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Resumen

Los jugadores de videojuegos suelen ser repre-
sentados en medios de comunicacién y en pro-
ductos culturales como nifios u hombres jévenes
con escasa vida social, sin participacion en la vida
comunitaria, sedentarios y con poco interés por el
trabajo o los estudios. Pero, jhasta qué punto es-
tas representaciones estereotipadas tienen asidero
empirico? Desde la perspectiva teérica de la repre-
sentacion social, y analizando datos de la Encuesta
Nacional de Uso de Tiempo realizada en Chile en
2015, este estudio pone a prueba la relacion entre
el uso de videojuegos y el aparente desinterés en
actividades sociales, laborales, comunitarias y re-
creativas. Los resultados indican que, aunque los
hombres jovenes efectivamente tienen mayor pro-
babilidad de ser videojugadores, no existe relacion
entre jugar videojuegos y la satisfaccion con la vida
personal o la participacion en actividades labora-
les, sociales, comunitarias o politicas. Asimismo,
los hallazgos sugieren que quienes juegan también
practican deportes lo cual derriba multiples mitos
sobre jugadores de videojuegos. Se discute como
estos resultados desafian la representacion social
estereotipada indicada por la literatura, y de qué
manera estos hallazgos se diferencian de los obte-
nidos por estudios en el Norte Global.

Palabras clave: Representacion social, estereoti-
pos, videojugadores chilenos.

Magdalena Saldana

Pontificia Universidad Catélica de Chile, Santiago, Chile
magdalena.saldana(duc.cl
https://orcid.org/0000-0002-1218-0091

Abstract

Gamers are usually portrayed in the media and in
cultural products as young boys or young men with
limited social life, no engagement in community ac-
tivities, sedentary habits, and low interest in work
or studies. But, to what extent do these stereotyped
representations have empirical support? By relying
on data from the National Survey on Time Use con-
ducted in Chile in 2015, and drawing upon the theo-
retical perspective of social representation, this
study tests the relationship between videogame
use and the alleged lack of interest in social, work,
community, and recreational activities. Findings in-
dicate that, although young men are more likely to
be gamers, there is no relationship between playing
videogames and being satisfied with one’s personal
life or participating in work, social, community, or
political activities. Likewise, findings suggest that
those who play videogames also do sports, which
debunks multiple myths about videogame players.
We discuss how these results challenge stereoty-
ped representations found in the literature, and
how this study’s findings differ from those obtained
by studies in the Global North.

Keywords: Social representation, stereotypes, Chi-
lean gamers.
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1. Introduccion

Los videojugadores o gamers han sido representa-
dos estereotipadamente en los medios de comu-
nicacion y en la industria cultural. Segun Williams
(2012), la imagen que solemos evocar es la de un
hombre joven y blanco, encorvado en un sofa en
un cuarto oscuro que lo mantiene aislado del mun-
do mientras machaca botones obsesivamente. No
obstante, los estudios y las estadisticas muestran
diversidad en la composicion de edad, género y
pertenencia étnica de las comunidades de jugado-
res (Williams, 2012).

La culturay los productos culturales de ficcion (se-
ries de television como South Park o The Big Bang
Theory) muestran a los videojugadores como ina-
daptados, socialmente incompetentes e impopu-
lares que permanecen largos periodos de tiempo
absortos en sus videojuegos (Engelstatter y Ward,
2022; Kowert et al., 2014; Kowert y Oldmeadow,
2012). Ese estilo de vida les haria sufrir problemas
de salud como la obesidad por falta de ejercicio
fisico, cultivar un aspecto descuidado, no relacio-
narse con otras personasy comportarse de mane-
ra extrana (Kowert et al., 2012; Kowert y Oldmea-
dow, 2012), lo que a su vez causaria un aislamiento
de la sociedad y escaso interés por actividades
comunitarias (Stokes y Williams, 2018). Entre los
atributos positivos es comun que se les reconozca
habilidades con la tecnologia (Morgenroth et al.,
2020). No obstante, ;hasta qué punto estas repre-
sentaciones mediaticas se condicen con la reali-
dad de los videojugadores? ; Existe relacion entre
frecuencia de juego y desafeccion social y politica,
y habitos de vida sedentarios?

El propdsito de esta investigacion es estimar si
las representaciones anteriormente descritas tie-
nen asidero empirico, a partir del analisis de da-
tos recogidos por la Encuesta Nacional del Uso de
Tiempo (ENUT) realizada por el Instituto Nacional
de Estadisticas de Chile en 2015. Desde la teoria
de la representacion social, y a partir de un disefo
cuantitativo con analisis de datos secundarios, este
trabajo indaga en los factores demograficos que se
relacionan significativamente con la frecuencia de
juego, como también con la participacion de juga-
dores de videojuegos en aspectos sociales y politi-
cos de la vida en sociedad.

2. Teoria de la Representacion Social

Las representaciones sociales son cogniciones co-
lectivas que se originan y circulan a través de los
procesos de comunicacion social y que orientan
a los individuos en sus acciones, interacciones y
pensamientos sobre la vida social y material (H&i-
jer, 2011). Estas representaciones no sélo estan
en la mente de las personas, también se pueden
observar en objetos culturales o simbdlicos ex-
presados a través de redes de ideas, metaforas e
imagenes (Moscovici, 1988). Las representaciones
sociales pueden ser observadas en el contenido de
los medios, como son el discurso de la prensa, del
cine y de los videojuegos. Por eso es una teoria de
gran relevancia para los estudios de los medios y
el modo en que representan e inciden sobre la so-
ciedad (Haijer, 2011).

Uno de los mecanismos por el que se generan
nuevas representaciones sociales es la vincula-
cion de lo nuevo y desconocido con representacio-
nes asentadas en la cultura (Hoijer, 2011). Cuando
se trata de un grupo social, al identificar, clasificar
y asociar a dicho grupo con lo conocido, existe el
riesgo de generar estereotipos que definan y eva-
lUen sus atributos y conductas de manera impreci-
sa [Lippmann, 1997; Pickering, 2001).

Los estereotipos son generalizaciones sobre las-
caracteristicas de los miembros de un grupo social
en una cultura como resultado de otros tres pro-
cesos de generalizacion: prescriptiva, predictiva y
normativa (Hinton, 2020). En la primera, los grupos
sociales dominantes hacen generalizaciones sobre
los rasgos de una comunidad de personas basados
en su ideologia. En la segunda, las personas corre-
lacionan esos atributos con el conocimiento que
obtienen de los medios y su experiencia personal.
La tercera generalizacion es la cultura que define
ciertos roles y demanda ciertos comportamien-
tos de determinados grupos, lo que apoya ciertas
ideologias generando un ciclo de estereotipacién
(Hinton, 2020). La representacion social estereoti-
pada de los jugadores de videojuegos se debe en-
tender, entonces, desde la lucha ideoldgica y las
hegemonias que incluyen/excluyen determinadas
subjetividades, las representaciones mediaticas y
la opinion de los sujetos. Estos topicos guiaran la
revision de literatura sobre representacion este-
reotipada de los videojugadores.
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2.1. Representaciones sociales
estereotipadas de los jugadores

La imagen mas difundida es que los jugadores de
videojuegos son ninos, adolescentes o adultos in-
maduros. Sobre ellos y su aficién a los videojue-
gos la sociedad suele hacer juicios morales que
reflejan los miedos y las esperanzas de las ideo-
logias dominantes de una sociedad y su época. Por
ejemplo, en las peliculas que incluyen tematicas
de videojuegos y sus respectivos anuncios publici-
tarios los jovenes jugadores son presentados como
violentos, adictos o tendientes al delito si su repre-
sentacidn es negativa o habilidosos con las tec-
nologias, si la representacion es positiva (Narine
y Grimes, 2009). Las representaciones negativas
son un conjunto de comportamientos indeseables,
mientras que las positivas son capacidades alta-
mente deseables en el mercado del trabajo de la
sociedad de lainformacion (Narine y Grimes, 2009).
La asociacion entre videojuegos y nifiez provoca,
ademas, que la representacion de jévenes adultos
como jugadores los asocia con comportamientos
o actitudes infantiles (Kowert y Oldmeadow, 2012).
Dado que la expectativa social de un adulto es que
sea productivo y participe de los asuntos publicos,
el consumo de experiencias video lUdicas no cabria
en dicha expectativa.

Los medios de comunicacién informativos también
han contribuido a representar de forma estereo-
tipada a los jugadores como infancias y adoles-
cencias en riesgo o beneficiadas por su consumo
de videojuegos. En Estados Unidos, por ejemplo,
entre la década de 1980 y principios de los 2000,
periddicos como The New York Times han repre-
sentado a los usuarios de videojuegos como ninos
que pueden tener problemas de aprendizaje, ad-
quirir conductas violentas o abandonar la actividad
fisica y sufrir problemas de obesidad (McKernan,
2013; Williams, 2003). Un enfoque similar ha teni-
do la prensa espanola, que en su cobertura incluye
juicios morales sobre los videojuegos y sus usua-
rios, centrandose en como podrian contribuir a sus
aprendizajes o impulsar en ellos conductas violen-
tas (Trenta, 2014). Debido a esta representacion,
es posible que la sociedad juzgue a los usuarios
habituales de juegos como personas con escasa
agencia frente a los efectos de los videojuegos, con
problemas de salud y una tendencia a comportarse
de forma violenta.

Los mismos entornos mediaticos han contribuido
a representar a los jugadores como personas de
género masculino. En la prensa no es habitual que
se muestre la diversidad de géneros ni de edades
que disfrutan de los videojuegos (Maclean, 2016).
Una posible causa es la presencia anecdotica de
las mujeres, en relacion a los hombres, en los
equipos de prensa especializada de videojuegos
(Garcia-Borrego et al., 2022). El sesgo de género
se refuerza a través de las figuras que la indus-
tria suele potenciar, en su mayoria hombres, como
los jugadores profesionales de deportes electroni-
cos, los analistas de videojuegos o los influencers
(PaaBen et al., 2017). En la publicidad de algunas
consolas de videojuegos se suele presentar a ju-
gadores mas diversos en cuanto a edad y género,
aunque aun predomina la representacion del hom-
bre blanco (Chess et al., 2017).

La representacion estereotipada del jugador de
videojuegos que circula en la cultura se vincula
con lo masculino y es conflictivo con lo femenino
(Morgenroth et al., 2020; Paaf3en et al., 2017). Para
los hombres, jugar videojuegos resulta coherente
con la construccidon de su masculinidad, mientras
que las mujeres entran en conflicto con la nocidn
de feminidad hegemdnica (Paafien et al., 2017).
Por eso, las mujeres gamers suelen ser juzgadas
como menos femeninas frente a mujeres que no
juegan, quienes, ademas, son percibidas igual de
incompetentes socialmente que los hombres, aun-
que con menos destrezas para jugar que sus pares
masculinos (Yao et al., 2022).

La importancia que tienen las representaciones
estereotipadas de los videojuegos y sus usuarios
en los medios es que influyen en la percepciony la
actitud que la sociedad tiene hacia ellos (Kimpely
Haas, 2016). Tanto los jugadores como los no juga-
dores construyen una imagen sobre los videojuga-
dores, sus atributos psicoldgicos y sociales, y sus
formas de generar comunidades a partir de estos
estereotipos (Stone, 2021), aun cuando los este-
reotipos generan un mayor grado de influencia so-
bre aquellos que no son jugadores de videojuegos,
que tienden a una mirada mas pesimista y negativa
(Kimpel y Haas, 2016; Stone, 2021).

La estereotipacion es negativa porque puede inci-
dir sobre el autoconcepto que tienen los miembros
del grupo estigmatizado o del concepto que tienen
sobre su grupo (Shapiro y Neuberg, 2007). Los su-
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jetos estereotipados pueden ocupar esas repre-
sentaciones negativas como formas de interpretar
su propio comportamiento, cuestion que podria
incidir en un peor desempeno o una falta de mo-
tivacion para realizar determinadas tareas (Spen-
cer etal., 2016). Por ejemplo, si los videojugadores
piensan que son solitarios y sedentarios, podrian
sentirse inhibidos de participar en actividades co-
munitarias o de practicar algun deporte. Por otro
lado, la nocion estereotipada sobre el género de
la comunidad de jugadores ha contribuido a per-
petuar la marginalizacion, estimular la violencia
sexista y la desigualdad en la distribucién de las
oportunidades de desarrollo profesional de las
mujeres en distintos espacios vinculados a los vi-
deojuegos (Garcia-Borrego et al., 2022; Mortensen,
2018; PaafBen et al., 2017; Robinson, 2022).

2.2. Larepresentacion estereotipada
puesta a prueba

La literatura advierte que varios de los estereotipos
sobre videojugadores provienen de los anos en que
el videojuego aun era un medio que se consumia
en un nicho, con diversos estudios respaldando di-
chas caracteristicas (McClure y Mears, 1984). En
la actualidad, el consumo de videojuegos es mas
masivo y transversal en la sociedad, por lo que sus
caracteristicas deberian comenzar a parecerse a
las que tiene la poblacién en general (Engelst&t-
ter y Ward, 2022]. Sin embargo, esta hipdtesis no
ha sido contrastada en paises del Sur Global con
alta penetracion de tecnologias digitales, como es
el caso de Chile.

De acuerdo a datos de Estados Unidos, un 66% de
los habitantes juega videojuegos al menos una vez
a la semana, un 48% se identifica como mujer y un
52% como hombre, la edad promedio de los video-
jugadores es 33 anos y el 76% de la poblacion que
juega es mayor de edad (Entertainment Software
Association, 2022). Europa presenta cifras simi-
lares (Interactive Software Federation of Europe,
2022). Estos datos reflejan que, al considerar a la
poblacién completa de jugadores, habria gran di-
versidad en cuanto a género y edad. Sin embargo,
estudios como los de Williams et al. (2008) en el
videojuego EverQuest arrojan una predominan-
cia de hombres jévenes, quienes juegan mientras
realizan sus estudios universitarios (Griffiths et
al., 2003; Williams et al., 2008). En otras palabras,

es posible que el escenario general muestre mas
diversidad de género y etaria, pero es importan-
te tener en consideracion que cada comunidad de
videojuegos se puede comportar y componer de
formas diferentes.

La literatura también ha discutido la representa-
cion de los videojugadores como sujetos aislados,
sin habilidades sociales ni interés por participar de
la vida civica. Los estudios empiricos no son del
todo concluyentes ni unanimes. Williams (2006) y
Kort-Butler (2021) reconocen que los usuarios de
videojuegos no estan del todo aislados y que po-
drian generar nuevas redes de contacto, aunque
en menor medida que los no jugadores. Schiano
et al. (2014) y Buyukozturk y Shay (2022) conclu-
yen que los jugadores tienen una vida social activa
pues conocen a nuevas personas mientras juegan
y, ademas, refuerzan sus conexiones fuera del jue-
go al invitar a sus familias, amigos, parejas y com-
paneros de trabajo a jugar con ellos.

Respecto a su participacion en la vida civica,
Stokes y Williams (2018) sugieren que los jugado-
res se involucrarian de la misma forma que los no
jugadores en actividades de voluntariado, estarian
informados de la contingencia y tendrian una dis-
posicion a la protesta pacifica. El comportamiento
altruista, en tanto, no se veria comprometido en
videojugadores que juegan videojuegos violentos
(Pérez-Sanchez et al., 2020).

En cuanto a la pereza, la falta de ejercicio, el so-
brepeso y las habilidades para socializar no ha-
bria diferencias significativas entre jugadores de
juegos en linea, jugadores de juegos presenciales
y no jugadores (Kowert et al., 2014). Sin embargo,
Kowert et al. (2014) sugieren que la representacion
estereotipada tiene un sustento empirico parcial,
ya que solo aplicaria a un grupo muy reducido
de jugadores hardcore o que tienen un consumo
problematico por las horas que le dedican diaria-
mente. Ballard et al. (2009) afirman que el tiempo
en pantalla jugando videojuegos estd relacionado
con mas masa corporal y menos actividad fisica,
de modo que los videojugadores mas intensos ten-
drian problemas de salud. Otros creen que la co-
rrelacion entre jugar videojuegos que no requieren
actividad fisica y la masa corporal es muy débil y
que el efecto se intensifica con la edad y estd me-
diado por la actividad fisica realizada (Marker et al.,
2022). Por el contrario, también hay investigacio-
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nes que respaldan que jugar juegos deportivos po-
dria estimular la practica de un deporte (Adachiy
Willoughby, 2016) o usar videojuegos activos ayu-
daria a mejorar la salud fisica (Williams y Ayres,
2020). Incluso entre los jugadores profesionales o
mas dedicados, éstos tendrian actividad fisica de
moderada a alta (Giakoni-Ramirez et al., 2022).

Los estudios que han puesto a prueba estos este-
reotipos se han hecho considerando la poblacion
de Estados Unidos y de otros paises del Norte Glo-
bal. Sin embargo, es presumible que las caracte-
risticas sociodemograficas y psicograficas de los
videojugadores latinoamericanos puedan diferir
debido a las diferencias en sus comportamientos
de consumo (Newzoo, 2022) y en el modo en que
los videojuegos se han relacionado con sus cultu-
ras (Penix-Tadsen, 2016) pues histéricamente han
sido mas consumidores que productores de video-
juegos (Penix-Tadsen, 2019). En Chile se han hecho
algunos estudios para conocer las caracteristicas
sociodemograficas de los jugadores en el pais,
principalmente por consultoras y entidades del
sector empresarial ligado a la publicidad y las co-
municaciones, pero no permiten caracterizar ade-
cuadamente a la poblaciéon de jugadores en el pais.

De acuerdo al informe de GFK (2020), un 18% de
la poblacion declara jugar videojuegos en su tiem-
po libre, del cual un 27% son mujeres y un 73%,
hombres, pertenecen a todas las clases sociales y
se concentran principalmente en la generacion Z
(46%]) y en los Millennials (16%). Segun la encuesta
de la Asociacion de Agencia de Medios (2020), los
videojugadores en Santiago de Chile se reportan
como jugadores ocasionales (45%), prefieren ju-
gar solos (83%) y un 63% reporta que, ademas de
jugar, le gusta hacer deporte. A través de un panel
online con encuestas autoaplicadas, el informe de
Jelly y Nexoplay (2022) sefala que un 80% juega
entre 1y 4 horas, y un 52,6% prefiere jugar solo.
Mientras que un 47,4% prefiere jugar con otros y
un 42,2%, con sus amigos.

Los resultados de las Ultimas dos encuestas pre-
sentan dificultades para derribar los mitos del
estereotipo de los jugadores, pues sus métodos
de muestreo impiden hacer inferencias del to-
tal de la poblacion. Incluso podrian contribuir a
crear nuevas representaciones estereotipadas
que sobreestiman, por ejemplo, la cantidad de
horas de juego.

Afin de llenar en parte estos vacios en la literatura,
este estudio trabaja con datos con representativi-
dad nacional levantados por la Encuesta Nacional
del Uso de Tiempo (ENUT] realizada por el Instituto
Nacional de Estadisticas de Chile en 2015. Esta en-
cuesta permite conocer los vinculos sociales, los
habitos, la participacion en la vida comunitaria y
las actividades deportivas que reportan las perso-
nas que también juegan videojuegos. De esta for-
ma se podran contrastar las caracteristicas y las
practicas de los gamers en Chile con las represen-
taciones sociales estereotipadas de los atributos
de los videojugadores, descritas en la revision de
literatura, y que se expresan en la pregunta y las
hipétesis del estudio.

2.3. Pregunta de investigacion e hipotesis

Para poner a prueba la idea de que los videojugado-
res son en su mayoria hombres, nifos y adolescen-
tes, planteamos la siguiente pregunta: ;Qué facto-
res demograficos aumentan la probabilidad de ser
jugador en Chile?

Para testear la creencia de que los videojugadores
son incompetentes socialmente, aislados, con difi-
cultades para establecer relaciones sociales y sin
interés por la vida publica, planteamos las siguien-
tes hipotesis: H1. Existe relacion entre ser jugador
y tener menor satisfaccion con la vida personal; H2.
Existe relacion entre ser jugador y pasar poco tiem-
po con la familia y las amistades; H3. Existe relacion
entre ser jugador y tener menor participacion en
actividades de la vida comunitaria.

La representacion de videojugadores como perso-
nas perezosas, que no hacen ejercicio y que podrian
desarrollar problemas laborales y de salud, se pon-
dra a prueba a partir de las hipdtesis: H4. Existe re-
lacidn entre ser jugador y realizar menos actividad
deportiva. H5. Existe relacion entre ser jugador y
trabajar una menor cantidad de horas laborales.

3. Metodologia

Esta investigacion utiliza un disefo cuantitativo con
datos secundarios recogidos por la Encuesta Na-
cional del Uso de Tiempo (ENUT) realizada por el
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Instituto Nacional de Estadisticas de Chile en 2015.
ENUT tiene por objetivo recopilar informacién so-
bre el uso del tiempo de la poblacidon de 12 afos
y mas, respecto a actividades de trabajo realiza-
das en el mercado, el trabajo no remunerado y las
actividades personales. La encuesta tiene alcance
nacional urbano y representa a las principales co-
munas que acumulan el 85% de la poblacion total
nacional (118 comunas). Fue aplicada a través de
encuestas cara a cara entre el 21 de septiembre y
el 13 de diciembre de 2015. Las etapas del mues-
treo estan detalladas en el documento metodolo-
gico de la encuesta (ENUT, 2015). Para el caso de
este estudio, la muestra corresponde a los casos
que fueron incluidos en el analisis, alcanzando un
numero de 3.773 casos.

3.1. Variables independientes

La variable satisfaccion con la vida personal se
construyd a partir de la creacion de un indice con
10 preguntas que indagaban sobre satisfaccion
con diversos aspectos de la vida personal, como
son el tiempo que la persona le dedica a si mis-
ma, a su pareja, a sus hijos/as, a sus padres, a
sus amistades, a sus pasatiempos, y al descanso.
También se consulto por la cantidad y calidad del
tiempo libre, y el equilibrio entre trabajo y vida fa-
miliar, en una escala tipo Likert desde 1=totalmen-
te insatisfecho/a, a 5= totalmente satisfecho/a (10
items, 0=.88; M=3,1; DE=,77).

Horas laborales. Esta variable se midi6 a partir de
la pregunta jcuantas horas a la semana trabaja?
(escala de razon; M=42; DE=18,3).

Horas de conversacion. Esta variable se midid con
las preguntas ;por cuanto tiempo conversé con
amigos o familiares durante la semana? y ;por
cuanto tiempo conversd con amigos o familiares
durante el fin de semana? A partir de ambas pre-
guntas se construyeron dos variables: horas de
conversacién en la semana (escala de razén; M=2,5;
DE=2,3) y horas de conversacién en el fin de semana
(escala de razdén; M=4,1; DE=3,1).

Vida comunitaria. Esta variable se midié a partir
de la creacion de un indice aditivo con preguntas
sobre actividades sociales y politicas, a saber: du-
rante la semana, jparticipd en sindicatos, partidos
politicos, etc.?, jtrabajé como voluntario en alguna

institucion sin fines de lucro?, ;particip6 en even-
tos solidarios o actividades de juntas de vecinos?,
todas respondidas como 1=si y 0=no. Estas tres
preguntas se usaron para construir el indice adi-
tivo Vida comunitaria en la semana con una escala
de 0 a 3 donde 0=no particip6é en ninguna activi-
dad y 3=particip6 en todas las actividades (M=0,03;
DE=0,19). También se usaron las preguntas: du-
rante el fin de semana, jparticipé en sindicatos,
partidos politicos, etc.?, ;trabajé como voluntario
en alguna institucion sin fines de lucro?, ; participo
en eventos solidarios o actividades de juntas de ve-
cinos?, todas respondidas como 1=siy 0=no. Estas
tres preguntas se usaron para construir el indice
aditivo Vida comunitaria en el fin de semana con una
escala de 0 a 3 donde 0=no participé en ninguna
actividad y 3=participé en todas las actividades
(M=0,02; DE=0,16).

Actividad deportiva. Esta variable se midié con
dos preguntas: durante la semana, jpractico al-
gun deporte o ejercicio fisico? y durante el fin de
semana, ;practicd algun deporte o ejercicio fi-
sico?, ambas respondidas como 1=si y 0O=no. La
primera pregunta se us6 para la variable Deporte
en la semana (Si=14,2%) y la segunda pregunta se
usé para la variable Deporte en el fin de semana
(Si=12,3%].

3.2 Variables de control

Género. Los encuestados respondieron a esta
pregunta marcando 1=hombre y O=mujer (hom-
bre=47,5%).

Edad. Esta variable se midid en cuatro tramos de
edad: 1=de 12 a 24 anos (25%); 2=de 25 a 45 anos
(33%]); 3=de 46 a 65 anos (29%); 4=66 anos o mas
(13%) (M=2,3; DE=0,98; mediana=2).

Educacion. Los encuestados indicaron su nivel edu-
cacional en una escala ordinal desde 0O=sin educa-
cion formal hasta 12=postgrado completo (M=4,2;
DE=3,2; mediana=4).

Ingresos. Esta variable se midid preguntando a
los encuestados por sus ingresos mensuales. Las
respuestas estuvieron en un rango de 0 a 16 mi-
llones de pesos chilenos mensuales (M=$455.799;
DE=$567.891).
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3.3 Variable dependiente

Jugador o no. Se consulté a los encuestados si
jugaron videojuegos en la semana o durante el fin
de semana, con las opciones de 1=siy 0=no. Con
estas preguntas se construyeron las variables
Jugador de semana (si=10,6%) y Jugador de fin de
semana (si=12,2%).

Se calcularon dos modelos de regresion logistica
binaria para responder las hipdtesis y preguntas
de investigacion planteadas por este estudio. El
primer modelo explica la relacion entre las va-
riables independientes y la probabilidad de ser
jugador de semana, mientras que el segundo
modelo explica la relacién entre las variables in-
dependientes y la probabilidad de ser jugador de
fin de semana. Los datos fueron analizados con el
software SPSS.

4. Resultados

En base a estudios anteriores y a representaciones
sociales que son comunes en los medios de comu-
nicacion, este estudio testea la relacion entre ser ju-
gador de videojuegos y tener menor satisfaccion con
la vida personal (H1), pasar poco tiempo con la fami-
liay las amistades (H2), tener una menor participa-
cién en actividades de la vida comunitaria (H3), reali-
zar menos actividad fisica (H4] y trabajar una menor
cantidad de horas (H5), en comparacion a personas
que no son usuarios de videojuegos. También se in-
cluye una pregunta de investigacion para indagar la
relacion entre las caracteristicas demograficas de
los encuestados y la probabilidad de ser jugador.

Los resultados que se presentan en la Tabla 1 in-
dican que las variables que explican la probabili-

Tabla 1. Modelos de regresion logistica binomial para explicar uso de videojuegos en la semanay en el fin de semana

Jugador de semana Exp(B) 95% C.I.

Inferior | Superior

Género 1,75%** 1,30 2,35
Edad 0,45*** | 0,35 0,57
Educacion 1,08** 1,02 114
Ingresos 1,00 1,00 1,00
Satisfaccion con la vida personal 1,12 0,94 1,34
Horas laborales 1,00 1,01
Horas de conversacion - semana 1,05 0,99 1,11
Vida comunitaria - semana 0,62 0,99 1,35
Deporte - semana 1,59%* 0,28 2,23
Constante 0,14%** 1,13
R-cuadrado de Nagelkerke 0,06

Chi-cuadrado 84, 2%**

Gl 9

Notas

Jugador de fin de semana  Expl(B) 95% C.1.
Inferior | Superior
Género 1,86%%* 1,45 2,40
Edad 0,61*** | 0,50 0,74
Educacion 1,07** 1,03 1,12
Ingresos 1,00 1,00 1,00
Satisfaccion con la vida personal 1,10 0,95 1,27
Horas laborales 1,00 0,99 1,01
Horas de conversacidn - fin de semana 1 01 0,98 1,05
vida comunitaria - fin de semana 0,76 0,36 1,64
Deporte - fin de semana 1 61%%* 1.21 2,13
Constante 0,171%**
R-cuadrado de Nagelkerke 0,05
Chi-cuadrado 80, 7***
Gl 9

N= 3.433 para explicar al jugador de semana, y N= 3.773 para explicar al jugador de fin de semana.

*p<.05,** p<.01, *** p <.001.

Fuente: Elaboracion propia.
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dad de ser jugador de semana también explican la
probabilidad de ser jugador de fin de semana. En
términos demograficos, ser hombre y tener mayor
educacion aumenta las probabilidades de ser ju-
gador, mientras que, a mayor edad, menor posibi-
lidad de ser jugador. Los ingresos no tienen efecto
significativo en la probabilidad de ser jugador.

Respecto a las hipétesis planteadas en este es-
tudio, los resultados senalan que la satisfaccion
con la vida personal no aumenta ni disminuye las
probabilidades de jugar videojuegos, como tampo-
co hay relacién entre ser jugador y la cantidad de
horas de trabajo, el tiempo dedicado a conversar
con los amigos y la familia, y la participacion en
actividades comunitarias. En consecuencia, los
hallazgos no apoyan las hipdtesis H1, H2, H3 y H5.
Por otro lado, los resultados senalan que quienes
realizan actividad fisica tienen mas probabilidades
de jugar videojuegos que quienes no realizan algu-
na actividad deportiva, lo cual es lo contrario a lo
hipotetizado en este estudio. Por ende, H4 tampo-
co se sostiene.

5. Discusion

La investigacion confirma que algunos de los atri-
butos de la representacion social de los videoju-
gadores tienen sustento empirico en la sociedad
chilena. En términos sociodemograficos, es mas
probable ser jugador de videojuegos en Chile si la
persona es nifo, adolescente o adulto joven de gé-
nero masculino.

Las mujeres, en cambio, tienen menos probabili-
dad de ser jugadoras y esto es respaldado por la
literatura. Jugar videojuegos es una practica aso-
ciada con la construccién identitaria masculina y
en conflicto con la feminidad hegemonica (Morg-
enroth et al., 2020; Paafen et al., 2017). Debido a
esto, las mujeres participarian menos de las co-
munidades de jugadores (Robinson, 2022), lo que
reforzaria la generalizacion predictiva de las per-
sonas cuya representacion social es que sélo los
hombres juegan videojuegos (Hinton, 2020). Como
consecuencia, ellas tendrian mas dificultad para
jugar en espacios publicos y privados o para des-
empenarse en areas profesionales vinculadas a los
videojuegos en Chile.

El resultado no implica que no existan jugadoras o
que no participen de las comunidades gamer, sino
que su presencia es una accion contrahegemaonica
que tensiona la representacion social del género
de los videojugadores. Al comparar los datos de las
personas que se identifican como mujeres y que
juegan en Chile —un 27% (GFK, 2020), en contraste
con el 48% de Estados Unidos y de Europa (Enter-
tainment Software Association, 2022; Interactive
Software Federation of Europe, 2022)—, se puede
afirmar que la representacion social estereotipada
tiene mas efecto sobre las mujeres en la sociedad
chilena que en el Norte Global.

El estudio también confirma la representacion so-
cial de que nifios, adolescentes y jovenes tienen
mayores probabilidades de ser videojugadores que
la poblacion adulta o tercera edad en Chile. Esta
tendencia es consistente con los datos entregados
por GFK (2020) que ubican a la mayoria de los ju-
gadores en la Generacion Z (46%]) y en los Millen-
nials (16%). La hipétesis del consumo transversaly
masivo de Engelstatter y Ward (2022) no aplica del
todo al caso chileno.

Un hallazgo interesante es que los ingresos no
tienen un efecto significativo en la probabilidad de
jugar. Los videojugadores pertenecen a todas las
clases sociales, lo que también estd respaldado
por la distribucidn que tiene en Chile segin GFK
(2020). Los indices de pobreza, la desigualdad en
los paises de América Latina y el alto coste de los
videojuegos y consolas podria llevar a inferir errd-
neamente que los sectores con menos recursos
quedarian marginados de su consumo. Sin em-
bargo, la pirateria, el mercado de segunda mano
y el juego en espacios publicos en paises del Sur
Global han democratizado histéricamente el acce-
so a los videojuegos incluso entre la poblacidn con
menos recursos econémicos (Acevedo-Merlano y
Ortiz, 2021; Penix-Tadsen, 2019).

Los datos indican que en Chile, a mayor nivel edu-
cativo, hay mas probabilidad de ser videojugador.
La literatura indica que los estudiantes universita-
rios suelen jugar videojuegos con mas frecuencia
que otros grupos como los ninos y adolescentes
(Griffiths et al., 2003; Williams et al., 2008). Proba-
blemente se debe a que los jévenes universitarios
cuentan con el tiempo de ocio y la flexibilidad ho-
raria para poder consumir videojuegos. Al mismo
tiempo, suelen organizarse en comunidades para
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disfrutar junto a sus pares de distintos juegos. Es-
tas oportunidades podrian estar fuera del alcance
de las personas que no ingresan a la educacion
superior, aunque esta afirmacion requeriria otro
estudio para confirmar.

Por otro lado, la representacion social estereotipa-
da de los videojugadores como personas aisladas,
con pocos vinculos sociales, solitarios, ensimis-
mados en sus videojuegos, perezosos y sin parti-
cipacién en la vida comunitaria no tiene sustento
empirico en los datos. Los jugadores se relacionan
con sus amigos y familias, disfrutan de otros pasa-
tiempos, trabajan y tienen los mismos niveles de
satisfaccion personal con su vida social y familiar
que las personas que no juegan. El caso chile-
no es consistente con lo senalado por Kowert et
al. (2014), cuyos hallazgos indican que no habria
diferencias significativas entre las personas que
juegan y no juegan respecto a su capacidad para
socializar o trabajar.

Otro atributo de la representacidn social estereo-
tipada que no se sustenta es que no participan de
la vida comunitaria y civica. Los jugadores en Chile
participan de actividades sociales, civicas, solida-
rias y politicas de la misma forma que lo hace la
poblacién que no juega videojuegos. Este hallaz-
go es consistente con lo encontrado por Stokes y
Williams (2018), que sefalan que los videojugado-
res tienen la misma probabilidad de informarse,
participar en acciones de voluntariado y protestar
como cualquier otro ciudadano. Jugar videojuegos
no aisla a las personas de las problematicas co-
munitarias, ni los inhibe de realizar acciones como
voluntariado. Se confirma que pueden manifestar
comportamientos altruistas, incluso si juegan vi-
deojuegos violentos al igual que cualquier otro ciu-
dadano que no juega (Pérez-Sanchez et al., 2020).

Finalmente, la representacion social que atribu-
ye a los videojugadores una vida sedentaria y sin
actividad fisica no estad sustentada por los datos.
Nuestros hallazgos indican que la tendencia es
contraria al estereotipo. Las personas en Chile que
realizan actividad fisica tienen mas probabilidades
de jugar videojuegos que la poblacidn que no rea-
liza ninguna actividad deportiva. El caso chileno es
distinto al estadounidense, donde los jugadores
tienen la misma probabilidad de participar en ac-
tividades fisicas y deportivas que los no jugadores
(Entertainment Software Association, 2022).

En la literatura no hay explicacion especifica para
esta relacion, pero es probable que influyan feno-
menos como la popularidad de los juegos deportivos
(Adachi y Willoughby, 2016) en Chile o el hecho de
que los jugadores profesionales de deportes elec-
tronicos realicen actividad fisica (Giakoni-Ramirez
et al., 2022) y puedan servir de ejemplo para otras
personas. Las caracteristicas comunes entre los
videojuegos y los deportes tradicionales como la
competencia, la colaboracion, el entrenamiento o el
entretenimiento también podrian servir para com-
prender por qué las personas que disfrutan del ejer-
cicio disfrutan igualmente con los juegos. Futuras
investigaciones podrian analizar esta posibilidad.

6. Conclusiones

La investigacion puso a prueba la representacion
social estereotipada de los videojugadores que cir-
cula en los medios de comunicacion y los produc-
tos culturales. Los resultados confirman algunas
caracteristicas demograficas del estereotipo. En
Chile hay mas probabilidad de que los jugadores
sean hombres jovenes y la probabilidad aumenta
segln aumenta el nivel educacional.

Por otra parte, los datos no respaldan caracte-
risticas como ser personas aisladas, sin vinculos
sociales, con escasa satisfaccién personal, sin re-
lacion con sus familias y amigos, perezosos y sin
interés por la vida comunitaria. Finalmente, el
analisis muestra que, contrario a la imagen es-
tereotipada de videojugadores sedentarios, hacer
actividad fisica aumenta las probabilidades de ju-
gar videojuegos.

El estudio contribuye a desmitificar algunos as-
pectos de la representacion social estereotipada
de los videojugadores en un pais latinoamericano.
Permite, también, tener una vision mas precisa de
las caracteristicas demograficas y de las conduc-
tas de un grupo de la poblacion que adquiere mas
relevancia en la sociedad debido al auge del con-
sumo de los videojuegos en la contemporaneidad.
Al mismo tiempo, fortalece el campo de los game
studies regionales en América Latina, al estudiar
especificamente el comportamiento de los jugado-
res en un pais del Sur Global que tienen una tra-
yectoria histdrico-social y cultural diferente a las
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naciones productoras de videojuegos (Penix-Tad-
sen, 2016, 2019). Esta perspectiva postcolonial es
importante porque, tal como se muestra en la dis-
cusion, algunos de los hallazgos son consistentes
con lo encontrado por estudios en el Norte Global
y otros, no.

Este estudio presenta algunas limitaciones: la mas
importante es el aho de la recoleccion de datos
(2015). ENUT es una encuesta quinquenal que de-
bia ser realizada nuevamente en 2020, pero la pan-
demia del COVID-19 impidid la realizacion de éstay
de otras muchas encuestas realizadas de manera
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