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Resumen

Como medio de comunicacion y representacion, los videojuegos tienen una influencia
descomunal y un impacto inmenso sobre la sociedad en todas partes de América Latina hoy en
dia. A pesar de su popularidad e influencia a lo ancho de la regién, todavia tenemos
relativamente poco analisis de datos sobre los habitos, rasgos y particularidades de la
poblacién regional de usuarios de videojuegos, el cual consta en enfoque central del presente
estudio. El articulo primero ofrece un recorrido detallado de los estudios, cifras y estadisticas
disponibles en una multitud de fuentes estatales, académicas y privadas que nos ayudan a
definir las practicas y caracteristicas de los usuarios de videojuegos en América Latina. Luego
el articulo se enfoca en la multitud de obstaculos que hay que enfrentar para poder medir y
percibir con precision el perfil tipico del jugador regional—si es que tal cosa pueda existir—y
arguye que la vision parcial que tenemos todavia no nos ha podido ofrecer una comprension
plena de como se definen los jugadores latinoamericanos en términos demograficos.
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Practices and Characteristics of Video Game Users in Latin America
Abstract

As a medium of communication and representation, video games have an enormous cultural
influence and have an immense impact on society in all parts of Latin America today. Despite
the popularity of video games across the region, we still have relatively little data analysis
regarding the habits, features and particularities of the regional population of video game
users, which is the central focus of this study. This article begins with a detailed review of the
available studies, statistics and data published by a multitude of state, academic and private
sources that help give shape to this account of the practices and characteristics of Latin
American video game users. Then, it focuses on the various stumbling blocks still standing in
the way of a precise calculation of the typical profile of the region’s players—if such a thing is
possible—and argues that the partial vision that we have been able to compile to date has not
proven capable of offering a true comprehension of the diversity of Latin America’s player
demographics.
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Précticas y caracteristicas de los usuarios de videojuegos en América Latina

Introduccion

Para muchas personas en América Latina® en el siglo XXI, los videojuegos se han convertido en

el medio de comunicacién y representacion mas tipico, el medio al que acceden més y al cual
dedican més tiempo y esfuerzo que ningin otro. Aungue hay muchas distinciones entre
diferentes tipos de videojuegos en términos del origen geografico de su desarrollo, las
perspectivas politicas de sus mundos virtuales, los modelos empresariales de sus publicadores y
las fuentes de financiacion que apoyan su disefio y desarrollo, en su conjunto comparten una
influencia descomunal y un impacto inmenso sobre la sociedad en todas partes de América
Latina hoy en dia. A pesar de su popularidad e influencia, todavia tenemos relativamente poco
andlisis de datos fiable sobre los habitos, rasgos y particularidades de la poblacién regional de
usuarios de videojuegos, lo cual consta en enfoque central del presente articulo.

El presente trabajo pretende aportar algo que no hemos podido alcanzar hasta la fecha: una
vision panoramica de la informacion cuantitativa y cualitativa disponible sobre los usuarios de
videojuegos en la region latinoamericana, la cual revela los limites y obstaculos a nuestro
entendimiento del tema impuestos por las perspectivas y practicas de los distintos organismos
gue recolectan estos datos. Comienza por proponer un marco teérico y una metodologia para
analizar los estudios, cifras y estadisticas disponibles en una multitud de fuentes estatales,
académicas y comerciales que nos ayudan a definir las practicas y caracteristicas de los
jugadores latinoamericanos. Luego procede con un analisis comparado de los factores medidos
y las limitaciones impuestas por las distintas fuentes analizadas. En Gltima instancia, el presente
trabajo arguye que todavia existen una multitud de obstaculos para medir y percibir con
precision el perfil tipico del jugador regional—si es que tal cosa pueda existir—y que la vision
parcial que tenemos todavia no nos ha podido ofrecer una comprension plena de como se
definen los jugadores latinoamericanos en términos demograficos. Superar estos obstaculos—
desde los mismos mecanismos de medicion hasta las definiciones variables de “jugador” y
“juego”— nos permitira comprender mejor a los usuarios de videojuegos en América Latina.
Aunque se aplican muchos mecanismos de medicidn distintos para llegar a conclusiones sobre
los usuarios de videojuegos en esta region, algunos dependen de modelos anticuados basados en
un analisis de datos relacionados a los jugadores de videojuegos en consolas de videojuegos y

computadoras personales, dando una vision medible pero parcial del uso de los videojuegos en

' El término “América Latina” ha sido empleado en distintas maneras y contextos, asi que se aclara que
para el presente estudio se define como el area geografico y cultural compuesto por todos los paises de
habla hispana y portuguesa del continente americano.
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América Latina hoy en dia. Una vista mas amplia considera, por un lado, que existen usuarios
de videojuegos—Ios llamados gold farmers venezolanos que ganan un salario minimo
vendiendo productos virtuales dentro de juegos en linea, los que acceden a “juegos serios” sobre
temas del activismo y la politica, o los empleados que usan los videojuegos de manera
obligatoria como parte de la preparacion laboral—la etiqueta de “jugador” o “gamer” no
alcanza representar la variedad de experiencias que tienen los usuarios de videojuegos a lo
ancho de la regién. Ademas, mientras que algunos estudios se concentran en los videojuegos
consumidos en consolas domésticas y computadoras personales, la integracion de los juegos
moviles en los teléfonos celulares y smartphones nos deja entender mejor la amplitud y
extension del alcance de los videojuegos en América Latina en la década de 2020. Se proyecta
que para el 2030 habra un total de 9 billones de conexiones de smartphones a nivel global—un
92% de todas las conexiones celulares—y que en América Latina especificamente para el 2030
la penetracion de los celulares llegara a un 77% de la poblacién regional, con un 93% de
adopcion de smartphones entre esta poblacion. (“The Mobile Economy,” 2023) Al mismo
tiempo, el smartphone es el dispositivo por excelencia para jugar videojuegos en la actualidad,
desde el advenimiento de éstos a finales de la primera década del milenio.

En otras palabras, mas alla de los usuarios que juegan los videojuegos en computadoras
personales, consolas caseras 0 en negocios publicos, en el momento en que escribo estas lineas
la gran mayoria de la poblacion latinoamericana ya lleva varios videojuegos en su propio
bolsillo, y los utiliza para fines que van mucho mas alla del juego, ocio o entretenimiento.
Entonces, el resto del presente articulo se concentra en analizar hasta qué punto podemos llegar
a conocer los habitos, rasgos y preferencias de la poblacion cada vez mas grande y diversa de

usuarios de videojuegos en América Latina.

Marco tedrico y metodoldgico

En los ultimos afios entre los proponentes de game studies o estudios de los videojuegos a nivel
internacional, se ha visto la emersién de una subdisciplina denominada regional game studies o
los estudios regionales de los videojuegos. Como otras regiones, la historia de la evolucion de
las précticas de los jugadores junto con los modelos de desarrollo, marketing y distribucion de
videojuegos en América Latina refleja las maneras en que las précticas regionales de areas
frecuentemente subrepresentadas en la literatura académica contribuyen de manera esencial a un
entendimiento verdaderamente “global” de los videojuegos y la cultura de juegos. El presente
estudio dialoga con investigaciones recientes relacionados a los estudios regionales de los

videojuegos como subdisciplina (Liboriussen y Martin, 2016; Mandiberg, 2021; Shaw, 2010;
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Stokes, 2020; Wolf, 2015) ademas de los estudios con enfoque especifico sobre los juegos y la
tecnologia en América Latina. (Burbano, 2023; Chan, 2013: Medina et al, 2014; Penix-Tadsen,
2016) A pesar del interés del publico latinoamericano en los videojuegos y del interés
académico en los estudios regionales de los videojuegos, todavia hace falta investigar las
particularidades y comunalidades que comparten los usuarios de videojuegos en América Latina
en la actualidad. Entonces, el presente estudio relne nuevos entendimientos y ofrece lecciones
concretas tanto para entender las demogréficas y los habitos de los jugadores latinoamericanos,
como para mejor concebir los multiples obstaculos que impiden una comprension holistica de
las poblaciones de jugadores en regiones tipicamente menos representados en la literatura sobre
juegos y cultura global, como es el caso de América Latina.

Un entendimiento de los rasgos demogréficos a lo ancho de la region extremadamente vasta y
diversa de América Latina—junto con las dificultades de trazar tales datos con verdadera
certeza—expone las limitaciones en el marco general de la cultura “global” de los videojuegos
en la literatura académica sobre los videojuegos, a la vez que subraya la importancia de
investigar a mayor profundidad las culturas de regiones menos examinadas 0 subestimadas en
términos de su impacto sobre la cultura de videojuegos a nivel mundial. Al analizar criticamente
de manera cuidadosa los datos disponibles sobre los usuarios regionales de videojuegos en
América Latina, el presente estudio pretende proveer un marco analitico para comprender, por
un lado, cémo las préacticas de los jugadores y el analisis de las culturas de videojuegos se estan
evolucionando en regiones diversas del sur global y alrededor del mundo en el siglo XXI.
Entonces, el presente trabajo se concentra en un andlisis critico cualitativo de un espectro
variado de estudios estatales, comerciales, periodisticos y de otras fuentes variadas, para
entender a qué conclusiones comunes llegan y qué exponen las distinciones entre los casos
estudiados. En dltima instancia, un analisis pormenorizado muestra que los datos
frecuentemente revelan méas sobre el proceso y las motivaciones de cada fuente que sobre los
jugadores en si, sugiriendo una serie de modificaciones necesarias para mejorar las técnicas de

recoleccion y andlisis de datos, las cuales se cubren en la conclusion del trabajo.

Casos précticos

Para llegar a entender de la manera mas amplia posible los rasgos y habitos de los usuarios de
videojuegos en América Latina, para el presente articulo se analizaron un total de 81 estudios
sobre el tema. Este corpus consistia en un total de 34 articulos periodisticos, 25 publicaciones
académicas, 12 reportes para inversionistas, cinco encuestas estatales y cinco estudios de

organizaciones no gubernamentales (ONGSs), asociaciones empresariales y rastreadores de
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estadisticas de acceso abierto. Al analizar cada una de estas fuentes, se presté atencion particular
a las motivaciones (i.e., econémicas, politicas, culturales, ideolégicas) por estudiar o analizar a
los jugadores, los mecanismos de medicidon (i.e., tamafio de la muestra, método y medio de
recoleccion de datos), los criterios medidos (i.e., datos demogréficos, habitos de jugadores), el
vocabulario empleado (i.e., gamer, jugador, usuario) y el tono y registro de la fuente (i.e.,
comercial, diagndstico, académico). Se consideraron las posibles explicaciones por la inclusion
0 exclusion de ciertas medidas en esta gama de fuentes, y se analizaron las semejanzas y
distinciones entre los trabajos de la muestra. En su conjunto, estos casos practicos
frecuentemente revelan tanto sobre las presunciones y prioridades de los propios autores como
revelan sobre el supuesto subjeto de analisis—Ilos habitos y préacticas de los usuarios de

videojuegos en América Latina.

Discusion

Primero que todo, hay abundante evidencia de que las motivaciones y los intereses, ademas del
patrocinio por intereses empresariales, tienen un impacto importante sobre los métodos,
resultados y difusion de los estudios demograficos sobre los usuarios de videojuegos. Se
observaron tres acercamientos generales principales entre los estudios evaluados:
1) Comercial (Arteaga, 2022; Camarillo, 2023; “Colombia cuenta”, 2023; Diaz, 2022; “Es
hora de jugar”, 2022; Kantor, 2023; Lo Guidice, 2020; NewZoo 2022, 2023; Nufez,
2022; Vargas Vega, 2020; “Videojuegos y eSports”, 2023; Villagran, 2022)
2) Diagnostico (Aguilar, 2023; Jaimes Bello, 2023; “Reporte: ‘OpiNNA: Videojuegos’”,
2023; Trigueros, 2021; Valle Ramirez, 2022; Zegarra Ugarte, 2021)
3) Académico (Antén Rodriguez, 2021; Fortim, 2022; Go Gamers y SX Group, 2023;
Valle Ramirez, 2022; Zegarra Ugarte, 2021)
Los casos practicos que incorporaron un acercamiento comercial tendian a enfocarse en
factores como la rapidez del crecimiento de la industria; la cantidad de las ganancias anuales;
los dispositivos y plataformas utilizados para acceder a los juegos; los gastos mensuales y
anuales de los consumidores; identificacion como hardcore, midcore o casual gamer; el género
y la edad de los jugadores. Muchas veces las fuentes comerciales tienden hacia el uso de
vocabulario hiperbdélico para llamar la atencion de los lectores de manera contundente, lo cual
puede hacerlas parecer més atractivas pero también menos serios o fiables. Por ejemplo, un
reporte de la firma de investigacion de datos para inversionistas Newzoo (2022) sobre los
jugadores brasilefios declara que “la enorme mayoria de los brasilefios son entusiastas de

videojuegos”, usando datos y cifras para respaldar esta parecida generalizacion. De manera mas
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enfatica, el reporte “Es hora de jugar” (2022), patrocinado por el promotor de eSports Nexoplay
y la firma de marketing digital Jelly, declara de manera triunfalista que “mas del 80% [de los
jugadores chilenos] juega entre 1 y 4 horas todos los dias” y que los jugadores chilenos en su
mayoria “estan dispuestos a renunciar a la television, las series y la comida chatarra con tal de
seguir jugando videojuegos”, incluyendo mas de 15% que renunciarian el sexo para seguir
jugando. Otros analisis comerciales evaden el lenguaje sensacionalista pero siguen con la
concentracion sobre preferencias y habitos de los consumidores como la frecuencia con la que
juegan, sus preferencias en términos de géneros y series de juegos, su receptividad hacia la
publicidad y “lo mas importante al momento de comprar un videojuego”, por ejemplo. (Diaz,
2022) Todo esto evidencia la influencia de la orientacion y las expectativas de los analistas en
producir y difundir sus conclusiones sobre los jugadores.

El acercamiento diagndstico también fue una tendencia evidente en varios de los estudios
analizados. Por un lado, estas fuentes reflejan una orientacion hacia la deteccion de amenazas y
riesgos como el ciberacoso, la adiccién o el crimen, y por otro lado enfatizan la proteccion, las
medidas de seguridad, y “el consumo informado, seguro y responsable de videojuegos”.
(“Reporte: ‘OpiNNA: Videojuegos”, 2023) En su extremo, el acercamiento diagnéstico echa la
culpa por crimenes violentos y otros problemas sociales a los videojuegos, por ejemplo un
reportaje periodistico hondurefio (Trigueros, 2021) enfatiza los peligros de los videojuegos al
reportar varias muertes supuestamente asociadas con la adicciéon a juegos como Free Fire o
conflictos interpersonales sobre los mismos. Otras fuentes adoptan un acercamiento diagndstico
de manera mas mesurada, por ejemplo un estudio sobre los videojuegos y las relaciones
interpersonales entre adolescentes peruanos (Zegarra Ugarte, et al, 2021) analiza las
comunicaciones pasivas, agresivas y asertivas de los jugadores para llegar a la conclusion de
que los videojuegos con alto contenido de violencia afectan “a su salud emocional,
incrementando los sentimientos de ira y agresividad en los adolescentes” y que le contenido
violento “influye en las relaciones interpersonales de los estudiantes”, ejemplificando el
acercamiento diagndstico, que busca identificar los problemas causados por los videojuegos y
sus posibles soluciones.

Las publicaciones con acercamiento académico, por su parte, tienden hacia un mayor grado de
formalidad y una tendencia de expresarse con mayor precision y balance en vez de una
orientacion hacia la promocion o la denuncia de los videojuegos. En algunos casos, por ejemplo
los estudios sobre jugadores cubanos de Anton Rodriguez (2021) y Valle Ramirez (2022), estas
fuentes se concentran en identificar, enumerar y clasificar a los jugadores de ciertos grupos (i.e.,
estudiantes universitarios) o plataformas (i.e., dispositivos méviles), junto con sus preferencias

genericas, medidas de acceso, plataformas preferidas y datos sociodemograficos. Otras fuentes
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como la Pesquisa Game Brasil (Go Gamers y SX Group, 2023) dan una perspectiva mas amplia,
cubriendo datos sobre la poblacion de jugadores en Brasil, el pais mas grande, la economia mas
grande y el mayor productor y consumidor de videojuegos en América Latina. De manera
parecidamente comprehensiva, el estudio editado por lvelise Fortim (2022) hace para la
industria de videojuegos en Brasil lo que intento en el presente articulo para los usuarios de
videojuegos a lo ancho de América Latina, al compaginar y comparar los datos de varias fuentes
para llegar a conclusiones generales sobre los rasgos de los jugadores y las jugadoras. Mientras
gue otros acercamientos muestran tendencias hiperbélicas, comerciales o alarmistas, en el mejor
de los casos los estudios académicos proveen un balance en términos de tono, registro y
formalidad metodoldgica para entender los habitos y practicas de los usuarios de videojuegos en
América Latina.
El andlisis de los casos practicos dio varios resultados notables que pueden ser organizados en
dos categorias basadas en las distinciones entre estas fuentes en términos de:

1) Los mecanismos y métodos para la recoleccion y analisis de datos

2) Elvocabulario utilizado para identificar a los gamers, jugadores o usuarios
Un repaso de las distinciones entre diferentes fuentes y acercamientos en términos de estos
factores nos ayudara a entender como y en qué medida los medios, mecanismos y términos
empleados por distintos analistas dan forma a los resultados particulares que producen. Asi que
si entendemos mejor la construccion de los estudios analizados, podremos percibir con mayor
claridad sus fuerzas y debilidades para acercarse a cuestiones sobre los habitos y rasgos de los
jugadores de videojuegos en América Latina.

Para empezar, entre los casos practicos analizados en el presente articulo hay enormes

distinciones en cuanto a los mecanismos y métodos utilizados para la recoleccion y andlisis de

datos, los cuales dependen en gran parte de los factores que contribuyeron a su elaboracion. El
tamarfio de la muestra es un ejemplo clave: hay estudios con un grupo de sujetos amplios a nivel
nacional o internacional—mas de 74.000 respondientes tras 36 paises contribuyeron al reportaje
anual de Newzoo (2023), mas de 20.000 respuestas fueron analizadas en una encuesta nacional
(“¢Coémo vamos...”, 2023) patrocinada por el Ministerio de Cultura de Pert y mas de 14.000
entrevistas contribuyeron a la Pesquisa Game Brasil (Go Gamers y SX Group, 2023). Por otro
lado, hay estudios més enfocados en grupos particulares, como el anélisis de Raimary Valle
Ramirez (2022) de 686 estudiantes de Las Villas, Cuba, o el estudio de Jorge Enrique Diaz-
Pinzon (2020) sobre “330 estudiantes de basica y media de bachillerato de la Institucion
Educativa General Santander del municipio de Soacha, Cundinamarca, Colombia”, los cuales
analizan un grupo controlado para llegar a conclusiones precisas sobre una poblacion muy

particular. En otros casos, la muestra se compone en maneras que eliminan las posibilidades de
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imparcialidad, como la autoseleccion de respondientes solicitados en grupos de jugadores en
Facebook (Souza et al, 2021) o el analisis (Escobar, 2019) de un grupo no particularmente
representativo de la diversidad de la poblacion de jugadores argentinos compuesto de los
respondientes a una encuesta casual transmitida en redes sociales por un jugador popular de
Fornite. En los casos mas notorios, se divulgan conclusiones generalizadas a base de una
muestra muy reducida. A veces esto es comprensible, por ejemplo, en la tesis de licenciado de
José Rodolfo Pérez Garcia (2021), que ofrece notables conclusiones sobre los géneros de juego
mas jugados y los dispositivos mas usados por los jugadores guatemaltecos a base de una
encuesta con soélo 72 respuestas, dado los limites naturales de una investigacion a nivel
subgraduado. A cambio, resulta sorprendente que el reporte de UNICEF Cuba titulado
“Adolescentes en Internet: Consumo de contenidos en redes sociales y medios digitales por
adolescentes cubanos” (Alfonso Santos, 2021) llegue a conclusiones bastante contundentes a
base de una muestra de “12 adolescentes, divididos de la siguiente forma: tres adolescentes de
La Habana, ocho de Matanzas y uno de Cienfuegos” junto con una encuesta digital con 67
respondientes. De esta manera, se puede comprender la importancia de la escala y el alcance de
cada estudio para medir la fiabilidad de sus conclusiones sobre los jugadores y sus habitos.

Otra cuestion clave que hay que considerar es el vocabulario, especialmente la manera en que
distintas fuentes usan del anglicismo gamer en vez de sus varios sindGnimos en espafiol (jugador,
usuario, atleta, competidor, etc.), lo cual implica una unicidad y aceptacién generalizada del
concepto del gamer que oscurece debates importantes sobre el elitismo implicito en el uso de
este término en el inglés original. De hecho, casi todas las fuentes consultadas en portugués y
espafiol adoptaron el término gamer en sus publicaciones, muchas veces como si fuera
intercambiable con el término jogador en portugués o jugador en espafiol. La mayoria de las
fuentes analizadas para el presente articulo muestran un uso indistinto del término gamer como
sindnimo de jugador. (“El 58% de la poblacion en Pert”, 2021; Alcaldia de Medellin, 2021;
Alcantara, 2023; Arteaga, 2022; Diaz, 2023; “El gaming en México”, 2021; Gonzalez Pérez,
2019; Kantor, 2023; “Las mujeres”, 2022; Newzoo y Visa, 2022; Noa, 2021; Reyes, 2023;
Vargas, 2022; Vargas Vega, 2020; “Videojuegos y eSports”, 2023) En general estas fuentes
usan lenguaje parecido a “la poblacion total que se considera usuaria de videojuegos o gamers”,
(Arteaga, 2022) o “comunidades de jugadores o gamers”, (Noa, 2021) usando los términos de
manera intercambiable. Y mientras que los reportes optimistas de inversionistas dicen que el
82% de la poblacion de América Latina y el Caribe se identifica como gamer, (Newzoo y Visa,
2022) mientras que una encuesta de jugadores guatemaltecos mostré que entre la poblacion
jugadora, el 82.9% dijo que no forma parte de ninguna comunidad gamer. (Diaz, 2023; Reyes,
2023)
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Pero gamer no es un simple sindnimo de jugador. En inglés, y especialmente después de la
campafia de acoso homdéfobo y misdgino conocido como #gamergate, varios criticos declararon
la muerte del término y muchos jugadores de videojuegos han dejado de usarlo debido a las
implicaciones negativas asociadas con el término. (Murray, 2017, pp. 6-7) De hecho, un
segundo grupo de las fuentes analizadas en el presente articulo ofrece algin grado de definicion
del término gamer para distinguirlo del término jugador. (Alvarez, 2023; Asociacion Nacional
de Avisadores de Chile, 2022; Go Gamers y SX Group, 2023; Growth From Knowledge, 2019;
Jaramillo y Saldafia, 2023; Nunez, 2022; “Radiografia”, 2023; Trigueros, 2021) Por un lado hay
fuentes prescriptivas en cuanto a la identidad “gamer”—Ariel Trigueros estima que en el
contexto hondurefio los rasgos que definen al gamer son los siguientes: “dominio sobre
videojuegos preferidos, sabe cuales son las consolas de momento y las marcas, siempre quiere
mejorar su récord y compite para obtener reputacién, también manejan un Iéxico con términos
propios de los aficionados”. Pero por otro lado hay fuentes mas descriptivas, como la Pesquisa
Game Brasil (Go Gamers y SX Group, 2023) que reporta que el 70,1% de los entrevistados si
juegan videojuegos, sélo el 46,6% se considera gamer, una baja desde su auge estadistico de
61,6% de los entrevistados en 2021. Y una encuesta de mujeres vinculadas al mundo de los
videojuegos (jugadoras, desarrolladoras, etc.) en Chile, Colombia y Argentina reveld que
aungue el 85% de las respondientes habia jugado desde los 10 afios de edad y que el 75%
consume videojuegos con regularidad actualmente, sélo el 62% se considera gamer, lo que
explica el reporte diciendo que “se ha generado una autoinvisibilizacion en estos espacios que
suponen en si mismo un lugar de ocio (y también trabajo)”, (‘“Radiografia”, 2023) lo cual
muestra la necesidad de cambio hacia mayor inclusién. Por eso algunas fuentes implementaron
una definicion mas inclusiva del término gamer, resaltando a jugadoras como Selene Rivero,
una streamer y competidora de eSports venezolana que representa su identidad como mama y
crea “un contenido de valor para padres y nifios”. (Alvarez, 2023) Por su parte, la firma
inversionista Growth from Knowledge (2019) declaré con precision que “Jugar no es ser
Gamer”, notando que aunque el 69% de respondientes habian jugado en el Gltimo mes, sélo el
34% se consideraba gamer, entre los cuales habia un predominio de hombres, en particular
mayores de 30 afos.

Esta necesidad de distinciones més variadas ha conducido al uso de subcategorias para definir a
los usuarios de videojuegos, (“19 millones”, 2023; Arteaga, 2021; “Colombia cuenta...”, 2023;
“Consumo de videojuegos”, 2021; Inda, 2017; Mastrocola y Correa Mello, 2023; Newzoo,
2022; Souza et al, 2021) en particular después de que Newzoo (2019) publicara su
segmentacién de gamers, con nueve subcategorias: el jugador definitivo, el entusiasta

todoterreno, el jugador comunitario, el jugador solitario, el jugador convencional / popular, el
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consumidor del tiempo libre, el jugador de grandes éxitos, el espectador del asiento trasero y el

jugador ex practicante.” Antes de la publicacion de estas subcategorias, habia intentos de dividir

entre gamers y jugadores casuales (Inda, 2017), o entre gamers profesionales, competitivos y
casuales, (“19 millones”, 2023) y desde entonces ha habido estudios comparados entre las
categorias de Newzoo y las respuestas a una encuesta original conducida entre estudiantes
brasilefios, (Mastrocola y Correa Mello, 2023) el cual revela que los dos perfiles mas relevantes
para los jugadores entrevistados son los jugadores definitivos y los espectadores del asiento
trasero. Esta ultima categoria reconoce la presencia de usuarios-no-jugadores de videojuegos—
en este caso espectadores, una categoria cada vez mas importante con el crecimiento del
streaming. De manera parecida, Karla Alcantara (2023) estima que mas de 5 millones de
dominicanos “siguen o juegan los deportes electronicos”, haciendo una distincion importante
hacia la inclusividad al reconocer a los “seguidores” de videojuegos como un publico
importante en si. En consideracién de los espectadores y de los que acceden a los videojuegos
por propdsitos econdmicos, politicos, activistas, educativos u otros propésitos mas alla del juego
y el ocio, en vez de gamer o jugador, el presente articulo adopta el término “usuario” de

videojuegos.

Resultados

Los casos practicos analizados buscan representar cualitativa y cuantitativamente los rasgos,
précticas y caracteristicas de los usuarios de videojuegos en América Latina. Al analizarlos, se
pudo observar que existen distinciones importantes y reveladoras entre las fuentes analizadas,
las cuales se explicaran en la presente seccion. Los datos recolectados, analizados y difundidos
por las distintas fuentes analizadas para el presente articulo generalmente pueden dividirse en
tres categorias:
1) Datos demograficos generales (poblacion de jugadores, crecimiento en poblacion,
género, edad, clase socioeconémica)
2) Habitos de jugadores (categoria o tipo de jugador, dispositivos utilizados, géneros y
juegos preferidos, frecuencia y duracion de juegos)
3) Consideraciones econémicas (redes y plataformas de acceso, compras y gastos,
aplicaciones utilizadas)
Aunque la recoleccion de datos demogréaficos generales podria parecer algo bastante claro y

definido, habia diferencias significativas en los métodos y categorizaciones de los datos

? En el inglés original, ultimate gamer, all-round enthusiast, community gamer, solo gamer, mainstream
gamer, time filler, popcorn gamer, backseat viewer y lapsed gamer.

10 Cuadernos del Ciesal, N° 23, Vol. 2, 2024, UNR, Rosario (Argentina)




“Précticas y caracteristicas de los usuarios de videojuegos en América Latina”

recolectados por distintas fuentes. Las estimaciones de la poblacion total de jugadores de
videojuegos van desde 242 millones de “gamers” (Newzoo y Visa, 2022) hasta 260 millones de
“jugadores activos”. (Statista, 2023b) Pero esto implicaria que solo el 37-40% de la poblacion
total latinoamericana—alrededor de 659,31 millones en 2022 (O’Neill, 2024)—juega
videojuegos, lo cual es dificil de creer tomando en cuenta, por ejemplo, que se estima que el
77% de la poblacion regional ya tiene o tendra para el afio 2030 acceso a un teléfono celular (es
decir, un dispositivo de videojuegos). También es notable que varios estudios recientes (Growth
from Knowledge, 2020; Instituto Federal de Comunicaciones, 2022; Lépez Sevilla, 2022)
reflejan un aumento en la poblacién de jugadores, y en particular jugadores de juegos en linea,
durante y después de la pandemia de COVID-19. Por ejemplo, distintas fuentes han declarado
que “a nivel Latinoamericano la industria de los videojuegos crecio un 10,3% solo en 20207,
(“Consumo de videojuegos”, 2021) que “la pandemia ha disparado la venta de consolas de
videojuegos en el pais [de Chile]”, (Growth from Knowledge, 2020) que “en Peru, el mercado
gaming ha triplicado su tamafio desde 2016” (Lopez Sevilla, 2022), que la poblacion de
jugadores en México crecié 6,0% en el 2021 con respecto al 2020, llegando a un total de 76,7
milliones de ‘“videojugadores”. (Instituto Federal de Comunicaciones, 2022) y que este
crecimiento ha seguido, por ejemplo en Chile donde “el trafico general de juegos online
aument6 en un 20% en el primer trimestre de 2022 con relacion al mismo periodo de 20217
(Jerez, 2022).

De manera similar, todas las fuentes que trazan el crecimiento en poblacion estan de acuerdo
sobre el hecho de que la poblacion sigue creciendo, (“Data Stories”, 2023; “Encuesta de
Consumo Cultural”, 2020; “Encuesta Nacional”, 2023; Reyes, 2019; Statista, 2023a; Valle
Ramirez, 2022) pero las estimaciones de la rapidez y la escala de esa evolucién depende de la
fuente consultada. Los datos sobre el efecto de la clase socioecondémica revelan que “los
ingresos no tienen un efecto significativo en la probabilidad de jugar” (Jaramillo y Saldafia,
2023) y que una enorme cantidad de jovenes regionales de todas clases socioecondémicas
comparten la aspiracion de ser competidores profesionales de eSports. (Macedo y Kurtz, 2021)
Prueba de que el deseo de jugar supera cualquier limite econémico o tecnoldgico son los
jugadores cubanos, que acceden a los juegos gracias al apoyo de redes y plataformas como la
Agrupaciéon de Deportes Electronicos de Cuba, (ADEC; Noa, 2021) un espacio publico
conocido como el “Mundo Virtual” donde los usuarios tienen “la posibilidad de acceder a
cualquier juego existente” gracias a una conexion oficialmente aprobada al internet
(Dominguez, 2023) o la plataforma COSMOX, (Enriquez Benet y Pérez Ramos, 2020) una
suerte de Steam o distribuidor en linea de videojuegos cubano, “un espacio digital dedicado a

los videojuegos en linea desde la red nacional” que se inicid en el 2020 con la publicacion de
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cinco minijuegos: Batalla Espacial, Memory Game, Ajedrez, Domind y Brisca. Las fuentes
analizadas no dejan lugar a dudas de que la poblacion de usuarios de videojuegos en América
Latina es cada vez més grande, amplia y diversa en su composicion.

Las maneras de medir, calcular y reportar los hébitos de jugadores también diferian entre
fuentes de distintas orientaciones e intereses. Una preocupacion consistente entre multiples
fuentes es la categorizacion o tipificacién de los jugadores, (Alcantara, 2023; “Consumo de
videojuegos”, 2021; Kantor, 2023; Vélez et al, 2022) aunque a veces llegan a conclusiones
generalizadas a base de relativamente pocos datos, por ejemplo un perfil (Vélez et al, 2022) que
declara que “El gamer peruano es universitario, tiene 22 afios y puede superar el sueldo de un
joven graduado de su misma edad”, a base de una encuesta a alumnos de la Universidad de
Lima pero sin definir el tamafio de la muestra ni contextualizar la aplicabilidad de sus
conclusiones a la poblacion peruana en general. Muchas de las fuentes analizadas también
indagaron en la cuestion de los dispositivos utilizados para acceder a los videojuegos.
(Asociacion Nacional de Avisadores de Chile, 2022; Dominguez, 2023; Enriquez Benet y Pérez
Ramos, 2020; Noa, 2021; Statista, 2023c; Villagran, 2022) con un claro predominio del
smartphone como dispositivo preferido a nivel regional para acceder a los videojuegos en afos
recientes. Varias fuentes también analizaron los géneros de juegos preferidos por distintas
audiencias. Por ejemplo, Erika Lopez Sevilla (2022) observa una preferencia en Peru por los
juegos multijugador en linea, notando que Peri “es el segundo pais con mas jugadores
profesionales de Dota2 del mundo (solo superado por China)”, mientras que Félix M. Gonzalez
Pérez (2019) observa que los juegos moviles Free to Play—Ilos cuales se pueden acceder sin
pago, que generalmente usan un modelo econémico basado en las microtransacciones en forma
de compras dentro de los juegos—son los mas populares entre los jugadores cubanos. Y por su
parte, la “Encuesta Nacional de Consumos Culturales 2013/2023” (2023) patrocinada por el
Ministerio de Cultura de Argentina concluyen que los géneros de Accion, Aventura, Deportivos,
Puzzle y Estrategia son los més populares entre los jugadores argentinos encuestados. De esta
manera se puede observar que las técnicas y los mecanismos empleados por distintas fuentes
para examinar los habitos de los usuarios de videojuegos en América Latina reflejan las ventajas
y limites de los estudios mismos.

Por ultimo, las consideraciones economicas fueron un enfoque principal de varias de las
fuentes analizadas, especialmente las que tenian una orientacion comercial. Por ejemplo, un
reporte publicado sobre los videojuegos en Colombia por la multinacional Kantar IBOPE Media
(Diaz, 2022) enfatiza las ventas, la publicidad, las ganancias—todo lo que se trata del lado
empresarial—concentrandose en “lo mas importante al momento de comprar un videojuego”,

los gustos de los jugadores, la frecuencia y duracidn de sus sesiones de juego, y como responden
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a la publicidad en linea. Por su parte, Newzoo y Visa (2022) trazan una distincion entre los que
juegan videojuegos y los que compran videojuegos para analizar como convertir a los “players”
en “payers”, o sea como transformar el jugador en consumidor, mediante la medicion de los
dispositivos utilizados, los mecanismos mas frecuentemente utilizados para comprar juegos y el
porcentaje de la poblacién de gamers y de la poblacion en general que gasta su dinero en
videojuegos. De manera parecida, un estudio patrocinado por Visa (“Centroamérica”, 2023) se
concentra en la “penetracion de pagos en los sitios web y apps de videojuegos” y el uso de
tarjetas de crédito a comparacion con tarjetas de débito, reflejando los intereses particulares de
los que patrocinaron el estudio. De esta manera, la evaluacién de las consideraciones
econdmicas corresponde con otros factores medidos en términos de la manera en que las fuentes
analizadas reflejan sus propios intereses tanto o mas que la realidad de los usuarios de

videojuegos en América Latina que intentan encapsular.

Conclusion

El presente trabajo se ha enfocado en analizar de manera comparada un total de 81 estudios
sobre los usuarios de videojuegos en América Latina, incluyendo articulos periodisticos,
publicaciones académicas, reportes para inversionistas, encuestas estatales y estudios de otras
fuentes variadas. Se observaron diferencias reveladoras entre las motivaciones por estudiar o
analizar a los jugadores, los criterios medidos, el vocabulario empleado y el tono y registro de
estas fuentes. En su conjunto, los casos analizados ofrecieron muchas conclusiones sobre los
usuarios regionales de videojuegos, pero también reflejaron de maneras importantes los
intereses, las presunciones y los deseos que subyacen de manera fundamental la manera en que
distintas fuentes recolectan, analizan y difunden datos sobre este tema. Aunque muchos estudios
anteriores han analizado distintos aspectos de las précticas y caracteristicas de los usuarios de
videojuegos en Ameérica Latina, el presente trabajo ha aportado una vision panoramica que
permite ver con mayor precision coémo los valores, expectativas y proyecciones que subyacen la
metodologia de distintos sondeos, encuestas y anlisis impactan sus resultados.

Dada la inevitable subjetividad hasta de los analisis parecidamente mas objetivamente
planificadas y ejecutadas, es importante considerar que, por un lado, podemos modificar
nuestras técnicas y mecanismos analiticos para intentar eliminar las preferencias y proveer una
perspectiva mas balanceada—tener en cuenta todos los tipos de dispositivos de videojuegos,
todos las maneras de usar y no solo jugarlos, todos los que acceden a los videojuegos con o sin
pagar dinero. Pero por otro lado, analizar el tema de las practicas y caracteristicas de los

usuarios de videojuegos en Ameérica Latina requiere una perspectiva critica capaz de reconocer
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la parcialidad y las presunciones presentes en cualquiera de los trabajos analizados,
reconociendo sus limites y debilidades junto con sus contribuciones a nuestro entendimiento de
este medio tan importante para el publico de América Latina en la década de 2020. Aunque
podemos refinar y mejorar las técnicas de medicion, es de igual importancia ajustar nuestras
expectativas criticas. Recordemos que la gran mayoria de los habitantes de América Latina ya
tiene un teléfono celular y que la prevalencia de smartphones entre ellos esta creciendo de
manera precipitosa.

Quedan preguntas importantes para mejorar nuestro entendimiento de cémo los videojuegos
funcionan y donde caben dentro de las vidas y rutinas de sus usuarios latinoamericanos en el
siglo XXI, un tipo de perfil profundizado en mdltiples niveles y campos que se extiende mas
alld del alcance del presente articulo. Ademas de los andlisis cuantitativos y cualitativos
analizados aqui, hay muchos estudios y publicaciones interdisciplinarios en el estudio de
fendmenos tecnolégico-culturales como los despliegues de los videojuegos y sus cruces con
otras formas de produccién cultural, y un andlisis panoramico de estas fuentes también nos
ayudaria a mejor entender cémo los diversos sectores sociales, econémicos e intelectuales
consideran, relacionan o definen a los videojuegos. Y si queremos ampliar nuestro
entendimiento del lugar de los videojuegos en las vidas de los latinoamericanos del siglo XXI,
tendremos que fijar nuestra vista mas alld de los llamados gamers y hasta de los mismos
jugadores, para considerar practicas como el consumo del streaming de juegos, la observacion
de otros que juegan, la creacidn de contenido original basado en elementos de juegos, y otras
practicas que muestran que los videojuegos no sélo se juegan, son usados en muchas maneras
significativas en las vidas de sus usuarios contemporaneos.

Si no podemos encapsular e identificar en un solo perfil al tipico gamer latinoamericano, el
problema no es simplemente que falta refinar las herramientas, es algo mucho mas basico: el
problema es que el tipico gamer latinoamericano no existe, porque casi todos los
latinoamericanos ya son usuarios de videojuegos. Reconocer el hecho de que el publico
latinoamericano ya accede a los videojuegos de manera continua mediante maultiples
plataformas y por muchas razones—y que no es una actividad concentrada en una proporcion
reducida de la poblacion que se obsesiona por los juegos o siquiera los que pagan dinero por los
juegos—nos permitird comenzar a entender la verdadera diversidad de los infinitos perfiles de

usuarios de videojuegos que existen y existirdn en América Latina.
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