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1. Introduccién

En las Gltimas décadas, los videojuegos se han erigido como un medio cultural y artistico nodal
de las sociedades contemporaneas y como una de las industrias del entretenimiento mas
rentables econémicamente. A pesar de que el descenso del mercado global de videojuegos en
2024 evidencia cierta saturacion del sector, lo cierto es que, solo en Esparia, en 2023 esta
industria tuvo mas jugadores que nunca (20 millones) y una facturacion de 2.339 millones de
euros (AEVI, 2023). Asimismo, el perfil actual de videojugadores es mas diverso que nunca,
abarcando cada vez mas grupos de edad (el 20% de jugadores tiene méas de 35 afios) y una
distribucion practicamente paritaria en términos de género (51% hombres, 49% mujeres),
ademaés de una amplia variedad de plataformas, géneros y practicas diferentes.

Desde el punto de vista la juventud, los videojuegos no son exclusivamente una forma de ocio,
sino que constituyen espacios de sociabilidad e interaccion social, ademas de conformar
procesos de socializacion que afectan al desarrollo de su propia identidad. Mas alla de jugar,
tendencias como el seguimiento de creadores de contenido vinculado con los videojuegos, la
popularizacion de los deportes electronicos o la propia ludificacion de los entornos educativos
y laborales estan especialmente presentes entre la juventud.

A pesar de esta diversidad, la cultura en torno a los videojuegos (gamer) sigue siendo muy
restrictivas, estrechamente vinculada con la masculinidad, la competitividad y la dedicacion
extrema, como diversos estudios han puesto de manifiesto (Kuss et al., 2022; Muriel, 2018;
PaaRen et al., 2017). Este entorno puede resultar hostil y excluyente para buena parte de
jugadores y amantes de los videojuegos, particularmente para las mujeres, lo que justifica la
necesidad de profundizar en los factores que inciden en la identificacion y el rechazo hacia la
cultura gamer. Como desarrollamos a continuacion, se trata de un proceso multifactorial donde
influyen la propia posicién social de los jugadores, las practicas videoludicas y las experiencias
y disposiciones hacia los videojuegos.
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2. Resultados principales

La aproximacion metodologica de este estudio es cuantitativa y se basa en la encuesta online
del Centro Reina Sofia de Fad Juventud sobre Videojuegos y jovenes: lugares, experiencias y
tensiones (Gomez y Calderdn, 2023), realizada a una muestra de 1.187 jovenes residentes en
Espafia entre 15 y 29 afios. La técnica principal de analisis ha sido la regresion logistica
binomial, presentando tres modelos que pronostican la probabilidad de identificarse como
gamer (variable dependiente) a partir de un conjunto de factores sociodemograficos (M1),
praxeoldgico-experienciales (M2) y disposicionales (M3), ademas de un modelo integral (M4)
que incluye las variables estadisticamente significativas de los tres modelos previos (ver
resumen en Figura 1).

Figura 1. Resumen de modelos de regresion logistica
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Fuente: Elaboracién propia/ Datos: coeficientes de determinacion (R2) de Cox y Snell (primer valor) y Nagelkerke
(segundo valor). Porcentaje de éxito en la clasificacion de identificacion (1) y rechazo (0) de la cultura gamer.

El primer modelo (M1) predice la probabilidad de identificarse como gamer a partir de
variables sociodemograficas, obteniendo una capacidad explicativa reducida (R? entre 0,095 y
0,127) y una capacidad predictiva disimilar: predice adecuadamente al 75,7% de personas que
rechazan la etiqueta gamer, pero Unicamente a la mitad (50,8%) de quienes se identifican como
gamers. En concreto, el efecto conjunto de ser hombre, heterosexual y sin carencias materiales
severas aumenta la identificacion como gamer (B: 0,936), seguido de tener entre 20 y 24 afios
(B: 0,313); por el contrario, ser mujer (B: -0,358) y tener estudios secundarios obligatorios o
inferiores (B: -0,299) disminuye la probabilidad de identificarse con la cultura de los
videojuegos.

El segundo modelo (M2) predice la identificacion como gamer a partir de variables centradas
en practicas y experiencias videolGdicas, siendo el modelo con mayor capacidad explicativa (R?
entre 0,374 y 0,499) y predictiva, pues clasifica adecuadamente al 80,5% de quienes se
identifican como gamers y al 77,8% de quienes rechazan esta etiqueta. Especificamente,
aumentan la identificacion con la cultura de los videojuegos el tener una experiencia positiva
jugando (B: 0,708), una mayor frecuencia de juego (B: 0,533), especialmente en PC y a
videojuegos online, realizar compras y gasto relacionado con videojuegos (B: 0,444) y
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consumir contenido audiovisual relacionado con los videojuegos (B: 0,433). Por el contrario,
una mayor frecuencia de juego a juegos solitarios y moviles reduce la identificaciébn como
gamer (B: -342), mientras que tener una experiencia negativa jugando no muestra efectos
significativos.

El tercer modelo (M3) predice la identificacion como gamer a partir de variables relativas con
gustos, percepciones y disposiciones hacia los videojuegos, obteniendo una capacidad
explicativa media (R? entre 0,281 y 0,375), superior a M1 pero inferior a M2. La capacidad
predictiva es también bastante elevada, pronosticando adecuadamente al 73,2% de casos que se
identifican como gamers y al 72,9% de quienes rechazan la etiqueta. En concreto, los aspectos
gue mas aumentan la identificacion con la cultura gamer son la preferencia por el modo
multijugador (B: 0,910), tener una vision positiva sobre los videojuegos (B: 0,766) y la
preferencia con géneros centrados en el multijugador masivo online (MMO) vy los disparos o
shooter (B: 0,563) y, en menor medida, también los juegos de mundo abierto (B: 0,314). Por el
contrario, los aspectos que mas reducen la identificacion son la falta de vocacion profesional
hacia la industria de los videojuegos (B: -0,814), el rechazo por los modos multijugador y las
mecanicas complejas dentro de los juegos (B: -0,602), asi como la preferencia por juegos
sociales (B: -0,463) y la vinculacion de la cultura videoludica con el machismo y la falta de
diversidad (B: -0,199).

Finalmente, el modelo integral (M4) incluye todas las variables de M1, M2 y M3 que muestran
efectos significativos en la prediccion de la identidad gamer, obteniendo una gran capacidad
explicativa (R? entre 0,438 y 0,584) y predictiva: clasifica adecuadamente al 83,7% de casos
gue se identifican como gamers y al 80,8% de quienes rechazan la etiqueta. En este sentido, en
la identificacion con la cultura gamer afectan aspectos sociodemograficos —hombres
heterosexuales sin carencias materiales (B: 0,764), edad entre 20 y 24 afios (B: 0560)-,
praxeoldgicos —elevada frecuencia de juego (B: 0,666), mas uso del PC (B: 0,249) y
videoconsola y multijugador online (B: 0332), méas gasto en videojuegos (B: 0,559), consumo
de contenido audiovisual sobre videojuegos (B: 0,332)— y una percepcién mas positiva sobre
los videojuegos (B: 0,422). Por el contrario, el rechazo con la cultura gamer se vinculada con
estudios secundarios o inferiores (B: -0,894), preferencia de juegos de 1 jugador y moviles (B:
-0,376) y el rechazo hacia las modalidades multijugador y competitivas (B: -0,592), asi como
la falta de vocacion por dedicarse profesionalmente al sector de los videojuegos (B: -0,640).

3. Conclusiones e implicaciones

Este estudio muestra como la identificacion con la cultura de los videojuegos, dentro de la
juventud, es un fendmeno multicausal en el que influyen factores sociodemograficos,
praxeoldgicos y disposicionales. En linea con la bibliografia previa (Kuss et al., 2022; Muriel,
2018; PaafRen et al., 2017), se muestra la influencia principal de las practicas videoludicas
centradas en la dedicacion (tiempo invertido) y en la competitividad (modo multijugador,
mecanicas complejas) como vectores fundamentales de la identidad gamer, destacando
secundariamente su vinculacion con la masculinidad heteronormativa hegeménica, lo que se
traduce en una visién mas positiva de los videojuegos. Por el contrario, el rechazo de la
identidad gamer se vincula muy especificamente con practicas mas centradas en la dimension
ludica de los videojuegos —juego ocasional, preferencia por juegos de un solo jugador, juegos
moviles—, desarrollando un mayor rechazo hacia la profesionalizacion del sector y una
percepcidn mas negativa de los videojuegos, especialmente en lo que se refiere al sexismo y la
falta de diversidad. Esta experiencia negativa puede vincularse con la toxicidad existente en la
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comunidad gamer online (Munn, 2023), donde las situaciones de acoso y hostigamiento estan
ampliamente generalizadas, lo que expulsaria a ciertos grupos (como las mujeres) a entornos
seguros, como los juegos de 1 solo jugador (Kuss et al., 2022; Tsai, 2017).
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