
2. Videojuego: Definiciones 
significativas para su 
comprensión en contexto

El vocablo Videojuego es una palabra compuesta. 
Etimológicamente, la palabra videojuego proviene del 
verbo latino “video”, vides, videre, que se traduce 
como el verbo ‘ver’. Se suele aplicar este término a la 
señal de video y muchas veces se la denomina «el 
video» o «la video», a modo de abreviatura del nombre 
completo de la misma. De ahí que su materialización 
social sea sintetizada como: “Uso de tecnología de la 
captación, grabación, procesamiento, 
almacenamiento, transmisión y reconstrucción por 
medios electrónicos, digitales o analógicos de una 
secuencia de imágenes que representan escenas en 
movimiento”.

La palabra que completa el concepto es “juego”, que 
remite al vocablo latín ‘iocus’, que significa ‘broma’. 
Puede afirmarse acerca del juego que se trata de una 
actividad realizada por seres humanos, que involucra 
el desenvolvimiento de la mente y el cuerpo, con un 
sentido lúdico, de distracción, de diversión y 
aprendizaje.

Autores como Huizinga (1938) lo definen como: 

“El juego, en su aspecto formal, es una acción libre, 
ejecutada “como si” y sentida como situada fuera de 

la vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede 
absorber por completo al jugador, sin que haya en ella 
ningún interés material ni se obtenga en ella provecho 

alguno, que se ejecuta dentro de un determinado 
tiempo y en un determinado espacio, que se 

desarrolla en un orden sometido a reglas y que da 
origen a asociaciones que propenden a rodearse de 
misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo 

habitual (p. 27)”.

La definición de Huizinga contribuye a dar una mirada 
práctico-social al juego, ya que le otorga vida a un 
concepto considerado por muchos como mero 
“pasatiempo”. Pero quizás la perspectiva más 
significativa de este autor es la relación que este 
encuentra con la cultura humana.

Huizinga reconoce que "el juego es más antiguo que 
la cultura" y que su realidad "no puede basarse en 
ninguna conexión de tipo racional". Es más: llega a 
plantear que, en cierto sentido, la cultura siempre será 

jugada, según cierto acuerdo mutuo que adopta 
determinadas reglas de juego. Desde variados puntos 
de vista, la verdadera civilización exige el fair play 
(juego limpio), lo que en términos lúdicos equivale a 
buena fe. El alejamiento del juego puede llegar a 
quebrantar o distorsionar la propia cultura (Huizinga, 
1938: 337).

Esta relación simbiótico-constructiva entre juego y 
cultura ofrece aperturas reflexivas que dignifican su 
importancia. 

Con ello y, considerando que el juego es una actividad 
esencial en el hombre, autores como Roger Caillois 
(1991) prefieren profundizar en las tipologías de 
juegos subyacentes en toda cultura, así como 
operacionalizar de mejor forma el concepto en 
términos estructurales

¿Qué entiende Callois por juego? Según Callois, el 
juego se compone de al menos seis elementos 
constituyentes (Palillero, 2012):

• Libre: Es una actividad libre y voluntaria porque 
le sirve al jugador para escaparse de la vida 
corriente de tal forma que se debe realizar cuando 
el jugador tenga ganas entregándose a él 
espontáneamente y sin ser obligado.

• Separado de la vida corriente: Siendo una 
ocupación separada del resto de la cotidianidad 
debe ser realizada dentro de límites precisos de 
tiempo y de lugar.

• Incierto: Su desarrollo no puede estar 
predeterminado y la duda sobre el resultado debe 
prolongarse hasta el final, pues de no ser así se 
perdería el interés; ejemplo de esto son los juegos 
de habilidad, como el ajedrez, que no divertiría si 
se sabe que alguien va a ganar sin esfuerzo e 
infaliblemente ya que la diversión se encuentra en 
la posibilidad de un fracaso del jugador. 

• Improductivo: El juego no crea ninguna riqueza 
u obra, en lo que se distingue del trabajo y del 
arte. Al final de la partida, todo puede y debe 
volver a empezar en el mismo punto. Es decir, 
solamente hay un desplazamiento de 
propiedades. 

• Reglamentado: Al realizarse dentro de cierto 
espacio y tiempo es necesario que en estos se 

sustituyan las leyes de la vida ordinaria por reglas 
precisas, arbitrarias e irrecusables, que es preciso 
aceptar como tales y que presiden el desarrollo 
correcto de la partida. Cuando existe un 
tramposo, este finge respetar las reglas aunque 
no sea así, pero no destruye el juego ya que 
aunque las rompe proclama su validez con la 
intención de no ser descubierto. Quien destruye el 
juego es la persona que se niega a jugar 
denunciando lo absurdo de las reglas.

•Ficticio: La acción es acompañada de una 
conciencia específica de la realidad secundaria o 
de franca irrealidad en comparación con la vida 
corriente. Es una característica propia de los 
juegos de representación.

Como vemos, existen ciertas coincidencias con la 
definición de Huizinga, sin embargo, Callois agrega 
determinados elementos que contribuyen a 
complementar la conceptualización del juego, así 
como dar pie a reconocer en el juego, una diversidad 
de este no mencionada por Huizinga.
El aporte que vuelve interesante su mirada en torno al 
“juego” es su diferenciación en 4 tipos: Agon 
(competencia); Alea (suerte); Mimicry (simulacro o 
imitación) y Ilinx (vértigo).

• Agon (competencia): Son los juegos que 
aparecen como una lucha en donde se crea una 
igualdad artificial para que los antagonistas se 
enfrenten en condiciones ideales (aunque no es 
del todo posible), con posibilidad de dar un valor 
preciso e indiscutible al triunfo del vencedor. 
Ejemplos: fútbol, tenis, ajedrez. Este tipo de 
juegos requiere entrenamiento, disciplina y 
perseverancia, puesto que deja solo al jugador 
con sus recursos para aprovecharlos lo mejor 
posible.

• Alea (suerte): En éstos, los participantes tratan 
de salir favorecidos por el destino, tienen la 
función de abolir las cualidades naturales o 
adquiridas de los individuos, dejándolos en 
igualdad absoluta de condiciones frente a la 
suerte. Ejemplos: Los dados, cara o cruz, etc. Lo 
arbitrario mismo es el resorte del juego.

• Mimicry (simulacro o imitación): Consiste en ser 
uno mismo un personaje ilusorio y conducirse en 
consecuencia. El sujeto juega a creer, a hacerse 
creer o hacer creer a los demás que es distinto de 

sí mismo. En estos juegos, los disfraces o 
máscaras tienen como función cambiar la 
apariencia del portador y generalmente dar miedo 
a los demás jugadores. Entran aquí la 
representación teatral y la interpretación 
dramática. 

• Ilinx (vértigo): Reúne a los juegos que consisten 
en un intento de destruir, por un instante, la 
estabilidad de la percepción y de infligir a la 
conciencia lúcida una especie de pánico 
voluptuoso, es decir, los jugadores buscan 
aturdirse provocando la aniquilación de la 
realidad con brusquedad. Ejemplo: dar vueltas, 
los voladores de Papantla, juegos mecánicos.

Autoras como Katya Mandoki agregan igualmente al 
tipo de juegos denominado “Peripatos” (explorar) 
centrados en el “jugar a conocer o descubrir algo” 
(Mandoki, 2006, 133).

Complementariamente, queda recalcar que estos 
tipos de juegos, hoy en día, se encuentran fusionados, 
generando mayores diversificaciones. Ejemplos de 
ello, lo encontramos en juegos digitales como Fortnite 
(2017) en donde el tipo de juego pre-dominante es 
agon (competitivo), pero se entremezcla fácilmente 
con mimicry (simulacro o imitación) al incluir “skins” 
o vestimentas para personalizar a tu avatar, a su vez 
que implementa muy bien la exploración de espacios 
abiertos y desconocidos, haciendo tributo al tipo de 
juego peripatos (exploratorio).

Esta tendencia a la fusión de tipos de juegos lo 
plantea muy gráficamente Katya Mandoki:

“Los juegos no siempre se presentan en estado puro 
al traslaparse unos con otros. Varían los efectos 

lúdicos de los diversos juegos entre la representación 
del mimicry, el retozo del ilinx, la palpitación del alea, 
la emulación del agon y la aventura del peripatos. (…) 
La competencia implica al desafío que, a diferencia de 
los otros efectos, resulta siempre en un ganador y un 
perdedor: lo que se busca en el agon es el trofeo. El 
retozo del ilinx genera vértigo y la agudización de 

algún sentido en el movimiento para tratar de 
mantener el equilibrio. La aventura del peripatos 

consiste en desviarse del camino rutinario hacia una 
alternativa distinta” (Mandoki, 2006, 136)

Las afinaciones teórico-conceptuales recién
mencionadas en torno al juego atribuyen a este una

propiedad de “constituyente cultural”, más que ser
únicamente una producción de la cultura. Pasa a ser,
bajo esta perspectiva, no solo un “producto cultural”,
sino una “plataforma constituyente de cultura”.
Con ello planteamos que los juegos son cultura, pero
además ayudan a constituirla. Es decir, derivan de la
cultura, pero además son vías que permiten canalizar
distintas motivaciones, experiencias, sentimientos,
emociones, ideas, creencias y, con esto dicho, intereses
culturales de todo tipo. Lo dicho anteriormente, plantea
que los tipos de juegos mencionados por Callois, no
son solo “posibilidades creativas”, sino, los canales en
los que el ser humano se desenvuelve culturalmente.

En ello, los videojuegos no quedan atrás. En su mayoría
son hibridaciones de los tipos de juegos mencionados
por Callois y, por ende, ofrecen aún mayor potencial de
canalización del desenvolvimiento cultural del ser
humano.

Dicho lo anterior, la palabra videojuego comprendida
como concepto significará, para efectos de este
artículo: “juego digital”. Pero si tomamos en cuenta que
el juego es, según lo mencionado anteriormente, una
plataforma constituyente de cultura, esto mismo lo
re-define como: un aparato de reproducción de
creencias, así como una plataforma de producción de
verdades y necesidades humanas (competición, vértigo,
simulacro, exploración y suerte).

El potencial sociológico de esta plataforma
constituyente de la cultura, guarda relación con la
noción de que su potencial no yace tanto en su
atractivo lúdico-distractivo, sino más bien en su
capacidad para engendrar creencias y canalizarlas,
volviendo así al juego-videojuego un medio más que un
fin en sí mismo.

Complementariamente, la generalización de
aplicaciones informáticas, particularmente a través de
internet, en las que se aplican muchos de los recursos
propios de las creaciones digitales más lúdicas,
conformaron las condiciones previas para la instalación
de una verdadera “colonización de lo lúdico” (Sepúlveda,
2016). Es así como ha emergido un fenómeno como la
Gamificación, el cual puede ser comprendido como una
expansión de utilidad cultural del videojuego, así como
un verdadero movimiento generador de procesos
socio-culturales nunca antes alcanzados por la esfera
del juego. Esta penetración cultural del juego y las
prácticas del ser humano en la sociedad es recalcada

por autores como Mandoki, quien reconoce al juego
como esencia más que mera práctica:

“El juego no es una actividad que se realiza al margen 
de los deberes y haceres de la vida cotidiana, sino que 

esta depende íntimamente del elemento lúdico para 
involucrar a los sujetos en su quehacer. Habiendo 

juego, hay vivencia, es decir, involucramiento afectivo, 
corporal y sensible de los sujetos con su actividad” 

(Mandoki, 2006: 142)

En el presente artículo, la Gamificación será 
considerada como un cambio evolutivo tecno-cultural 
del videojuego en sí y, en definitiva, una amplificación 
de su uso, reproducción y consistencia. Con ello, se 
establece a la Gamificación como un hito en el 
proceso de expansión de la plataforma 
juego-videojuego y una verdadera transmutación 
conceptual de su existencia.

3. Introduciéndose a una nueva 
realidad gaming: La Gamificación

“Hay que destacar que el juego tiene un papel 
relevante en todas las facetas de nuestra vida y que el 

propio concepto del juego es consustancial al de 
nuestra existencia individual, aprendizaje y 

socialización. La gamificación ha sido, es y será un 
proceso consustancial al ser humano.”

Flavio Escribano

Que los videojuegos transmiten historias y relatos del 
sentir de nuestra época es algo más que conocido. 
Desde que los videojuegos surgieron, fueron 
instalándose en nuestra cultura contemporánea a un 
ritmo vertiginoso. De ser únicamente herramientas 
tecnológicas de entretenimiento, pasando por ser 
instancias de narración hasta llegado a ser hoy, 
finalmente, herramientas de transformación social 
(González, 2013: 134). De esta última fase, surge el 
modelo de la Gamificación. 

La Gamificación, castellanización de Gamification, es 
un movimiento de reciente creación que utiliza las 
estructuras de jugabilidad de los videojuegos para 
aplicarlas al mundo real (Cortizo et al., 2011; Lee & 
Hammer, 2011).

Según autores como Sebastián Deterding (2011):
“La Gamificación es el uso de elementos del diseño 
de juegos en contextos no-lúdicos”.

Esta idea surge de intentar utilizar el potencial 
motivador intrínseco observado en los videojuegos 
(elemento lúdico-distractivo) (Bunchball, 2010), 
transfiriéndolo a otras actividades no relacionadas 
con este ámbito (McGonigal, 2011), como por ejemplo 
las tareas domésticas, el rendimiento laboral o la 
fidelización de usuarios (González, 2014: 141).
¿Cuál es su objetivo? La Gamificación trata de 
conseguir que las tareas que, normalmente, son 
realizadas sin mucho entusiasmo se conviertan en 
situaciones más agradables y significativas, 
impulsando que el usuario llegue al “estado de ánimo 
que corresponde al juego (...) el arrebato y 
entusiasmo” (Huizinga, 2008, p. 168). 

¿Cómo se enraizó esto en términos socio-culturales? 
¿Y por qué hablar de este concepto en términos 
sociológicos?

Todo empezó con la gran revolución web y el 
surgimiento de Internet, el cual ha ido acelerando 
intensamente la creación de comunidades de gamers 
en torno a todo tipo de redes sociales, aplicaciones y 
páginas Web y en donde la estimulación del 
comportamiento de los usuarios, a través de técnicas 
de Gamificación, ha llegado a niveles insospechados.
Si bien es cierto el fenómeno de los videojuegos ya 
había generado grandes transformaciones sociales 
en su auge de los 80-90, fue solo con Internet que 
esto se vio potenciado de forma radical. Ejemplo de 
ello fue la masificación de los denominados “juegos 
online”. Pionero de ello fue Doom (1993), que marcó 
un hito, no solo en la proliferación posterior de los 
juegos online, sino que, además, de nuevos jugadores 
de mayor edad.

La Gamificación es el resultado de esto, así como el
inicio de un nuevo proceso en la evolución del
juego-videojuego, en donde este es más cercano a una
mayor cantidad de personas de manera global.
Adicionalmente, la idea de introducir estructuras de
juego (y de videojuego) a las actividades más triviales
no solo no es nueva, sino que prácticamente desde
siempre se ha utilizado en contextos como la educación
y últimamente en las empresas, con objeto de hacer
más atractivas estas actividades de aprendizaje o
formación (2). Y es que en realidad el Movimiento
(contemporáneo) de la Gamificación tiene ya más de 10
años en vida. Este movimiento tiene sus orígenes en el
año 2008, tal y como lo plantean sus seguidores, y
emerge a raíz de la explosiva expansión de la industria
de los videojuegos:

“La integración de dinámicas de juego en entornos no 
lúdicos no es un fenómeno nuevo, pero el crecimiento 

exponencial del uso de videojuegos en los últimos 
años ha despertado el interés de expertos en 
comunicación, psicología, educación, salud, 

productividad -y casi cualquier área de actividad 
humana-, por descifrar las claves que hacen del 
videojuego un medio tan eficaz. En estos últimos 
años ha comenzado también la expansión en el 

estudio de su aplicación a otros ámbitos no 
necesariamente lúdicos. Gamificación es el término 

escogido para definir esta tendencia.” (Portal 
Gamificación.com)

El Movimiento de la Gamificación ha otorgado una 
verdadera revolución conceptual en lo referente a la 
relación entre lo ludológico (referente a los juegos y 
videojuegos) y la sociológico (referente a lo social). 
Con esto en mente, se puede concebir la Gamificación 
como un cambio en la manera de percibir y actuar en 
el mundo real desde el mundo real (McGonigal, 2011). 

Los grandes beneficios de la Gamificación son, según 
expertos en la materia:

a) Convierte tareas tediosas y/o aburridas en 
atractivas (Cortizo et al., 2011).
b) Fomenta la participación del usuario 
(Bunchball, 2010; Lee & Hammer, 2011).
c) Fideliza a los usuarios a partir de refuerzos y 
castigos (Zichermann & Linder, 2013).

A su vez, en mayo del año 2012, M2Research publicó 
un estudio en el que se recogían los principales 
objetivos declarados por empresas que estaban 
realizando Gamificación. La investigación arrojó los 
siguientes resultados:

a) el 47% de las empresas consultadas estaban 
destinadas a aumentar la participación o 
compromiso del usuario, lo que en términos de 
negocio se traduce en aumentar registro e 
interacción, visitas, conversión, etc.
b) el 37% en aspectos de marketing; 
concretamente el 22%, para incrementar la lealtad 
con la marca; y el 15% para lograr notoriedad.
c) el 16% con aspectos organizativos, 
distribuyéndose un 9% con fines motivacionales y 
el 7% para formación y aprendizaje. (Asociación 
Española de Empresas Productoras y 
Desarrolladoras de Videojuegos y Software de 
Entretenimiento., 2014)

Algunos ejemplos y sus relatos de éxito hablan por sí 
solos:

“Hemos asistido a grandes casos de éxito en el 
mundo de la Gamificación, como es el caso de 

Starbucks o Coca-Cola, que te invita a bailar con sus 
máquinas expendedoras, premiando las mejores 
ejecuciones, o incluso hemos podido comprobar 
cómo la gamification ha conseguido que muchas 

personas que utilizaban en mayor o menor medida la 
banca electrónica, hayan aprendido a sacar mayor 

partido de ella y a incrementar su uso con 
experiencias como BBVA Game, juego en el que ya 
participan más de 135.000 usuarios y que ha sido 

premiado y reconocido mundialmente como uno de 
los mejores casos de éxito en Gamificación.

Nike Plus o FuelBand, Toque Cepsa, o Adidas 
MyCoach son otros buenos ejemplos de esta 
excelente estrategia, a la que ya se han sumado 
marcas tan reconocidas como Toyota, Audi, El Corte 
Inglés, Chupa Chups, Deloitte, Repsol y otras 
importantes firmas. Está claro que la gamificación no 
deja indiferente a nadie que la conoce y aplica, y en la 
mayor parte de los casos, las marcas, una vez que la 
prueban, quieren más” (Asociación Española de 
Empresas Productoras y Desarrolladoras de 
Videojuegos y Software de Entretenimiento, 2014: 14).

Estos ejemplos, no obstante, demarcan la esfera más 
“utilitarista” de la Gamificación, que puede ser el inicio 
de un proceso aún mayor. Dicho esto, la Gamificación 
puede ser clasificada de la siguiente manera: 

a. Gamificación productivista o tradicional: 
Caracterizada por centrarse en la implementación 
de pensamiento y mecánicas de juego en 
contextos cerrados ligados al sistema productivo 
(gestión de personas, educación, etc.). Aquí 
caben todas las aplicaciones de este proceso a 
los ámbitos considerados “rentables” para el 
sistema productivo.

b. Gamificación no-productivista o 
anti-tradicional: Caracterizada por centrarse en la 
implementación de pensamiento y mecánicas de 
juego en contextos abiertos y ligados a lo que 
está fuera de las empresas y colegios. 

Esta última da pie a pensar en la aplicación de la 
lógica de juegos, no solo para “cumplir indicadores”, 
sino que más bien para potenciar el desarrollar 

habilidades sugeridas para la vida (Super Better, app 
diseñada y creada por Jane McGonical es un 
excelente ejemplo de ello el año 2017). 
Con este último tipo de Gamificación, los horizontes 
del juego-videojuego se amplían aún más, superando 
de manera definitiva el elemento lúdico-distractivo 
para transformar el desenvolvimiento cultural del ser 
humano y sus momentos de ocio en una nueva 
realidad con vida propia. 

4. ¿Y luego de la Gamificación, 
qué? 

“Cuando estamos en los mundos del juego, creo que 
muchos de nosotros nos convertimos en la mejor 
versión de nosotros mismos: los más propensos a 
ayudar en cualquier momento. Los más proclives a 

continuar con un problema, siempre que sea 
necesario. Para ponerse de pie después de la falla y 

volver a intentarlo.”
Jane Mc Gonigal

Lo que sucede actualmente es un proceso 
denominado “Gamificación de la vida" o 
"estructuración de la vida en base a lógicas de 
juegos-videojuegos". Cada vez más los videojuegos 
han empezado a convertirse en una industria que 
genera contenidos, pero a su vez, genera pautas de 
comportamiento, códigos para comprendernos entre 
nosotros, y una nueva forma de generar relaciones 
sociales. Dicho proceso socio-cultural lo 
denominaremos “Trans-gamificación” (Del griego 
“trans” que significa más allá, definiéndose, así dicho, 
como un “más allá de la Gamificación”).

Este proceso socio-cultural puede definirse como un 
proceso totalmente distinto a lo pretendido por la 
Gamificación tradicional o productivista y habla más 
bien de un deseo cultural de que la realidad sea un 
juego y, en estricto rigor, que los juegos traspasen el 
binario realidad seria/realidad lúdica. 
Lo más revolucionario de este proceso es que es un 
fenómeno reproducido por las propias poblaciones y 
no tanto por expertos o especialistas. Es, en definitiva, 
un fenómeno que implica una “democratización de la 
gamificación” y es el “paso más allá de la 
Gamificación”. 

Si en su momento la Gamificación planteó en sus 
inicios la “ludificación” de actividades y objetivos de 
contextos no-lúdicos, la Trans-gamificación aspira no 

solo a ello, sino que sean las mismas personas 
(comunidades) las que ludifiquen sus contextos y 
realidades socio-culturales. Estaríamos hablando 
entonces de una superación conceptual de la 
Gamificación, que podría definirse de la siguiente 
forma: mientras que la Gamificación es el uso de los 
elementos del diseño de juegos en contextos 
no-lúdicos, la Trans-gamificación es la reproducción 
de nuevos elementos de juego en contextos ya 
ludificados.

Las diferencias entre Gamificación y 
Trans-gamificación radicarían en que, mientras la 
Gamificación requiere necesariamente de un experto 
o equipo de expertos para ludificar contextos 
no-lúdicos, la Trans-gamificación, por esencia, logra 
que los mismos “jugadores”, expandan el horizonte 
lúdico planificado por el equipo gamificador. Es decir, 
son los gamificados los que empiezan a gamificar.
Con todo, existe una radical diferencia entre la 
Gamificación y la Trans-gamificación y es que, 
considerando que la Trans-gamificación es 
reproducida por los jugadores, esta no es “experta”, 
por ende, es trivial, pero no por eso menos profunda. 
Sus posibilidades van más allá del “diseño experto” y 
aspiran a desbordarlo, aceptando las propias 
sugerencias y la proactividad creadora de los 
jugadores (y nuevos gamificadores). 
La Transgamificación, posee los siguientes impactos 
en los contextos-objetivo: 

a. Ritualización en contextos gamificados: 
Estableciendo rutinas, ritos y costumbres que 
reflejan “valores sociales consensuados 
culturalmente” dentro de los entornos 
gamificados. Ejemplos de ello los encontramos 
en los grandes videojuegos de mundo abierto, 
tales como WOW (World of Warcraft, 2004) en 
donde los propios jugadores ejecutan 
matrimonios entre sus avatares o realizan 
reuniones triviales en lugares públicos del juego.

b. Sacralización de la sátira y el anonimato 
irresponsable: Resignificación de la máscara, 
considerado como avatar, en donde el jugador 
defiende normas políticamente incorrectas para 
el “mundo real”, pero totalmente aceptadas en el 
“mundo ludificado” y bajo completo anonimato. 
Ejemplos de este tipo de práctica lo encontramos 
en las comunidades virtuales tipo foros, donde el 
concepto de “nickname” establece un anonimato 
claro, pero además se realizan burlas de toda 

índole (racista, xenófoba, etc.). Un caso muy 
evidente es el denominado “Nido” (Véase: 
https://www.nido.org/)

c. Transgresión constante de la realidad: En una 
búsqueda constante de “ludificarlo todo”, se 
intenta invisibilizar el peso social de las normas 
culturales, intentando estar al margen del sistema 
cultural dominante (sea cual sea), 
desentendiéndose continuamente de sus lógicas, 
específicamente morales (Aquí el ejemplo de los 
memes como medio de comunicación válido 
entre las comunidades gamers es sumamente 
representativo de este punto).

d. Constitución de un nuevo sujeto: Nacimiento 
de un nuevo sujeto, denominado neo-gamificador 
que escapa de las lógicas del “pensamiento de 
diseño experto”, como consecuencia de lo 
anterior. 

Este sujeto vive permanentemente alternando entre 
realidad “gamificada” y “no-gamificada”, sin 
aspiración de volver a los patrones culturales del viejo 
contexto no-lúdico. 

Con ello en consideración, la Trans-gamificación 
aspira a empoderar, por ende, a los jugadores. 
Dándoles así una nueva identidad: los 
neo-gamificadores. Estos, a su vez, viven, cual fueran 
anfibios de la realidad, en una realidad 
trans-gamificada, sujetos a patrones alejados 
totalmente de los patrones sociales tradicionales y 
estableciendo nuevas posibilidades de gamificación 
permanente. Es, quizás, el verdadero Homo Ludens de 
Huizinga el cual definiremos como:

“Un sujeto gamer activo que circula entre mundos 
gamificados y mundos por gamificar, envuelto en una 
lógica de expansión y colonización, diferente al gamer 
pasivo, admirador de sagas o de personajes icónicos. 
Con determinación a conquistar espacios mediante 

su afán creativo, donde destacan sus principales 
obras: fan-art, creación de personajes no-icónicos 
(Ver el caso de Bowsette en el año 2018), desarrollo 

de videojuegos propios e independientes, etc. Su 
“hábitat” es el el fandom (fan + kingdom = reino fan), 

pero al ser nómade y no sedentario, fluye entre 
comunidades, construye comunidades o a veces, por 
determinación propia, se excluye de las mismas para 
el mismo ser un gamificador autónomo. Su objetivo 

es uno: gamificar el mundo, volverlo lúdico”.

¿Cuáles serán los multi-versos posibles creados por 
estos neo-gamificadores? ¿Será este el inicio de un 

nuevo movimiento cultural? He ahí, el dilema.
Estamos llegando a una situación cultural en que 

estas instancias lúdicas que llamamos 
juegos-videojuegos dejarán de ser “videos” (no 

requerirán de un video o video-consola) y “juegos” 
(dejarán de ser instantes lúdicos), al punto de 

asimilarse con la vida o realidad natural. 
Estaremos hablando en un tiempo más de una nueva 

realidad gaming y de cómo poco a poco los 
juegos-videojuego no solo derivarán de la cultura (por 

inspirarse en ella), sino que además serán ellos 
mismos una poderosa plataforma constituyente de 

cultura alternativa y derivada puramente de los 
neo-gamificadores. Y aún más importante: será una 
cultura que traspasará los “códigos formadores” que 

clásicamente posee la Gamificación, para re-crear 
nuevos “códigos morales”. 

5. El mundo de la vida 
husserliano: El hábitat y centro
de operaciones de los 
neo-gamificadores 

“El niño es inocencia y olvido, un nuevo comienzo, un 
juego, una rueda que gira por sí misma, un primer 
movimiento, un sí sagrado. Sí, para el juego de la 

creación, hermanos míos, se requiere de una 
afirmación sagrada: el espíritu quiere ahora su 
voluntad, el que perdió el mundo gana ahora su 

mundo.”
 Nietzsche

Las consecuencias de los procesos socio-culturales 
de Gamificación y Trans-gamificación han ampliado 
los parámetros de lo que consideramos “lúdico” y 
aquello que no lo es.

Si la Gamificación tradicional aspiraba a ludificar 
aquellos espacios que eran “útiles al sistema 
productivo, la Gamificación no-tradicional (o 
Trans-gamfimificación) pretende amplificar la 
ludificación a ámbitos “improductivos” o de la 
cotidianidad. Con ello en cuestión, queda aún 
pendiente definir qué es aquel mundo no-productivo y 
aquello que no lo es.

Un concepto que resulta altamente potente es la 
conceptualización que realiza el fenomenólogo 
Husserl al definir este mundo no-productivo como 
“mundo de la vida”. Para Husserl el mundo de la vida 
puede ser definido como: 

“el mundo de la experiencia sensible que viene 
dado siempre de antemano como evidencia 
incuestionable, y toda la vida mental que se 
alimenta de ella, tanto la acientífica como, 
finalmente, también la científica” 
(Rastrepo, 2010: 10)

Como se visualiza, el mundo de la vida puede ser 
comprendido como aquel espacio no gobernable por 
la racionalidad “científica”, sino complemente 
absorbido por creencias propias. En términos bien 
reduccionistas, el mundo de la vida sería, por ende, el 
espacio social vivido como “cotidianidad”. Y es bien 
claro, cuando menciona que:

“El mundo en el que vivimos, escribe Husserl, y en 
el que ejercemos nuestras actividades nos ha sido 
pre-dado desde siempre como impregnado de una 
sedimentación de funciones lógicas; nunca nos ha 
sido dado en forma diferente que como un mundo 
en que nosotros u otros, cuya apropiación de 
experiencia nos apropiamos mediante 
comunicación, aprendizaje o tradición, hemos 
estado activos juzgando y conociendo de manera 
lógica” (Rastrepo, 2010: 13)

Para efectos de este artículo, la Trans-gamificación, 
será comprendida básicamente como “gamificación 
del mundo de la vida”, esto es, una amplificación de 
los objetivos ludificadores de la Gamificación hacia la 
cotidianidad. 

Estos espacios denominados como “cotidianidad” 
son el hábitat del neo-gamificador definido 
anteriormente, y, al serlo, no es solo su lugar, sino que 
además su “centro de operaciones”, en la medida de 
que este espacio, al modo de comprender del 
neo-gamificador es a su vez, el inicio de la expansión 
hacia otros espacios, pero ¿de qué manera?
En las secciones anteriores hablamos de las distintas 
motivaciones lúdicas: agon (competencia), alea 
(suerte), mimicry (simulacro), ilinx (vértigo) y 
peripatos (exploración), las cuáles fueron definidas 
como formas de desenvolvimiento humano y que en, 
gran medida en los juegos, videojuegos y proyectos 
de Gamificación tradicional los diseñadores fusionan 

para canalizar mejor el deseo de juego de los 
jugadores.

No obstante, a lo anterior para el neo-gamificador no 
es suficiente. Autoras como Mandoki (2008) 
mencionan que estas pueden trans-mutar fácilmente 
hacia otras motivaciones. Para ello establece un 
concepto que nos ayudará a comprender aún más la 
relación entre el neo-gamificador y su relación con el 
mundo de la vida.

La autora establece que existen dos formas de 
relacionarnos con el mundo: 

• Prendamiento: El Prendamiento es la sensación 
de involucramiento estético con aquello que 
consideramos atractivo. Recalca Mandoki que: 

“Lo que hace posible el prendamiento es esa 
afinidad morfológica íntima entre el sujeto y el 
objeto. (…) tal adherencia es también el mecanismo 
que permitiría la integración del individuo en el 
seno de la heterogeneidad social.” 
(Mandoki, 2008, 89)

Este nivel de involucracimiento del sujeto con el 
entorno (objeto) genera una relación de compromiso 
profunda o involucramiento activo. Comúnmente en 
los estudios ludológicos es denominado como 
“inmersión”, más usaremos esta conceptualización 
para diferenciarla de otro tipo de relación denominada 
por la misma autora como “Prendimiento”.

• Prendimiento: El Prendimiento, es la sensación 
de distancia estética con aquello que 
consideramos o atractivo. Suele ocurrir cuando 
algo no es afín a nuestros designios propios 
dentro del “mundo de la vida”, pero lo validamos 
de manera distante, con el solo objeto de 
deleitarnos o contemplarlo para “entreteternos 
con el objeto”. Cabe dentro de este tipo de 
relación con el objeto mismo: la crueldad y el 
espectáculo. 

Y a propósito de la “crueldad y el espectáculo, 
Mandoki recalca que: 

“Como adultos, estos juegos crueles los juegan 
los militares, celadores, cónyuges y maestros que 
juegan a torturar subordinados, presos, consortes 
y alumnos con diversos grados de violencia. Por 
vergonzosos que puedan parecerle al teórico, su 

repulsión no le da derecho a ignorarlos. La 
diferencia entre el juego cruel y el cordial depende 
de su vínculo al prendamiento o al prendimiento, 
como se puede ver en la siguiente figura. En un 
caso hay buena fe, en el otro, mala fe respecto de 
que no es solo una categoría moral, sino estética, 
pues compromete la sensibilidad por 
prendimiento.” (Mandoki, 2008: 175)

Con esta afirmación Mandoki establece una 
diferenciación lúdica esencial para la comprensión de 
la Trans-gamificación, la cual se refleja en el siguiente 
recuadro:

Fuente: Recuperado de Mandoki, 2008: 175.

Con esta diferenciación entre Pendamiento Ludus y 
Prendimiento Paidea, la relación del neo-gamificador 
y el mundo de la vida se vuelve dual, esto es, bajo dos 
formas distintas, pero complementarias. Y en la 
medida de que el neo-gamificador es un “anfibio” que 
se moviliza entre lo lúdico y no-lúdico, puede, 
adicionalmente actuar de ambas formas: 
Prendamiento Ludus/Prendimiento Paidea. 

Con ello establezco que su forma de ludificar puede 
ser cualquiera de las mencionadas, pero así también, 
su forma de comportarse con los demás en el mundo 
por gamificar. Y es que para el neo-gamificador el 
mundo de la vida no es comprendido como un mundo 
dado (al estilo husserliano), sino un universo en 
constante construcción lúdica, esto es, un entorno de 
ludificación constante.

¿Pero bajo que parámetros o criterios se rige la 
relación del neo-gamificador con el mundo de la vida? 
Estos son básicamente las motivaciones lúdicas que 
mencionan Callois y Mandoki (agon, alea, mimicry, 
ilinx y peripatos), manifiestas en las siguientes 
acciones como (Prendamiento Ludus): 

vivir-compitiendo (agon); vivir-apostando (alea); 
vivir-imitando (mimicry); vivir-retozando (ilinx) y 
vivir-explorando (peripatos); pero así también su 
“desborde” (Prendimiento Paidea): “vivir-rivalizando” 

(agon); “vivir-adicto” (alea); “vivir-engañando” 
(mimicry); “vivir-enloqueciendo (ilinx) y 
“vivir-acosando (peripatos)”.

En definitiva, los fundamentos de su existencia se 
basan en una relación lúdica radical con el mundo de 
la vida. No es una relación de “encanto”, sino de 
conquista, política, por ende, bajo el rol de un invasor 
y haciendo uso de las motivaciones lúdicas como 
códigos de conducta. Por una parte, de manera 
“cercana” (Prendamiento Ludus), pero así también de 
forma “lejana” (Prendimiento Paidea).

Dicho esto, la Trans-gamficación puede ser 
comprendida también como una invasión 
lúdico-radical ejecutada constantemente por 
neo-gamificadores en búsqueda de la ludificación del 
mundo de la vida, generada no por objetivos 
planificados (como sí lo sería bajo los criterios de la 
Gamificación Tradicional), sino por objetivos 
emergentes, esto es, que surgen y cambian 
continuamente. Sus fines siempre cambian, más sus 
medios igualmente lo hacen.

Y es que en sus deseos de ludificar el mundo de la 
vida, los neo-gamificadores también sobrepasan los 
límites de este, pero ¿qué sucederá cuando los 
horizontes lúdicos de los neo-gamificadores se 
expandan a lo socialmente protegido aún por lo 
“productivo”, “lo político” o derechamente “lo 
racional”? Es quizás este el último horizonte del 
fenómeno de la Trans-gamificación y quizás, su 
última conquista. 

Aún queda tiempo para analizarlo y, quizás, vivirlo. 

NOTAS: 

1) Guillermo Sepúlveda Castro es Magíster en Gestión 
de Personas en Organizaciones de la Universidad 
Alberto Hurtado y Sociólogo de la Universidad de 
Concepción. Se ha desempeñado como Docente en el 
Instituto Profesional Arcos (2014-2017) y en el 
Instituto Valle Central (2018). Actualmente es 
Investigador independiente de videojuegos, docente 
de la cátedra “Juegos y Sociedad” en la Universidad 
SEK y Game Manager de una empresa que desarrolla 
Gamification denominada “BadgeHeroes”. 
Adicionalmente es gestor de redes de pensamiento en 
torno a los videojuegos y fundador del Ciclo de 
Conversaciones en torno a los videojuegos “El último 
Arte”. Ha escrito de diversas temáticas que van desde 

lo patrimonial con títulos como “Arquitectura de la 
Memoria (2010)”, sobre autores del Centenario con 
títulos como “Nicolás Palacios: pasión y doctrina 
(2012)” y de ciencias políticas, “Incorrectus: Análisis y 
crítica del discurso postmoderno (2016)”. 
2) Con ello, podríamos hablar entonces de una 
“pre-historia” de la Gamificación, pero al no ser este el 
objeto de este estudio, se recomienda a los 
interesados revisar el trabajo del Portal “A un clic de 
las TIC” y el breve ensayo titulado “¿Alguien más 
quiere discutir sobre la historia de la “gamificación?”, 
realizado por el experto español en Gamificación 
Ángel González de la Fuente (A un clic de las TIC, 
2016)
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INVESTIGACIÓN SOBRE LA CORRELACIÓN ENTRE LAS 
HABILIDADES COGNITIVAS DEL JUGADOR Y SUS 
HABILIDADES DENTRO DE UN VIDEOJUEGO
Sergio A. Covarrubias Sánchez // sercova@keepin-games.com

Resumen

Esta investigación plantea la posibilidad de establecer 
una relación y correspondencia entre el nivel de 
desarrollo de las habilidades cognitivas del jugador y 
su desempeño mientras recorre las escenas dentro de 
un videojuego. Para acercarse a una conclusión, la 
investigación se concentra en un conjunto acotado de 
habilidades cognitivas sobre las cuales existe cierto 
consenso en su significado desde el punto de vista de 
la psicología: las funciones ejecutivas. 

Por otra parte, a través de métodos de Inteligencia 
Artificial, es posible abordar la complejidad de medir, 
registrar y clasificar el comportamiento de un jugador 
durante su gameplay (forma de jugar o modo de 
juego). 

Establecer una homologación o, al menos, una 
correspondencia entre lo que ocurre dentro de un 
videojuego y las habilidades cognitivas que un niño o 
adolescente aplican sobre el mundo real, sería un 
gran aporte para aquella población con necesidades 
de aprendizaje especiales dentro del contexto, por 
ejemplo, de los programas de integración educativa. 

Lo que aparece en este documento es el sustento 
para comprobar empíricamente todo lo propuesto a 
través de un proyecto en progreso para la creación de 
un videojuego que permita medir el nivel de desarrollo 
de las funciones ejecutivas de un jugador humano.

Palabras clave

Psicología, Funciones Ejecutivas, Videojuego, 
Inteligencia Artificial, Gameplay, Programas de 
Integración Educativa

Abstract

This research raises the possibility of establishing a 
relationship between players’ level of development of 
cognitive abilities versus their performance as they 
travel through diverse settings within a video game.

To draw a conclusion, this research focuses on a 
limited set of cognitive skills on which psychology 
has determined to a certain extent; namely executive 
functions. On the other hand, through Artificial 
Intelligence methods, it is possible to approach the 
complexity of measuring, recording and classifying 
the behavior of players during their gameplay (the 
way of playing or game mode). 

Establishing a homologation or, at least, a relationship 
between what happens in a video game and the set of 
cognitive abilities that a child or adolescent applies in 
the real world would be a great contribution for the 
design of educational integration programs for people 
with special learning needs.

In that sense, what is revealed in this study supports 
empirically to verify what has been proposed through 
a project in progress for the creation of a videogame 
that allows us to measure the level of development of 
the executive functions of a human player.

Keywords

Psychology, Executive Functions, Video game, 
Artificial Intelligence, Gameplay, Educational 
Integration Programs.
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1 INTRODUCCIÓN

A través de un lenguaje simple, este informe pretende 
ser una oportunidad para introducir en la relación 
virtuosa que existe entre los videojuegos y la 
inteligencia artificial.

Por un lado los desarrolladores de videojuegos 
tendrán una pequeña muestra de métodos un poco 
más sofisticados de los utilizados en los videojuegos 
para proporcionar cierto comportamiento ad-hoc a 
los personajes no jugables (NPC, de sus siglas en 
inglés).  Y por otra parte, aquellos interesados en la 
investigación de la inteligencia artificial, encontrarán 
en los videojuegos un gran aliado por motivos que no 
se detallarán en este trabajo, pero que son la 
especialidad de autores que se mencionan acá.
La lectura en algunas partes podría volverse un poco 
más lenta al requerir cierta familiaridad con los 
conceptos y palabras que están ligados al tema de la 
inteligencia artificial, pero siempre con la oportunidad 
de profundizar en cada materia a través de la 
bibliografía propuesta.

2 PREPARATIVOS

2.1 BASES CONCEPTUALES

2.1.1 LAS FUNCIONES EJECUTIVAS
Para comprender las funciones ejecutivas, se 
considera la definición hecha por Gilbert y Burgess 
(2008).

“(…) las capacidades implicadas en el inicio, la 
supervisión, la regulación, la puesta en marcha y el 
reajuste del comportamiento para alcanzar metas 

complejas, sobre todo aquellas que requieren de una 
intervención novedosa y creativa.”

Y para efectos del análisis se considerarán solo cinco 
de ellas:

1) Razonamiento Fluido: Es la habilidad para detectar
relaciones conceptuales subyacentes entre objetos
visuales y usar el razonamiento para identificar reglas
y aplicarlas.

2) Memoria de Trabajo: Habilidad para registrar,
mantener y manipular información visual y auditiva
en la conciencia.

3) Velocidad de procesamiento: precisión para
identificar estímulos visuales, tomar e implementar
cierta cantidad de decisiones en un intervalo de
tiempo.

4) Autorregulación: Proceso interno y voluntario,
aunque no necesariamente consciente,   que permite
al sujeto controlar procesos emocionales y
cognitivos.

5) Estimación temporal: capacidad de calcular de
manera aproximada el paso del tiempo y la duración
de un suceso o actividad.

Adicionalmente, no se hará distinción entre las 
funciones ejecutivas frías (cool executive functions) y 
las cálidas (hot executive functions).  Donde las 
primeras se refieren a las que surgen frente a 
problemas abstractos y con poca información, 
mientras que las últimas están más vinculadas a la 
participación de las emociones y la significación 
afectiva de los elementos que forman parte del 
problema a resolver (Zelazo & Carlson, 2012).

La utilización de un videojuego como instrumento de 
medición, permite no tener que hacer la distinción 
entre un tipo de función ejecutiva y otro.  Los 
elementos que aparecen en una escena se definen de 
acuerdo al nivel de información que se requiere 
entregar, desde lo más abstracto hasta lo más 
concreto.  Además, está la posibilidad de detectar las 
emociones del jugador a través de una cámara y la 
ayuda de un método de reconocimiento de 
sentimientos.

2.1.2 SOBRE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

En términos sencillos, la Inteligencia Artificial debe 
ser comprendida como aquel paradigma utilizado 
para la resolución de problemas de alta complejidad.  
De aquellos que solo los seres humanos han sido 
capaces de resolver (como jugar ajedrez) y de 
aquellos que solo se esperaría que un ser humano 
llegue en algún momento a un resultado si no tuviera 
ciertas limitantes como la longevidad y su capacidad 
de cómputo (como el problema del vendedor viajero).
Y pensando en estas limitantes es que las máquinas 
pasan a ser la alternativa adecuada para 
proporcionarles esta “inteligencia humana” con la 
ayuda de algún método o técnica para pasar a ser 
una “inteligencia artificial”.

La principal dificultad, de hacer esto, está en que ni 
siquiera los propios humanos están seguros de 
entender cómo resuelven los problemas y, menos aún, 
cómo hacerlo con aquellos más complejos 
(reconocimiento facial, procesamiento de lenguaje 
natural, entre muchos otros). Los mejores 
acercamientos sobre cómo el ser humano resuelve 
problemas complejos son estudios de años sobre las 
arquitecturas cognitivas, tales como SOAR (Laird & 
Rosenbloom, 1996). 

2.2 LOS VIDEOJUEGOS

El connotado diseñador y desarrollador de 
videojuegos Sid Meier, conocido por la franquicia 
“Civilization” (MicroProse, 1991) entre muchos otros 
títulos, acuñó por primera vez en su charla de la GDC 
1989, una definición sencilla para los videojuegos: 
“Un juego es una serie de decisiones interesantes” 
(Rollings & Adams, 2003). Desde entonces, esas 
palabras han sido materia de estudio incluso en el 
ámbito de la investigación sobre inteligencia artificial.
Por otra parte, particularmente los videojuegos han 
permitido el desarrollo de un nuevo concepto 
denominado “Game-based learning” (Charlier., 
Remmele & Whitto, 2012).

“(…) que los videojuegos sean una manera eficaz para 
motivar al alumno y para que el estudiante participe 

en experiencias de aprendizaje activo”

Es decir, los videojuegos en sí mismos son una 
motivación interesante a la hora de requerir la 
atención de niños, adolescentes e incluso adultos 
durante un determinado tiempo para estudiar su 
comportamiento.

Para efectos de esta investigación, se considera al 
videojuego compuesto de escenas donde el jugador, a 
través del personaje que controla, recorre cada una de 
ellas desde un inicio hasta un fin para lograr un 
objetivo.

Adicionalmente, en esta investigación se entenderá 
por “nivel” la dificultad que encierra cada escena o 
conjunto de escenas, lo que está más relacionado con 
la cantidad, variabilidad y ubicación de los elementos 
que participan en la escena y que se obtiene a través 
de un indicador que se calcula con un algoritmo 
determinista simple.

2.3 EL ESFUERZO

La experiencia en el área del desarrollo de software 
indica que dada una tarea, existe un esfuerzo 
asociado para llevarla a cabo.  Este esfuerzo 
dependerá de la complejidad propia del problema (la 
tarea) y de la experiencia de quien la realiza.
¿Por qué elegir hacer la comparación con la creación 
de software?  La respuesta es porque hacer software 
es tan intangible como muchas de las tareas que 
realiza un jugador en un videojuego para llegar hasta 
el objetivo de cada escena.  Hubo muchos intentos de 
relacionar el esfuerzo a líneas de código, puntos de 
función o algo más concreto que ayudara a tener la 
certeza de que la tarea estaba siendo bien 
dimensionada y, por lo tanto, determinar la fecha de 
entrega de una forma más precisa (Pressmann, 
2010).

“La realidad de un proyecto técnico (ya sea que 
implique construir una hidroeléctrica o desarrollar un 
sistema operativo) es que cientos de pequeñas tareas 

deben ocurrir para lograr una meta más grande.”

3 DESARROLLO

3.1  LA TAREA DENTRO DE UN 
VIDEOJUEGO

Dentro de un videojuego hay tareas que son 
fácilmente reconocibles como la pelea contra un jefe 
de nivel, descifrar un puzle o evitar un obstáculo al 
correr.  Pero estas y otras más son el resultado de 
distintas otras tareas que debieron ser cumplidas de 
forma concurrente, con cierta precedencia, con más o 
menos información y con recompensas a corto y 
largo plazo.

Independientemente de las métricas utilizadas para 
determinar el esfuerzo necesario para realizar una 
tarea específica, en un videojuego la tarea será la 
misma para distintitos jugadores.  Por lo cual, es 
posible detectar una diferencia en el desempeño de 
diferentes jugadores a través del esfuerzo que 
dediquen a la misma tarea.

¿Qué es lo que determina la diferencia en el esfuerzo 
que dedica un jugador respecto a otro?  
Principalmente su capacidad para aplicar su 
conocimiento en un problema utilizando sus propias 
habilidades (forma de actuar o arquitectura 
cognitiva).

También, a partir de la ingeniería de software, se 
puede derivar que dependiendo de la dedicación o 
disponibilidad de tiempo, la tarea se completará en un 
determinado plazo.  El detalle es que, en los 
videojuegos, se pueden diseñar tareas con ciertas 
características que obliguen a los jugadores a 
dedicarles la misma cantidad de tiempo.

Con todas estas consideraciones, los resultados para 
completar una tarea entre un jugador y otro, radicará 
en sus propias habilidades y conocimientos los 
cuales tendrán una implicancia en la cantidad de 
tiempo que les tome en resolver las problemáticas de 
cada tarea, es decir, el esfuerzo.

3.2  SECUENCIAS DE ESTADOS EN UNA 
TAREA

Si bien es cierto, las escenas dentro del videojuego 
son distintas entre sí, es posible definir una mecánica 
del juego que sea tal que permita establecer una 
secuencia de acciones que ayude a determinar el 
perfil de un jugador.

Para realizar una tarea dentro del juego, los jugadores 
utilizarán mayormente una secuencia de acciones 
que sería la más común.  Esto permitiría que la 
medición tome en cuenta, cientos o miles de formas 
de jugar una misma escena, lo que se traduce en un 
espectro con las combinaciones más probables de 
cambios de estados en la escena y la secuencia de 
las acciones del jugador con su personaje, que los 
provocan.

3.3  AUTÓMATAS: MÁQUINAS DE 
ESTADO FINITOS

En inteligencia artificial se utiliza el método 
denominado máquinas de estado finito, conocido 
también como autómatas finitos.  Para el 
modelamiento de éstos, es conveniente utilizar 
cadenas de Markov que son secuencias de estados 
unidos por transiciones posibles entre unos y otros 
de acuerdo a las acciones que toma un agente, en 
este caso, el jugador a través de su personaje en el 
videojuego. 

Georgios., Yannakakis & Togelius (2018), plantean 
que en un proceso de decisiones Markoviano se 
identifican los siguientes elementos:

S: Los estados del medio ambiente son una función 

de la información del agente sobre el medio ambiente.  
Es decir, las entradas del jugador (agente).
A: El conjunto de acciones que permiten transitar de 
un estado a otro.  Es decir, las formas posibles en que 
el jugador interactúa con el medioambiente.
P (s, s’, a): La probabilidad de transición desde el 
estado s al estado s’ dada la acción a.
Donde s     S, s’    S y a     A.  

Por lo tanto, de acuerdo a las propiedades de Markov, 
los estados posteriores que se pueden alcanzar 
dependen del estado actual y no de la secuencia de 
eventos que lo precedieron.  Todo esto ocurre dentro 
de un espacio discreto de tiempo, es decir, una 
secuencia de pasos.

R (s, s’, a): Sería la función de recompensa asociada a 
la transición desde el estado s al estado s’ dada la 
acción a.  

De este modo, P y R representan, en conjunto, el 
modelo del mundo.  El dinamismo del ambiente está 
dado por P y las recompensas a largo plazo están 
dadas por R.  Es decir, se estaría modelando el juego 
como un conjunto de decisiones interesantes, de 
aquellas que nos llevan a completar las tareas que 
permiten terminar cada escena del juego.
Este método es ampliamente utilizado en los 
videojuegos como una forma sencilla de incorporar 
inteligencia artificial para el denominado 
comportamiento ad-hoc.  Este método es reconocible 
en efectos básicos tales como el de los oponentes del 
juego que merodean y atacan bajo ciertas 
condiciones, por poner un ejemplo, la distancia al 
personaje del jugador.

3.4  MEDICIONES SOBRE LA SECUENCIA 
DE ACCIONES

El método de las cadenas de Markov, permite 
implementar un registro de la secuencia de pasos que 
realiza un jugador.

En un juego diseñado para resolver una tarea de más 
de una forma, permitiría ciertas variaciones en las 
soluciones que entreguen distintos jugadores para 
una misma escena.  Esto bajo el prisma de la 
programación tradicional determinista, parecería un 
disparo a los pies.  Sin embargo, es una gran 
oportunidad para resolverlo con técnicas de 
inteligencia artificial que permiten al juego aprender 
de sus jugadores. Para esto, se propone un 

aprendizaje supervisado clasificando la información 
que proporcionarán los jugadores en dos aspectos: 
su edad y si se trata de un jugador arquetipo o de un 
jugador bajo estudio. Así, el juego sería entrenado con 
datos proporcionados por jugadores humanos 
arquetipos o de referencia según su edad.  Para luego 
utilizar esa variedad de formas de resolver una 
escena del juego, con datos de comparación sobre la 
secuencia de pasos de un jugador en estudio.

3.5  MÉTODOS DE AGRUPACIÓN 
(CLUSTERING)

Dentro de los métodos de inteligencia artificial, el 
aprendizaje no supervisado intenta descubrir 
asociaciones en los datos de entrada buscando 
patrones entre todos sus atributos y sin tener acceso 
a un resultado objetivo (Georgios., Yannakakis & 
Togelius, 2018).

Clustering corresponde a un método no supervisado 
de aprendizaje automático, que consiste en encontrar 
grupos desconocidos de un número de puntos de 
datos de modo que los datos dentro de un grupo sean 
similares unos de otros y, a su vez, distintos a los 
puntos de datos pertenecientes a otro grupo (cluster).
El objetivo del algoritmo es clasificar los datos de 
entrada en clases, sin embargo las etiquetas de estas 
clases son desconocidas y para esto el algoritmo 
pretende evaluar la calidad de estas clases en forma 
iterativa.  Este algoritmo se denomina k-means.
Sin embargo, debido a que los datos son generados 
por jugadores humanos individualizables, parece una 
mejor alternativa utilizar una variante de este 
algoritmo, que se denomina k-medoid.

“En este modelo el objeto representativo de un 
cluster es el objeto para el cual la disimilitud media 
(o equivalente a la disimilitud total) con todos los 
objetos del cluster es mínimo.” (Kaufman & 
Rousseeuw, 1987).

3.6  MEDICIONES RESPECTO AL TIEMPO

Junto con medir el comportamiento del jugador a 
través de la secuencia de acciones que realiza para 
completar una o más tareas, es necesario incorporar 
el factor tiempo, ya que se traduce al esfuerzo que 
dedica cada jugador a terminar una tarea de acuerdo 
a sus conocimientos y habilidades, como se vio 
anteriormente.

El videojuego se diseña de tal forma que contenga 
desafíos bien definidos.  El tiempo que demore cada 
jugador se almacena para el análisis de comparación 
entre los humanos bajo estudio y los humanos 
arquetipos. Al ser el tiempo una variable continua, la 
comparación de este factor se transforma en un 
desafío bastante complejo.

En algunos casos, se definen intervalos de tiempo 
para obtener clases discretas de datos.  Sin embargo, 
en este caso, no hay certeza donde cortar estos datos 
con el fin de posteriormente clasificar el desempeño 
de un jugador dentro de una de estas clases.
Por lo tanto, la única certeza es que se debe registrar 
el tiempo que le tome al juego pasar de un estado a 
otro con las acciones que realiza el jugador.
Posteriormente, esta data se procesa con el fin de 
obtener una auto-organización de los datos a través 
de un método no supervisado como el revisado 
anteriormente.

CONCLUSIONES

En esta etapa de la investigación, tenemos claridad 
del QUÉ hacer para encontrar esta correlación entre 
las habilidades cognitivas de un jugador de 
videojuegos y su comportamiento o desempeño 
dentro de él.

Otra certeza a partir de la experiencia de otros 
investigadores e investigadoras del área de la 
inteligencia artificial, es que no hay recetas para 
aplicar uno u otro método.  E incluso dentro de la 
etapa de experimentación, muchas veces es 
necesario combinar técnicas o incluso partir desde 
cero con alguna nueva.

El desarrollo del videojuego (project code-name 
ExecFuncs), trabajo en progreso a esta fecha, ayudará 
enormemente a determinar el CÓMO y así obtener las 
conclusiones objetivas que se necesitan junto al 
apoyo de los especialistas en materia de las 
funciones ejecutivas.
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Chile y temáticas de género

Ahora bien, por otro lado, se estima que en Chile hay 
cerca de 790 mil personas que ni estudian, ni 
trabajan; de las cuales el 66% son mujeres (Gómez; 
2016); de este porcentaje, la mayoría trabaja de 
manera no remunerada, ya que han renunciado a 
perseguir una carrera profesional o han abandonado 
sus estudios, puesto que deben hacerse cargo de un 
otro que no tiene autonomía suficiente. Son las 
mujeres quienes en su mayoría asumen el rol de 
cuidadoras de otros que no pueden auto valerse, es 
decir, niños, discapacitados, enfermos crónicos y/o 
adultos mayores. Cerca del 40% de las encuestadas 
está permanente en esta situación. Al respecto, en la 
Encuesta Nacional de Uso de Tiempo (ENUT, 2017), se 
señala que las mujeres dedican una hora al menos de 
su tiempo al ocio, y dedican más horas a trabajos no 
remunerados como cuidado o labores del hogar 
(ENUT, 2015).

Se pueden sumar, a lo más arriba planteado, las 
discusiones de múltiples autores con respecto a la 
falta de mujeres en las áreas de STEM , innovación y 
algunos deportes, sin olvidar los múltiples esfuerzos 
desde instituciones gubernamentales, como las 
becas de formación para mujeres programadoras, o 
becas de capital humano avanzado; así como 
instancias de fondos de proyectos en donde mujeres 
sean líderes de proyectos, o instancias auspiciadas 
por la CORFO, SERCOTEC o Pro Chile.

Dado todos los antecedentes anteriores, es necesario 
cuestionarse si la falta de exponentes femeninos 
dentro de la comunidad Gamer ¿se debe a contextos 
específicos e inherentes a los deportes electrónicos? 
o ¿se debe a condiciones culturales en las que se 
mueven los jugadores que son más acentuadas a 
través del anonimato permitido a través de algunos 
tipos de juegos? 

Para enfrentarse a los diferentes ámbitos de este 
fenómeno se optó por la siguiente estrategia de 
levantamiento de información, por una parte, se 
realizó una encuesta en formato digital, que permite 
descentralizar dentro del territorio el alcance a la 
población objetivo. 

Una encuesta digital ayuda a mantener el anonimato 
de quienes la contesten a la vez que permite ser 
contestada en cualquier espacio que sea cómodo al 

jugando consola.” M, 30 años (SIC). 27,7% juega 
acompañada de forma física y digital, 20% solo 
acompañada de forma digital, 14, 2% de forma física.

Quienes señalan jugar completamente “solas” lo 
hacen porque solían compartir su gusto por los 
juegos con otro, usualmente hombre, de su círculo 
íntimo, pero terminaba dándose una dinámica en 
donde el otro significativo daba instrucciones no 
deseadas a la jugadora sobre sus estrategias de 
juego, lo cual les impedía disfrutar la experiencia. 
Muchas veces estas interrupciones no deseadas 
terminaban en discusiones o tensiones.
“(...) no si te ha pasado, pero yo a veces me estreso si 
mi marido está en la misma pieza que yo cuando 
juego. De hecho aprendió a no meterse después de la 
última vez. yo estaba jugando Assassins Creed, y no 
me dejaba tranquila; a cada rato tenía que darme 
instrucciones de como jugarlo de mejor forma, que no 
estaba jugando como corresponde. Entonces me 
emputesi y le dije que si me seguía weando le podía 
costar el matrimonio. que yo juego como quiero.” J, 
27 años (SIC).

Con respecto a su participación en eventos 
relacionados a videojuegos, solo el 50,1% asiste, de 
quienes no asisten, 26% declara que la principal traba 
es económica.

Volviendo a las preferencias, cuando consultamos 
con respecto a gustos de tipología de juegos, 
dándoles múltiples opciones, la mayoría prefirió 
juegos que no son competitivos, prefiriendo géneros 
con aventura 60,2%, RPG 53,7%, la excepción fue la 
tipología Shooter, con 42,9%. Sí nos enfocamos en 
juegos con características competitivas o que sean 
considerados dentro de los e-sports las categorías 
más jugadas, y que no estén mencionadas en las 
categorías anteriores, son: Estrategia, por turnos o en 

tiempo real 37,8%, lucha 22,7% y MOBA 21,2%.

El 40% de las mujeres que contestaron la encuesta, 
declara que se da tiempo para jugar, aunque sea un 
poco durante los días de semana, y 34% juega entre 3 
y 4 horas diarias, el 26,7% dice no llevar registro 
exacto, ya que solo juega en sus tiempos muertos. 
Solo 4,6% juega más de 7 horas diarias. Del total de la 
muestra, 46,3% dice que los videojuegos están dentro 
de sus 3 hobbies principales, y 23,4% lo declara su 
hobbie principal, 3 casos (0,72%) lo declaran su 
“forma de vida”.

El avatar

En el ámbito de la elección de avatar nos 
encontramos con un universo interesante de 
motivaciones con respecto a cómo y porqué elegir la 
representación de la jugadora, lo cual termina siendo 
un espacio ideológico y simbólico más potente de lo 
que a primera vista parecería. Por ejemplo, contrario a 
lo que se podría asumir con respecto a temáticas de 
violencia de género que usualmente escuchamos, 
solo el 8,9% declaró que utilizaba avatar masculino, y 
la principal razón fue estética, apelando a que las 
“skins” en caso de los avatares masculinos tienen 
mayor capacidad de personalización, con temáticas 
más interesantes, más allá de la capitalización erótica 
que puede tener un pj femenino, esto acompañado de 

desanclaje, este a su vez da el espacio para que el 
usuario se transforme en actor y pueda elegir su 
identidad a su total gusto y comodidad, o como se 
suele decir, “en internet puedes ser quien quieras”. 
Dicha idea la podemos vincular con la perspectiva de 
Pierre Levy sobre la inteligencia colectiva, esta 
permite pensar que una de las funciones latentes de 
los videojuegos es rellenar espacios vacíos en las 
interacciones y lecturas que no han podido ser 
rellenadas de otras formas, entrando en una nueva 
estructura de códigos para interpretar o reinterpretar 
los símbolos en diferentes campos que interactúan 
entre ellos, y reconfiguran algunas estructuras 
aunque sean de forma periférica.

También nos encontramos con un grupo de actores 
que, si bien se reconocían con sexo “mujer”, indican 
que su identidad de género es “neutra”, “no binaria” o 
“fluida”, por lo cual era muchísimo más cómodo jugar 
con un avatar que no tuviera una complicación de ser 
un espacio binario de identidad, cambiando 
completamente el campo de acción y cambiando las 
reglas de interacción.

En la mayoría de los casos, 71,3% de las jugadoras 
utilizan avatares femeninos; estas suelen estar 
separadas en general en dos categorías, la primera es 
quienes no se han cuestionado la posibilidad de 
utilizar otra forma de representación “Porque soy 
mujer” F, 30; y la segunda, corresponde a quienes 
utilizan su avatar como un acto político, de 
reivindicación. “Por qué somos pocas y hago notar 
que soy una mujer Gamer” L, 22.

Suelen darse a la vez dos dinámicas, una la de 
visibilizarse tanto como permita el espacio, utilizando 
la realidad virtual como un espacio de pela simbólica, 
un campo a ganar en influencia al igual que lo son los 
diferentes campos de la vida cotidiana. Es una forma 
de negarse a ser invisibilizadas, así cueste malos 
momentos. Mientras que otro grupo suele utilizar 
esta especie de visualización para esconderse a 
simple vista, aprovechándose una especie de 
creencia popular entre los usuarios de videojuegos, 
en donde todo usuario de avatar femenino puede ser 
un hombre tratando de engañar a otros hombres, 
quienes intentan seducir de alguna forma a esta 
aparente jugadora. Entonces, la estrategia está 
basada en esconderse a simple vista y dejar que el 
otro haga suposiciones, las cuales se podrían 
mantener, salvo que sea activado algún modo de 
comunicación por voz. 

Las dinámicas ideológicas de la elección del avatar 
están cruzadas muchas veces por diferentes 
reflexiones de la actual discusión feminista. A esto 
tenemos que agregar el avatar de el “main” o 
personaje principal del jugador, el cual suele ser una 
forma de extensión de la identidad misma del actor, 
de una forma obvia o no.

El 46,1% de las mujeres se declaran jugadoras 
competitivas, en el sentido de que se consideran 
partidarias de interactuar con otros en juegos que 
incluyan competencia, y sentirse cómodas. Se les 
preguntó a todas aquellas que contestaron “no”, es 
decir, que no se reconocen dentro del universo de 
jugadoras competitivas, si les gustaría serlo; la 
respuesta fue que solo el 18,7% no estaba interesada, 
el resto del grupo declaró una serie de condiciones 
estructurales que les dificulta tomar ese camino, 
como la “falta de tiempo” 18,7%, “una comunidad 
toxica” 16,7%, y “carecer de la habilidad requerida” 
32,9%.

Cuando preguntamos el principal factor que ha 
impedido que le dediques más tiempo a jugar 
videojuegos, aparecieron como principales causas el 
no contar con suficientes recursos económicos, la 
falta de tiempo, el exceso de trabajo, las 
responsabilidades y la familia.

Conclusiones

La comunidad de jugadoras de videojuegos ha ido en 
aumento, pero no sin el conflicto de la definición de 
qué significa ser y si es que existe la “gamergirl” y qué 
significado llenan dicho símbolo. Así mismo, 
condiciones estructurales de la cultura y sociedad en 
la que se desarrolla la narrativa de los videojuegos, 
como se mencionaba anteriormente, es esta especie 
de anonimato y libertad que da el espacio virtual, el 
cual permite que algunos comportamientos 
misóginos se den de forma más abierta en 
correlación con otros espacios sociales, incluyendo, 
además, la constante creencia, cada vez más en 
retirada, de que los juegos son un espacio masculino. 
Esto último puede deberse a diversas variables que se 
cruzan, como el hecho de estar ligado principalmente 
a la tecnología, las temáticas asociadas a la violencia 
o el alto nivel de competencia que han desarrollado 
los videojuegos en búsqueda de validarse a través de 
semejanzas con los deportes tradicionales.

Todos estos son espacios respecto de los que las 
mujeres han sido tradicionalmente enseñadas a 
evitar, es por eso que, en el contexto actual, es tan 
potente que tantas chicas usen de una forma política 
su avatar, como podemos ver con la cantidad de 
activismo encubierto en relación a la temática y su 
multidimensionalidad. Aun así, es importante notar 
que muchas de estas respuestas están llenas de 
deseabilidad social debido al mismo contexto, por 
ejemplo, el hecho de que muchas mujeres declaren 
que no son las principales encargadas de las labores 
del hogar (74,7%) o cuidados (88%), el tiempo de 
familia, el trabajo y responsabilidades siguen siendo 
una de las principales causas de no involucrarse más 
(acumulando un 49,6%). A pesar de las cantidades de 
horas que declaran jugar, aún hay una reticencia a 
hacer pública la pertenencia a la comunidad; ejemplo 
de esto es la discusión sobre que las chicas que son 
conocidas en la comunidad suelen ser atacadas y 
pensadas como personas falsas que quieren llamar la 
atención (en el discurso público). Al parecer, estas 
son razones que hacen que suelan elegir no 
interactuar en algunos espacios con la comunidad 
fuera de los espacios seguros que se generan con 
personas conocidas de sus círculos íntimos, 
problemática que se hace extensiva también en otros 
espacios, principalmente por el ingreso de nuevas 
tecnologías en las últimas décadas que no trae 
consigo aun lineamientos respecto de su “correcto” 
uso y cómo afectan a nuestras interacciones 
sociales.

En conclusión, creemos que son más bien los juegos 
con características propias de anonimato y libertad 
los que permiten expresar conductas profundamente 
asimiladas con respecto a los roles y espacios de 
expresión de género, ya sea esto de forma consciente 
o inconsciente, lo cual suele generar un espacio hostil 
con las jugadoras, no solo desde el punto de vista de 
cómo se espera que una mujer se comporte, sino que 
también desde la perspectiva cultural respecto de 
cómo esperamos que se comporten los hombres y las 
narrativas que llenamos en ese espacio. Igualmente 
importante, en este sentido, es la pregunta sobre 
cómo creemos que en este espacio, que hasta hace 
poco podría haber sido denominado un “no espacio”, 
interactuamos con el otro no conocido, más allá de la 
desatención cortes que esta dimensión pueda 
comportar. 

Finalmente, son las dinámicas de poder y 
normalización de las estructuras sociales y culturales 

las que vemos en acción en el ámbito estudiado y 
estas, a su vez, dificultan los esfuerzos de la 
comunidad para mostrar los beneficios de sus 
procesos de solidaridad alternante entre ellos. 
Tampoco ayuda el hecho de que los medios de 
comunicación masivos alimenten algunos sectores 
de la sociedad, específicamente en su resistencia al 
cambio, con noticias alarmantes y en algunos casos 
vagamente investigadas. Por ejemplo, en 
investigaciones anteriores, encontramos que el 
proceso de inserción en un avatar de diferente género, 
algunos hombres se vieron acosados sexualmente 
por congéneres, lo cual llevo a los mismos a 
reconsiderar su comportamiento general con las 
mujeres, (Mieres, 2015). Más aun, “Riot Games”, 
dueños de la franquicia League of Leyends” o también 
conocidas como “LoL”, a pesar de tener políticas 
estrictas sobre integración de género y no violencia 
en la comunidad, han presentado una serie de 
problemas regulando dichos comportamientos, dada 
la masividad del volumen de usuarios.

Por lo tanto, si bien se está avanzando para un 
cambio, al ser este de carácter cultural, su integración 
será lenta y presionada desde la periferia, razón por la 
cual es recomendable generar estrategias que inviten 
a las mujeres a visibilizarse y empoderarse de la 
identidad Gamer y de su pertenencia a la comunidad 
de forma activa, pero no generando espacios 
exclusivamente femeninos, para no mantener un 
problema de segregación, si no de inclusión real.
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encuestado. Se utilizó el correo electrónico como una 
forma de asegurar que la misma persona no 
contestara dos veces, los correos antes mencionados 
fueron borrados de la base de datos luego de cerrar la 
encuesta para asegurar el anonimato y la seguridad 
de datos de los actores. Contamos con una muestra 
de 415 casos válidos para la investigación. El lanzar 
el instrumento por la web, ayudados por algunas 
organizaciones como “mujeres en la industria de VG” 
o pidiendo la ayuda de personajes influyentes como 
Juan Cansino (reconocido como embajador de 
Nintendo en Chile), permitió que el muestreo 
funcionara con un sistema de bola de nieve, logrando 
eliminar problemas de alcance territorial. Para 
complementar la información recolectada se 
realizaron 6 entrevistas semi estructuradas a 
diferentes mujeres que se encuentren el ámbito de los 
videojuegos, consumidoras, mujeres que se 
reconocieran como Gamer, creadoras de videojuegos, 
jugadoras competitivas, casters y blogueras. 

El terreno de esta investigación se hizo desde enero 
hasta mayo del 2019; esto en un intento de 
profundización en temáticas que una encuesta por su 
estructura no permite. Las entrevistas semi 
estructuradas admiten una mejor flexibilidad para 
adentrarnos en algunas temáticas que podríamos de 
otras formas, accediendo, por ejemplo, a observar la 
deseabilidad social del entrevistado, o tratar de 
encontrar un punto de saturación con algunas 
dimensiones. Además, esto nos permite contrastar 
con las respuestas de la encuesta.

Finalmente, para esta investigación se decidió que se 
entendería como mujer a cualquier persona que se 
reconociera a sí misma como tal, que fuera Chilena o 
que llevara más de un año residiendo en Chile y que 
consumiera videojuegos. 

Caracterización

Cuando hablamos de una caracterización de las 
mujeres pertenecientes a la subcultura Gamer, nos 
encontramos con el hecho de que la mayoría de las 
consumidoras se encuentran en un rango de edad 
entre los 21 y 31 años cumplidos de edad, 
representando el 76,8% de la muestra. Los casos más 
extremos de la distribución son 12 y 64 años 
correspondientemente. Pero como podemos ver es un 
consumo que se da, aún, principalmente dentro de la 
población más joven, pero muestra a la vez una 

industria que ha idos creciendo a la par que sus 
consumidores y comunidad.

Con respecto a la distribución geográfica dentro de 
Chile, encontramos que el 65,8% de ellas se 
encuentran dentro de la región metropolitana, 
seguidas por un 14,9% en la región de Valparaíso. Ya 
muy de lejos los siguientes lugares con más 
población de consumidoras son Biobío con un 3,5% y 
Antofagasta con un 2,7%. Esta forma de distribución 
de un hábito relacionado a la tecnología se encuentra 
principalmente centralizado en Santiago, dada la 
densidad poblacional de la capital, y que el resto de la 
población se distribuye en otros centros urbanos.

El nivel educacional actualmente alcanzado por estas 
mujeres es en un 39,4% universitaria completa, 28,9% 
universitaria incompleta, 11,3% terminó una carrera 
técnico-profesional y 9,4% tiene un posgrado. Los 
distribución de los resultados de esta pregunta se 
condicen con las edades de las mujeres que han 
contestado la encuesta. Por consiguiente, se puede 
señalar que es un grupo bastante calificado 
educacionalmente, información que se contrasta 
fuertemente con algunos prejuicios y estigmas 
respecto a quienes se relacionan abiertamente a los 
videojuegos. Con respecto a su condición civil, el 
40,2% se encuentra soltera, el 51,1% tiene una pareja 
de hecho y 7% está casada. Así mismo, el 86,5% no 
tiene hijos y 12% se hace cargo del cuidar de un 
tercero que no es autovalente (hijos pequeños, 
ancianos, discapacitados u otros). El 67,2% comparte 
presupuesto para mantener un hogar, ya sea en 
grupos familiares (sanguíneos y/o políticos), así 
como con otro tipo de arreglos como roomates (pares 
arrendatarios de un bien inmueble que comparten 
gastos).

Sobre a la división del trabajo del hogar, 48,2% declara 
que hay una división equitativa, 19% declara hacer la 
mayoría de las labores del hogar y 26,5% declara que 
alguien más se hace cargo de la mayoría del trabajo 
del hogar. En este último caso, la mayoría de quienes 
contestaron están dentro del rango de edad en donde 

todavía viven con sus padres y estudian. Con 
respecto a las condiciones laborales y uso de tiempo, 
36,9% trabaja en modalidad full-time, 14,7% trabaja y 
estudia, 14,7% solo estudiaba, 13% se encontraba 
cesante, 8% trabajaba par time. Es importante 
recordar de muchas de las personas que están dentro 
del 20,7% restante se encontraban en alguna 
modalidad de trabajo freelance, independiente o a 
cargo de su propio emprendimiento.

Adentrándonos ahora en la identidad, 41% se 
reconoce a sí misma como Gamer, 24,3% como player, 
23,9% como jugadora casual. La diferencia entre 
Player y Gamer es importante, puesto que hace 
presente el reconocimiento dentro de la cultura y 
participación en el grupo más allá del consumo 
esporádico, siendo los videojuegos, y los ecosistemas 
que le subyacen, parte de su identidad. El “Player” se 
va a reconocer a sí mismo como una persona que 
consume videojuegos, que los disfruta; en contra 
posición con el Gamer, el cual considera el consumo 
de videojuegos como una parte importante de su 
identidad, participa en comunidades relacionadas con 
los videojuegos, generando interacciones y 
retroalimentación dentro del ecosistema que se crea 
alrededor de los videojuegos, en definitiva, tiene una 
participación mucho más activa en la comunidad. A 
esto hay que sumarle que cerca de 3,4% se reconoce 
como hardcoregamer, y solo 3,1% se declara “pro 
player” o jugadora aficionada-profesional.

Con respecto a las plataformas preferentes de uso, 
encontramos que 47,7% prefiere el uso de PC, 36,4% el 
uso de consola de hogar, 8% consolas portátiles y 7% 
celulares. Esto se condice al dato que señala que las 
principales fuentes para comprar juegos son “Steam” 
con un 64,9% de preferencias. Esta plataforma es para 
PC y cuenta también con frecuentes rebajas en sus 
títulos, lo cual hace que la barrera económica de la 
adquisición de juegos sea más baja, mientras el PC 
cuente con los requerimientos mínimos para correrlo. 
La siguiente fuente más importante para comprar o 
acceder a juegos es la “Play Store” (47,5%) que tiene 
juegos para celular o Tablet, principales plataformas 
para jugadores casuales y players. Ahora, los juegos 
físicos siguen estando vigentes, un 52,5% declaró que 
sigue comprando juegos físicos, usualmente para 
consolas de hogar o portátiles.

La elección de PC como principal plataforma de juego 
se debe a la versatilidad entre dos funcionalidades 
diferentes. Es altamente probable que una persona

tenga un PC para trabajar u otras actividades de ocio. 
Este a su vez puede ser cambiado en su uso a juego 
sin mayor problema, cosa que no puede ser dicha en 
la cantidad de usos diferentes que puede tener una 
consola de hogar, ni menos aun frente a la potencia 
que puede tener la mayoría de los Smartphone 
actuales.

Cuando preguntamos cuantas consolas tenían, el 
26,3% declaro que dos, no obstante es altamente 
probable que el PC y/o smartphone estén contados 
en alguna de esas dos. 21,9% tiene 3 consolas y 
17,1% tiene solo una consola, la cual probablemente 
sea el pc.

Cuando preguntamos con quienes comparten su 
interés por los videojuegos, en donde podían elegir 
varias opciones a la vez, los tres primeros son “con 
amigos” 69,2% de preferencia, “con mi pareja” 57,1% y 
“con familiares” 33,7%. Cuando preguntamos si 
pertenecen a alguna comunidad relacionada a los 
videojuegos, solo 22,8% declaró que Sí. De quienes 
declaran pertenecer a comunidades, repiten, la 
comunidad de Overwatch Chile, “Pokémon”, “LoL”, 
“Fornite”, “Splatoon”, y “Mujeres en la industria de 
VG”.

Respecto a las modalidades de juego, dependiendo 
de la interacción que conlleven, 12% declaro que 
juegan en modo “co-op”, 43, 4% juega en modo 
“multiplayer” y 44,8% prefiere jugar en modo “single 
player”. Si bien es cierto este concepto pareciera 
indicar que juegan solas, es bastante común que se 
encuentre acompañadas alguna forma, por ejemplo, 
38,1% declara que juega completamente sola, o con 
nadie más involucrado en el juego de forma activa, 
pero que puede haber alguien de su círculo íntimo en 
la misma habitación haciendo alguna otra cosa. 
“Usualmente cuando juego, lo hago en mi casa (...) 
mientras juego en mi pc, suele estar mi pareja en la 
misma pieza al lado jugando en el suyo, o en el living 

ser una estrategia para jugar tranquilas evitando 
interacciones incomodas. Una de las jugadoras dice 
los siguiente: “Por las skins, son más variadas y no 
muestran al hombre como un objeto, cuando escoges 
a una mujer casi siempre tiene la ropa pegada al 
cuerpo y con escotes pronunciados y traseros muy 
grandes” L, 22 años.

La siguiente razón tiene que ver con temáticas 
prácticas, ya que la tipología de juegos que prefieren 
no siempre cuenta con la opción de jugar con un 
avatar femenino, “(..) juego títulos que solo tienen 
personajes masculinos, pero que son los 
protagonistas (Assassin's Creed, God of War, Prince of 
Persia).” K, 43 años.

Al respecto, un 20% del total de la muestra declara 
que suele usar avatares que no tengan un género 
reconocible o sean alguna criatura, esta elección 
tiene más que ver con un ocultamiento o evitar 
interacciones violentas o molestas, y en algunos 
casos, con el hecho de no enfrentarse a ningún tipo 
de prejuicio, este sea positivo o negativo; y 
simplemente jugar cómodamente. La experiencia de 
D resume bastante bien la situación: “Para evitar el 
acoso online y jugar tranquila. Cuando en juegos que 
ameritan comunicación por voz (la cual evito) se dan 
cuenta que soy mujer, el juego se torna más 
incómodo, los jugadores, comúnmente hombres, 
además suelen estar más atentos a los errores que 
pueda cometer como jugadora. Por lo tanto, cuando 
mantengo mi perfil sin género reconocible, no siento 
dichas presiones encima. Llevo aproximadamente 11 
años en juegos online, de los cuales aprox 8 años 
jugué con nick y perfil de mujer, y las situaciones que 
mencioné anteriormente eran constantes. En algunos 
juegos multiplayers el acoso era a tal punto que los 
hombres de la sala intentaban no dejarme jugar, y me 
mataban aunque eso fuese friendly fire (esto fue más 

Esta situación es aún más crítica cuando el juego en 
el cual participan exige una división de roles o tareas, 
suele solaparse situaciones de la vida real en donde 
la asignación depende más de temáticas de género 
que con capacidades; moviendo a las jugadoras a 
roles como “support” o “healer”, los cuales suelen 
condecirse con roles tradicionales femeninos de no 
entrar en enfrentamientos directos, y ser un apoyo 
(cuidados), sin importar mucho las habilidades reales 
que pueda tener la jugadora o jugador o sin dar un 
espacio real para la adquisición de nuevas 
habilidades estrategias, ya que la coacción social 
tiende a enviarlos a reproducir en cierto extensión 
roles de genero tradicionales. Este problema puede en 
algunos casos sabotear la sinergia necesaria de 
adquirir para que la “party” funcione al enfrentarse a 
los desafíos propios del juego, dificultando el proceso 
negantropico propio de un sistema estable de 
interacciones entre los diferentes actantes.

El 59,6% ha sido a acosada mientras juega, el acoso 
suele incluir desde humor machista, acoso sexual, 
violencia simbólica. Muchas veces este acoso se 
agrupa en la falta de confianza en las habilidades del 
jugador o en comentarios de carácter sexual, incluso 
persiguiendo a las jugadoras a sus otros perfiles 
digitales.

El espacio virtual de los videojuegos permite una 
libertad para expresar diversas identidades que 
pueden fluir, de alguna forma, más libre respecto de 
los marcos de acción que se exigen cuando las 
relaciones son cara a cara. Esto permite, por una 
parte, a minorías expresarse de forma más libre, y a 
otros actores actuar de una forma más violenta de lo 
usual debido a la sensación de anonimato y a la falta 
de repercusiones (anomia social). Los juegos generan 
un espacio que permite hasta cierto punto un          

frecuente en Garry's 
Mod, y todos los 
modos asociados a 
dicho juego). 
Cansada, generé un 
perfil neutro, y 
absolutamente todos 
esos problemas 
desaparecieron, por 
fin, ya que no saben 
que soy mujer, puedo 
jugar tranquila.”

50

http://ludology.usek.clInvestigación sobre la correlación entre las habilidades cognitivas del jugador y sus habilidades dentro de un Videojuego - Sergio Covarrubias



3) Velocidad de procesamiento: precisión para 
identificar estímulos visuales, tomar e implementar 
cierta cantidad de decisiones en un intervalo de 
tiempo.

 4) Autorregulación: Proceso interno y voluntario, 
aunque no necesariamente consciente,   que permite 
al sujeto controlar procesos emocionales y 
cognitivos.

 5) Estimación temporal: capacidad de calcular de 
manera aproximada el paso del tiempo y la duración 
de un suceso o actividad.

Adicionalmente, no se hará distinción entre las 
funciones ejecutivas frías (cool executive functions) y 
las cálidas (hot executive functions).  Donde las 
primeras se refieren a las que surgen frente a 
problemas abstractos y con poca información, 
mientras que las últimas están más vinculadas a la 
participación de las emociones y la significación 
afectiva de los elementos que forman parte del 
problema a resolver (Zelazo & Carlson, 2012).

La utilización de un videojuego como instrumento de 
medición, permite no tener que hacer la distinción 
entre un tipo de función ejecutiva y otro.  Los 
elementos que aparecen en una escena se definen de 
acuerdo al nivel de información que se requiere 
entregar, desde lo más abstracto hasta lo más 
concreto.  Además, está la posibilidad de detectar las 
emociones del jugador a través de una cámara y la 
ayuda de un método de reconocimiento de 
sentimientos.

2.1.2 SOBRE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

En términos sencillos, la Inteligencia Artificial debe 
ser comprendida como aquel paradigma utilizado 
para la resolución de problemas de alta complejidad.  
De aquellos que solo los seres humanos han sido 
capaces de resolver (como jugar ajedrez) y de 
aquellos que solo se esperaría que un ser humano 
llegue en algún momento a un resultado si no tuviera 
ciertas limitantes como la longevidad y su capacidad 
de cómputo (como el problema del vendedor viajero).
Y pensando en estas limitantes es que las máquinas 
pasan a ser la alternativa adecuada para 
proporcionarles esta “inteligencia humana” con la 
ayuda de algún método o técnica para pasar a ser 
una “inteligencia artificial”.

La principal dificultad, de hacer esto, está en que ni 
siquiera los propios humanos están seguros de 
entender cómo resuelven los problemas y, menos aún, 
cómo hacerlo con aquellos más complejos 
(reconocimiento facial, procesamiento de lenguaje 
natural, entre muchos otros). Los mejores 
acercamientos sobre cómo el ser humano resuelve 
problemas complejos son estudios de años sobre las 
arquitecturas cognitivas, tales como SOAR (Laird & 
Rosenbloom, 1996). 

2.2 LOS VIDEOJUEGOS

El connotado diseñador y desarrollador de 
videojuegos Sid Meier, conocido por la franquicia 
“Civilization” (MicroProse, 1991) entre muchos otros 
títulos, acuñó por primera vez en su charla de la GDC 
1989, una definición sencilla para los videojuegos: 
“Un juego es una serie de decisiones interesantes” 
(Rollings & Adams, 2003). Desde entonces, esas 
palabras han sido materia de estudio incluso en el 
ámbito de la investigación sobre inteligencia artificial.
Por otra parte, particularmente los videojuegos han 
permitido el desarrollo de un nuevo concepto 
denominado “Game-based learning” (Charlier., 
Remmele & Whitto, 2012).

“(…) que los videojuegos sean una manera eficaz para 
motivar al alumno y para que el estudiante participe 

en experiencias de aprendizaje activo”

Es decir, los videojuegos en sí mismos son una 
motivación interesante a la hora de requerir la 
atención de niños, adolescentes e incluso adultos 
durante un determinado tiempo para estudiar su 
comportamiento.

Para efectos de esta investigación, se considera al 
videojuego compuesto de escenas donde el jugador, a 
través del personaje que controla, recorre cada una de 
ellas desde un inicio hasta un fin para lograr un 
objetivo.

Adicionalmente, en esta investigación se entenderá 
por “nivel” la dificultad que encierra cada escena o 
conjunto de escenas, lo que está más relacionado con 
la cantidad, variabilidad y ubicación de los elementos 
que participan en la escena y que se obtiene a través 
de un indicador que se calcula con un algoritmo 
determinista simple.

2.3 EL ESFUERZO

La experiencia en el área del desarrollo de software 
indica que dada una tarea, existe un esfuerzo 
asociado para llevarla a cabo.  Este esfuerzo 
dependerá de la complejidad propia del problema (la 
tarea) y de la experiencia de quien la realiza.
¿Por qué elegir hacer la comparación con la creación 
de software?  La respuesta es porque hacer software 
es tan intangible como muchas de las tareas que 
realiza un jugador en un videojuego para llegar hasta 
el objetivo de cada escena.  Hubo muchos intentos de 
relacionar el esfuerzo a líneas de código, puntos de 
función o algo más concreto que ayudara a tener la 
certeza de que la tarea estaba siendo bien 
dimensionada y, por lo tanto, determinar la fecha de 
entrega de una forma más precisa (Pressmann, 
2010).

“La realidad de un proyecto técnico (ya sea que 
implique construir una hidroeléctrica o desarrollar un 
sistema operativo) es que cientos de pequeñas tareas 

deben ocurrir para lograr una meta más grande.”

3 DESARROLLO

3.1  LA TAREA DENTRO DE UN 
VIDEOJUEGO

Dentro de un videojuego hay tareas que son 
fácilmente reconocibles como la pelea contra un jefe 
de nivel, descifrar un puzle o evitar un obstáculo al 
correr.  Pero estas y otras más son el resultado de 
distintas otras tareas que debieron ser cumplidas de 
forma concurrente, con cierta precedencia, con más o 
menos información y con recompensas a corto y 
largo plazo.

Independientemente de las métricas utilizadas para 
determinar el esfuerzo necesario para realizar una 
tarea específica, en un videojuego la tarea será la 
misma para distintitos jugadores.  Por lo cual, es 
posible detectar una diferencia en el desempeño de 
diferentes jugadores a través del esfuerzo que 
dediquen a la misma tarea.

¿Qué es lo que determina la diferencia en el esfuerzo 
que dedica un jugador respecto a otro?  
Principalmente su capacidad para aplicar su 
conocimiento en un problema utilizando sus propias 
habilidades (forma de actuar o arquitectura 
cognitiva).

También, a partir de la ingeniería de software, se 
puede derivar que dependiendo de la dedicación o 
disponibilidad de tiempo, la tarea se completará en un 
determinado plazo.  El detalle es que, en los 
videojuegos, se pueden diseñar tareas con ciertas 
características que obliguen a los jugadores a 
dedicarles la misma cantidad de tiempo.

Con todas estas consideraciones, los resultados para 
completar una tarea entre un jugador y otro, radicará 
en sus propias habilidades y conocimientos los 
cuales tendrán una implicancia en la cantidad de 
tiempo que les tome en resolver las problemáticas de 
cada tarea, es decir, el esfuerzo.

3.2  SECUENCIAS DE ESTADOS EN UNA 
TAREA

Si bien es cierto, las escenas dentro del videojuego 
son distintas entre sí, es posible definir una mecánica 
del juego que sea tal que permita establecer una 
secuencia de acciones que ayude a determinar el 
perfil de un jugador.

Para realizar una tarea dentro del juego, los jugadores 
utilizarán mayormente una secuencia de acciones 
que sería la más común.  Esto permitiría que la 
medición tome en cuenta, cientos o miles de formas 
de jugar una misma escena, lo que se traduce en un 
espectro con las combinaciones más probables de 
cambios de estados en la escena y la secuencia de 
las acciones del jugador con su personaje, que los 
provocan.

3.3  AUTÓMATAS: MÁQUINAS DE 
ESTADO FINITOS

En inteligencia artificial se utiliza el método 
denominado máquinas de estado finito, conocido 
también como autómatas finitos.  Para el 
modelamiento de éstos, es conveniente utilizar 
cadenas de Markov que son secuencias de estados 
unidos por transiciones posibles entre unos y otros 
de acuerdo a las acciones que toma un agente, en 
este caso, el jugador a través de su personaje en el 
videojuego. 

Georgios., Yannakakis & Togelius (2018), plantean 
que en un proceso de decisiones Markoviano se 
identifican los siguientes elementos:

S: Los estados del medio ambiente son una función 

de la información del agente sobre el medio ambiente.  
Es decir, las entradas del jugador (agente).
A: El conjunto de acciones que permiten transitar de 
un estado a otro.  Es decir, las formas posibles en que 
el jugador interactúa con el medioambiente.
P (s, s’, a): La probabilidad de transición desde el 
estado s al estado s’ dada la acción a.
Donde s     S, s’    S y a     A.  

Por lo tanto, de acuerdo a las propiedades de Markov, 
los estados posteriores que se pueden alcanzar 
dependen del estado actual y no de la secuencia de 
eventos que lo precedieron.  Todo esto ocurre dentro 
de un espacio discreto de tiempo, es decir, una 
secuencia de pasos.

R (s, s’, a): Sería la función de recompensa asociada a 
la transición desde el estado s al estado s’ dada la 
acción a.  

De este modo, P y R representan, en conjunto, el 
modelo del mundo.  El dinamismo del ambiente está 
dado por P y las recompensas a largo plazo están 
dadas por R.  Es decir, se estaría modelando el juego 
como un conjunto de decisiones interesantes, de 
aquellas que nos llevan a completar las tareas que 
permiten terminar cada escena del juego.
Este método es ampliamente utilizado en los 
videojuegos como una forma sencilla de incorporar 
inteligencia artificial para el denominado 
comportamiento ad-hoc.  Este método es reconocible 
en efectos básicos tales como el de los oponentes del 
juego que merodean y atacan bajo ciertas 
condiciones, por poner un ejemplo, la distancia al 
personaje del jugador.

3.4  MEDICIONES SOBRE LA SECUENCIA 
DE ACCIONES

El método de las cadenas de Markov, permite 
implementar un registro de la secuencia de pasos que 
realiza un jugador.

En un juego diseñado para resolver una tarea de más 
de una forma, permitiría ciertas variaciones en las 
soluciones que entreguen distintos jugadores para 
una misma escena.  Esto bajo el prisma de la 
programación tradicional determinista, parecería un 
disparo a los pies.  Sin embargo, es una gran 
oportunidad para resolverlo con técnicas de 
inteligencia artificial que permiten al juego aprender 
de sus jugadores. Para esto, se propone un 

aprendizaje supervisado clasificando la información 
que proporcionarán los jugadores en dos aspectos: 
su edad y si se trata de un jugador arquetipo o de un 
jugador bajo estudio. Así, el juego sería entrenado con 
datos proporcionados por jugadores humanos 
arquetipos o de referencia según su edad.  Para luego 
utilizar esa variedad de formas de resolver una 
escena del juego, con datos de comparación sobre la 
secuencia de pasos de un jugador en estudio.

3.5  MÉTODOS DE AGRUPACIÓN 
(CLUSTERING)

Dentro de los métodos de inteligencia artificial, el 
aprendizaje no supervisado intenta descubrir 
asociaciones en los datos de entrada buscando 
patrones entre todos sus atributos y sin tener acceso 
a un resultado objetivo (Georgios., Yannakakis & 
Togelius, 2018).

Clustering corresponde a un método no supervisado 
de aprendizaje automático, que consiste en encontrar 
grupos desconocidos de un número de puntos de 
datos de modo que los datos dentro de un grupo sean 
similares unos de otros y, a su vez, distintos a los 
puntos de datos pertenecientes a otro grupo (cluster).
El objetivo del algoritmo es clasificar los datos de 
entrada en clases, sin embargo las etiquetas de estas 
clases son desconocidas y para esto el algoritmo 
pretende evaluar la calidad de estas clases en forma 
iterativa.  Este algoritmo se denomina k-means.
Sin embargo, debido a que los datos son generados 
por jugadores humanos individualizables, parece una 
mejor alternativa utilizar una variante de este 
algoritmo, que se denomina k-medoid.

“En este modelo el objeto representativo de un 
cluster es el objeto para el cual la disimilitud media 
(o equivalente a la disimilitud total) con todos los 
objetos del cluster es mínimo.” (Kaufman & 
Rousseeuw, 1987).

3.6  MEDICIONES RESPECTO AL TIEMPO

Junto con medir el comportamiento del jugador a 
través de la secuencia de acciones que realiza para 
completar una o más tareas, es necesario incorporar 
el factor tiempo, ya que se traduce al esfuerzo que 
dedica cada jugador a terminar una tarea de acuerdo 
a sus conocimientos y habilidades, como se vio 
anteriormente.

El videojuego se diseña de tal forma que contenga 
desafíos bien definidos.  El tiempo que demore cada 
jugador se almacena para el análisis de comparación 
entre los humanos bajo estudio y los humanos 
arquetipos. Al ser el tiempo una variable continua, la 
comparación de este factor se transforma en un 
desafío bastante complejo.

En algunos casos, se definen intervalos de tiempo 
para obtener clases discretas de datos.  Sin embargo, 
en este caso, no hay certeza donde cortar estos datos 
con el fin de posteriormente clasificar el desempeño 
de un jugador dentro de una de estas clases.
Por lo tanto, la única certeza es que se debe registrar 
el tiempo que le tome al juego pasar de un estado a 
otro con las acciones que realiza el jugador.
Posteriormente, esta data se procesa con el fin de 
obtener una auto-organización de los datos a través 
de un método no supervisado como el revisado 
anteriormente.

CONCLUSIONES

En esta etapa de la investigación, tenemos claridad 
del QUÉ hacer para encontrar esta correlación entre 
las habilidades cognitivas de un jugador de 
videojuegos y su comportamiento o desempeño 
dentro de él.

Otra certeza a partir de la experiencia de otros 
investigadores e investigadoras del área de la 
inteligencia artificial, es que no hay recetas para 
aplicar uno u otro método.  E incluso dentro de la 
etapa de experimentación, muchas veces es 
necesario combinar técnicas o incluso partir desde 
cero con alguna nueva.

El desarrollo del videojuego (project code-name 
ExecFuncs), trabajo en progreso a esta fecha, ayudará 
enormemente a determinar el CÓMO y así obtener las 
conclusiones objetivas que se necesitan junto al 
apoyo de los especialistas en materia de las 
funciones ejecutivas.
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Chile y temáticas de género

Ahora bien, por otro lado, se estima que en Chile hay 
cerca de 790 mil personas que ni estudian, ni 
trabajan; de las cuales el 66% son mujeres (Gómez; 
2016); de este porcentaje, la mayoría trabaja de 
manera no remunerada, ya que han renunciado a 
perseguir una carrera profesional o han abandonado 
sus estudios, puesto que deben hacerse cargo de un 
otro que no tiene autonomía suficiente. Son las 
mujeres quienes en su mayoría asumen el rol de 
cuidadoras de otros que no pueden auto valerse, es 
decir, niños, discapacitados, enfermos crónicos y/o 
adultos mayores. Cerca del 40% de las encuestadas 
está permanente en esta situación. Al respecto, en la 
Encuesta Nacional de Uso de Tiempo (ENUT, 2017), se 
señala que las mujeres dedican una hora al menos de 
su tiempo al ocio, y dedican más horas a trabajos no 
remunerados como cuidado o labores del hogar 
(ENUT, 2015).

Se pueden sumar, a lo más arriba planteado, las 
discusiones de múltiples autores con respecto a la 
falta de mujeres en las áreas de STEM , innovación y 
algunos deportes, sin olvidar los múltiples esfuerzos 
desde instituciones gubernamentales, como las 
becas de formación para mujeres programadoras, o 
becas de capital humano avanzado; así como 
instancias de fondos de proyectos en donde mujeres 
sean líderes de proyectos, o instancias auspiciadas 
por la CORFO, SERCOTEC o Pro Chile.

Dado todos los antecedentes anteriores, es necesario 
cuestionarse si la falta de exponentes femeninos 
dentro de la comunidad Gamer ¿se debe a contextos 
específicos e inherentes a los deportes electrónicos? 
o ¿se debe a condiciones culturales en las que se 
mueven los jugadores que son más acentuadas a 
través del anonimato permitido a través de algunos 
tipos de juegos? 

Para enfrentarse a los diferentes ámbitos de este 
fenómeno se optó por la siguiente estrategia de 
levantamiento de información, por una parte, se 
realizó una encuesta en formato digital, que permite 
descentralizar dentro del territorio el alcance a la 
población objetivo. 

Una encuesta digital ayuda a mantener el anonimato 
de quienes la contesten a la vez que permite ser 
contestada en cualquier espacio que sea cómodo al 

jugando consola.” M, 30 años (SIC). 27,7% juega 
acompañada de forma física y digital, 20% solo 
acompañada de forma digital, 14, 2% de forma física.

Quienes señalan jugar completamente “solas” lo 
hacen porque solían compartir su gusto por los 
juegos con otro, usualmente hombre, de su círculo 
íntimo, pero terminaba dándose una dinámica en 
donde el otro significativo daba instrucciones no 
deseadas a la jugadora sobre sus estrategias de 
juego, lo cual les impedía disfrutar la experiencia. 
Muchas veces estas interrupciones no deseadas 
terminaban en discusiones o tensiones.
“(...) no si te ha pasado, pero yo a veces me estreso si 
mi marido está en la misma pieza que yo cuando 
juego. De hecho aprendió a no meterse después de la 
última vez. yo estaba jugando Assassins Creed, y no 
me dejaba tranquila; a cada rato tenía que darme 
instrucciones de como jugarlo de mejor forma, que no 
estaba jugando como corresponde. Entonces me 
emputesi y le dije que si me seguía weando le podía 
costar el matrimonio. que yo juego como quiero.” J, 
27 años (SIC).

Con respecto a su participación en eventos 
relacionados a videojuegos, solo el 50,1% asiste, de 
quienes no asisten, 26% declara que la principal traba 
es económica.

Volviendo a las preferencias, cuando consultamos 
con respecto a gustos de tipología de juegos, 
dándoles múltiples opciones, la mayoría prefirió 
juegos que no son competitivos, prefiriendo géneros 
con aventura 60,2%, RPG 53,7%, la excepción fue la 
tipología Shooter, con 42,9%. Sí nos enfocamos en 
juegos con características competitivas o que sean 
considerados dentro de los e-sports las categorías 
más jugadas, y que no estén mencionadas en las 
categorías anteriores, son: Estrategia, por turnos o en 

tiempo real 37,8%, lucha 22,7% y MOBA 21,2%.

El 40% de las mujeres que contestaron la encuesta, 
declara que se da tiempo para jugar, aunque sea un 
poco durante los días de semana, y 34% juega entre 3 
y 4 horas diarias, el 26,7% dice no llevar registro 
exacto, ya que solo juega en sus tiempos muertos. 
Solo 4,6% juega más de 7 horas diarias. Del total de la 
muestra, 46,3% dice que los videojuegos están dentro 
de sus 3 hobbies principales, y 23,4% lo declara su 
hobbie principal, 3 casos (0,72%) lo declaran su 
“forma de vida”.

El avatar

En el ámbito de la elección de avatar nos 
encontramos con un universo interesante de 
motivaciones con respecto a cómo y porqué elegir la 
representación de la jugadora, lo cual termina siendo 
un espacio ideológico y simbólico más potente de lo 
que a primera vista parecería. Por ejemplo, contrario a 
lo que se podría asumir con respecto a temáticas de 
violencia de género que usualmente escuchamos, 
solo el 8,9% declaró que utilizaba avatar masculino, y 
la principal razón fue estética, apelando a que las 
“skins” en caso de los avatares masculinos tienen 
mayor capacidad de personalización, con temáticas 
más interesantes, más allá de la capitalización erótica 
que puede tener un pj femenino, esto acompañado de 

desanclaje, este a su vez da el espacio para que el 
usuario se transforme en actor y pueda elegir su 
identidad a su total gusto y comodidad, o como se 
suele decir, “en internet puedes ser quien quieras”. 
Dicha idea la podemos vincular con la perspectiva de 
Pierre Levy sobre la inteligencia colectiva, esta 
permite pensar que una de las funciones latentes de 
los videojuegos es rellenar espacios vacíos en las 
interacciones y lecturas que no han podido ser 
rellenadas de otras formas, entrando en una nueva 
estructura de códigos para interpretar o reinterpretar 
los símbolos en diferentes campos que interactúan 
entre ellos, y reconfiguran algunas estructuras 
aunque sean de forma periférica.

También nos encontramos con un grupo de actores 
que, si bien se reconocían con sexo “mujer”, indican 
que su identidad de género es “neutra”, “no binaria” o 
“fluida”, por lo cual era muchísimo más cómodo jugar 
con un avatar que no tuviera una complicación de ser 
un espacio binario de identidad, cambiando 
completamente el campo de acción y cambiando las 
reglas de interacción.

En la mayoría de los casos, 71,3% de las jugadoras 
utilizan avatares femeninos; estas suelen estar 
separadas en general en dos categorías, la primera es 
quienes no se han cuestionado la posibilidad de 
utilizar otra forma de representación “Porque soy 
mujer” F, 30; y la segunda, corresponde a quienes 
utilizan su avatar como un acto político, de 
reivindicación. “Por qué somos pocas y hago notar 
que soy una mujer Gamer” L, 22.

Suelen darse a la vez dos dinámicas, una la de 
visibilizarse tanto como permita el espacio, utilizando 
la realidad virtual como un espacio de pela simbólica, 
un campo a ganar en influencia al igual que lo son los 
diferentes campos de la vida cotidiana. Es una forma 
de negarse a ser invisibilizadas, así cueste malos 
momentos. Mientras que otro grupo suele utilizar 
esta especie de visualización para esconderse a 
simple vista, aprovechándose una especie de 
creencia popular entre los usuarios de videojuegos, 
en donde todo usuario de avatar femenino puede ser 
un hombre tratando de engañar a otros hombres, 
quienes intentan seducir de alguna forma a esta 
aparente jugadora. Entonces, la estrategia está 
basada en esconderse a simple vista y dejar que el 
otro haga suposiciones, las cuales se podrían 
mantener, salvo que sea activado algún modo de 
comunicación por voz. 

Las dinámicas ideológicas de la elección del avatar 
están cruzadas muchas veces por diferentes 
reflexiones de la actual discusión feminista. A esto 
tenemos que agregar el avatar de el “main” o 
personaje principal del jugador, el cual suele ser una 
forma de extensión de la identidad misma del actor, 
de una forma obvia o no.

El 46,1% de las mujeres se declaran jugadoras 
competitivas, en el sentido de que se consideran 
partidarias de interactuar con otros en juegos que 
incluyan competencia, y sentirse cómodas. Se les 
preguntó a todas aquellas que contestaron “no”, es 
decir, que no se reconocen dentro del universo de 
jugadoras competitivas, si les gustaría serlo; la 
respuesta fue que solo el 18,7% no estaba interesada, 
el resto del grupo declaró una serie de condiciones 
estructurales que les dificulta tomar ese camino, 
como la “falta de tiempo” 18,7%, “una comunidad 
toxica” 16,7%, y “carecer de la habilidad requerida” 
32,9%.

Cuando preguntamos el principal factor que ha 
impedido que le dediques más tiempo a jugar 
videojuegos, aparecieron como principales causas el 
no contar con suficientes recursos económicos, la 
falta de tiempo, el exceso de trabajo, las 
responsabilidades y la familia.

Conclusiones

La comunidad de jugadoras de videojuegos ha ido en 
aumento, pero no sin el conflicto de la definición de 
qué significa ser y si es que existe la “gamergirl” y qué 
significado llenan dicho símbolo. Así mismo, 
condiciones estructurales de la cultura y sociedad en 
la que se desarrolla la narrativa de los videojuegos, 
como se mencionaba anteriormente, es esta especie 
de anonimato y libertad que da el espacio virtual, el 
cual permite que algunos comportamientos 
misóginos se den de forma más abierta en 
correlación con otros espacios sociales, incluyendo, 
además, la constante creencia, cada vez más en 
retirada, de que los juegos son un espacio masculino. 
Esto último puede deberse a diversas variables que se 
cruzan, como el hecho de estar ligado principalmente 
a la tecnología, las temáticas asociadas a la violencia 
o el alto nivel de competencia que han desarrollado 
los videojuegos en búsqueda de validarse a través de 
semejanzas con los deportes tradicionales.

Todos estos son espacios respecto de los que las 
mujeres han sido tradicionalmente enseñadas a 
evitar, es por eso que, en el contexto actual, es tan 
potente que tantas chicas usen de una forma política 
su avatar, como podemos ver con la cantidad de 
activismo encubierto en relación a la temática y su 
multidimensionalidad. Aun así, es importante notar 
que muchas de estas respuestas están llenas de 
deseabilidad social debido al mismo contexto, por 
ejemplo, el hecho de que muchas mujeres declaren 
que no son las principales encargadas de las labores 
del hogar (74,7%) o cuidados (88%), el tiempo de 
familia, el trabajo y responsabilidades siguen siendo 
una de las principales causas de no involucrarse más 
(acumulando un 49,6%). A pesar de las cantidades de 
horas que declaran jugar, aún hay una reticencia a 
hacer pública la pertenencia a la comunidad; ejemplo 
de esto es la discusión sobre que las chicas que son 
conocidas en la comunidad suelen ser atacadas y 
pensadas como personas falsas que quieren llamar la 
atención (en el discurso público). Al parecer, estas 
son razones que hacen que suelan elegir no 
interactuar en algunos espacios con la comunidad 
fuera de los espacios seguros que se generan con 
personas conocidas de sus círculos íntimos, 
problemática que se hace extensiva también en otros 
espacios, principalmente por el ingreso de nuevas 
tecnologías en las últimas décadas que no trae 
consigo aun lineamientos respecto de su “correcto” 
uso y cómo afectan a nuestras interacciones 
sociales.

En conclusión, creemos que son más bien los juegos 
con características propias de anonimato y libertad 
los que permiten expresar conductas profundamente 
asimiladas con respecto a los roles y espacios de 
expresión de género, ya sea esto de forma consciente 
o inconsciente, lo cual suele generar un espacio hostil 
con las jugadoras, no solo desde el punto de vista de 
cómo se espera que una mujer se comporte, sino que 
también desde la perspectiva cultural respecto de 
cómo esperamos que se comporten los hombres y las 
narrativas que llenamos en ese espacio. Igualmente 
importante, en este sentido, es la pregunta sobre 
cómo creemos que en este espacio, que hasta hace 
poco podría haber sido denominado un “no espacio”, 
interactuamos con el otro no conocido, más allá de la 
desatención cortes que esta dimensión pueda 
comportar. 

Finalmente, son las dinámicas de poder y 
normalización de las estructuras sociales y culturales 

las que vemos en acción en el ámbito estudiado y 
estas, a su vez, dificultan los esfuerzos de la 
comunidad para mostrar los beneficios de sus 
procesos de solidaridad alternante entre ellos. 
Tampoco ayuda el hecho de que los medios de 
comunicación masivos alimenten algunos sectores 
de la sociedad, específicamente en su resistencia al 
cambio, con noticias alarmantes y en algunos casos 
vagamente investigadas. Por ejemplo, en 
investigaciones anteriores, encontramos que el 
proceso de inserción en un avatar de diferente género, 
algunos hombres se vieron acosados sexualmente 
por congéneres, lo cual llevo a los mismos a 
reconsiderar su comportamiento general con las 
mujeres, (Mieres, 2015). Más aun, “Riot Games”, 
dueños de la franquicia League of Leyends” o también 
conocidas como “LoL”, a pesar de tener políticas 
estrictas sobre integración de género y no violencia 
en la comunidad, han presentado una serie de 
problemas regulando dichos comportamientos, dada 
la masividad del volumen de usuarios.

Por lo tanto, si bien se está avanzando para un 
cambio, al ser este de carácter cultural, su integración 
será lenta y presionada desde la periferia, razón por la 
cual es recomendable generar estrategias que inviten 
a las mujeres a visibilizarse y empoderarse de la 
identidad Gamer y de su pertenencia a la comunidad 
de forma activa, pero no generando espacios 
exclusivamente femeninos, para no mantener un 
problema de segregación, si no de inclusión real.
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encuestado. Se utilizó el correo electrónico como una 
forma de asegurar que la misma persona no 
contestara dos veces, los correos antes mencionados 
fueron borrados de la base de datos luego de cerrar la 
encuesta para asegurar el anonimato y la seguridad 
de datos de los actores. Contamos con una muestra 
de 415 casos válidos para la investigación. El lanzar 
el instrumento por la web, ayudados por algunas 
organizaciones como “mujeres en la industria de VG” 
o pidiendo la ayuda de personajes influyentes como 
Juan Cansino (reconocido como embajador de 
Nintendo en Chile), permitió que el muestreo 
funcionara con un sistema de bola de nieve, logrando 
eliminar problemas de alcance territorial. Para 
complementar la información recolectada se 
realizaron 6 entrevistas semi estructuradas a 
diferentes mujeres que se encuentren el ámbito de los 
videojuegos, consumidoras, mujeres que se 
reconocieran como Gamer, creadoras de videojuegos, 
jugadoras competitivas, casters y blogueras. 

El terreno de esta investigación se hizo desde enero 
hasta mayo del 2019; esto en un intento de 
profundización en temáticas que una encuesta por su 
estructura no permite. Las entrevistas semi 
estructuradas admiten una mejor flexibilidad para 
adentrarnos en algunas temáticas que podríamos de 
otras formas, accediendo, por ejemplo, a observar la 
deseabilidad social del entrevistado, o tratar de 
encontrar un punto de saturación con algunas 
dimensiones. Además, esto nos permite contrastar 
con las respuestas de la encuesta.

Finalmente, para esta investigación se decidió que se 
entendería como mujer a cualquier persona que se 
reconociera a sí misma como tal, que fuera Chilena o 
que llevara más de un año residiendo en Chile y que 
consumiera videojuegos. 

Caracterización

Cuando hablamos de una caracterización de las 
mujeres pertenecientes a la subcultura Gamer, nos 
encontramos con el hecho de que la mayoría de las 
consumidoras se encuentran en un rango de edad 
entre los 21 y 31 años cumplidos de edad, 
representando el 76,8% de la muestra. Los casos más 
extremos de la distribución son 12 y 64 años 
correspondientemente. Pero como podemos ver es un 
consumo que se da, aún, principalmente dentro de la 
población más joven, pero muestra a la vez una 

industria que ha idos creciendo a la par que sus 
consumidores y comunidad.

Con respecto a la distribución geográfica dentro de 
Chile, encontramos que el 65,8% de ellas se 
encuentran dentro de la región metropolitana, 
seguidas por un 14,9% en la región de Valparaíso. Ya 
muy de lejos los siguientes lugares con más 
población de consumidoras son Biobío con un 3,5% y 
Antofagasta con un 2,7%. Esta forma de distribución 
de un hábito relacionado a la tecnología se encuentra 
principalmente centralizado en Santiago, dada la 
densidad poblacional de la capital, y que el resto de la 
población se distribuye en otros centros urbanos.

El nivel educacional actualmente alcanzado por estas 
mujeres es en un 39,4% universitaria completa, 28,9% 
universitaria incompleta, 11,3% terminó una carrera 
técnico-profesional y 9,4% tiene un posgrado. Los 
distribución de los resultados de esta pregunta se 
condicen con las edades de las mujeres que han 
contestado la encuesta. Por consiguiente, se puede 
señalar que es un grupo bastante calificado 
educacionalmente, información que se contrasta 
fuertemente con algunos prejuicios y estigmas 
respecto a quienes se relacionan abiertamente a los 
videojuegos. Con respecto a su condición civil, el 
40,2% se encuentra soltera, el 51,1% tiene una pareja 
de hecho y 7% está casada. Así mismo, el 86,5% no 
tiene hijos y 12% se hace cargo del cuidar de un 
tercero que no es autovalente (hijos pequeños, 
ancianos, discapacitados u otros). El 67,2% comparte 
presupuesto para mantener un hogar, ya sea en 
grupos familiares (sanguíneos y/o políticos), así 
como con otro tipo de arreglos como roomates (pares 
arrendatarios de un bien inmueble que comparten 
gastos).

Sobre a la división del trabajo del hogar, 48,2% declara 
que hay una división equitativa, 19% declara hacer la 
mayoría de las labores del hogar y 26,5% declara que 
alguien más se hace cargo de la mayoría del trabajo 
del hogar. En este último caso, la mayoría de quienes 
contestaron están dentro del rango de edad en donde 

todavía viven con sus padres y estudian. Con 
respecto a las condiciones laborales y uso de tiempo, 
36,9% trabaja en modalidad full-time, 14,7% trabaja y 
estudia, 14,7% solo estudiaba, 13% se encontraba 
cesante, 8% trabajaba par time. Es importante 
recordar de muchas de las personas que están dentro 
del 20,7% restante se encontraban en alguna 
modalidad de trabajo freelance, independiente o a 
cargo de su propio emprendimiento.

Adentrándonos ahora en la identidad, 41% se 
reconoce a sí misma como Gamer, 24,3% como player, 
23,9% como jugadora casual. La diferencia entre 
Player y Gamer es importante, puesto que hace 
presente el reconocimiento dentro de la cultura y 
participación en el grupo más allá del consumo 
esporádico, siendo los videojuegos, y los ecosistemas 
que le subyacen, parte de su identidad. El “Player” se 
va a reconocer a sí mismo como una persona que 
consume videojuegos, que los disfruta; en contra 
posición con el Gamer, el cual considera el consumo 
de videojuegos como una parte importante de su 
identidad, participa en comunidades relacionadas con 
los videojuegos, generando interacciones y 
retroalimentación dentro del ecosistema que se crea 
alrededor de los videojuegos, en definitiva, tiene una 
participación mucho más activa en la comunidad. A 
esto hay que sumarle que cerca de 3,4% se reconoce 
como hardcoregamer, y solo 3,1% se declara “pro 
player” o jugadora aficionada-profesional.

Con respecto a las plataformas preferentes de uso, 
encontramos que 47,7% prefiere el uso de PC, 36,4% el 
uso de consola de hogar, 8% consolas portátiles y 7% 
celulares. Esto se condice al dato que señala que las 
principales fuentes para comprar juegos son “Steam” 
con un 64,9% de preferencias. Esta plataforma es para 
PC y cuenta también con frecuentes rebajas en sus 
títulos, lo cual hace que la barrera económica de la 
adquisición de juegos sea más baja, mientras el PC 
cuente con los requerimientos mínimos para correrlo. 
La siguiente fuente más importante para comprar o 
acceder a juegos es la “Play Store” (47,5%) que tiene 
juegos para celular o Tablet, principales plataformas 
para jugadores casuales y players. Ahora, los juegos 
físicos siguen estando vigentes, un 52,5% declaró que 
sigue comprando juegos físicos, usualmente para 
consolas de hogar o portátiles.

La elección de PC como principal plataforma de juego 
se debe a la versatilidad entre dos funcionalidades 
diferentes. Es altamente probable que una persona

tenga un PC para trabajar u otras actividades de ocio. 
Este a su vez puede ser cambiado en su uso a juego 
sin mayor problema, cosa que no puede ser dicha en 
la cantidad de usos diferentes que puede tener una 
consola de hogar, ni menos aun frente a la potencia 
que puede tener la mayoría de los Smartphone 
actuales.

Cuando preguntamos cuantas consolas tenían, el 
26,3% declaro que dos, no obstante es altamente 
probable que el PC y/o smartphone estén contados 
en alguna de esas dos. 21,9% tiene 3 consolas y 
17,1% tiene solo una consola, la cual probablemente 
sea el pc.

Cuando preguntamos con quienes comparten su 
interés por los videojuegos, en donde podían elegir 
varias opciones a la vez, los tres primeros son “con 
amigos” 69,2% de preferencia, “con mi pareja” 57,1% y 
“con familiares” 33,7%. Cuando preguntamos si 
pertenecen a alguna comunidad relacionada a los 
videojuegos, solo 22,8% declaró que Sí. De quienes 
declaran pertenecer a comunidades, repiten, la 
comunidad de Overwatch Chile, “Pokémon”, “LoL”, 
“Fornite”, “Splatoon”, y “Mujeres en la industria de 
VG”.

Respecto a las modalidades de juego, dependiendo 
de la interacción que conlleven, 12% declaro que 
juegan en modo “co-op”, 43, 4% juega en modo 
“multiplayer” y 44,8% prefiere jugar en modo “single 
player”. Si bien es cierto este concepto pareciera 
indicar que juegan solas, es bastante común que se 
encuentre acompañadas alguna forma, por ejemplo, 
38,1% declara que juega completamente sola, o con 
nadie más involucrado en el juego de forma activa, 
pero que puede haber alguien de su círculo íntimo en 
la misma habitación haciendo alguna otra cosa. 
“Usualmente cuando juego, lo hago en mi casa (...) 
mientras juego en mi pc, suele estar mi pareja en la 
misma pieza al lado jugando en el suyo, o en el living 

ser una estrategia para jugar tranquilas evitando 
interacciones incomodas. Una de las jugadoras dice 
los siguiente: “Por las skins, son más variadas y no 
muestran al hombre como un objeto, cuando escoges 
a una mujer casi siempre tiene la ropa pegada al 
cuerpo y con escotes pronunciados y traseros muy 
grandes” L, 22 años.

La siguiente razón tiene que ver con temáticas 
prácticas, ya que la tipología de juegos que prefieren 
no siempre cuenta con la opción de jugar con un 
avatar femenino, “(..) juego títulos que solo tienen 
personajes masculinos, pero que son los 
protagonistas (Assassin's Creed, God of War, Prince of 
Persia).” K, 43 años.

Al respecto, un 20% del total de la muestra declara 
que suele usar avatares que no tengan un género 
reconocible o sean alguna criatura, esta elección 
tiene más que ver con un ocultamiento o evitar 
interacciones violentas o molestas, y en algunos 
casos, con el hecho de no enfrentarse a ningún tipo 
de prejuicio, este sea positivo o negativo; y 
simplemente jugar cómodamente. La experiencia de 
D resume bastante bien la situación: “Para evitar el 
acoso online y jugar tranquila. Cuando en juegos que 
ameritan comunicación por voz (la cual evito) se dan 
cuenta que soy mujer, el juego se torna más 
incómodo, los jugadores, comúnmente hombres, 
además suelen estar más atentos a los errores que 
pueda cometer como jugadora. Por lo tanto, cuando 
mantengo mi perfil sin género reconocible, no siento 
dichas presiones encima. Llevo aproximadamente 11 
años en juegos online, de los cuales aprox 8 años 
jugué con nick y perfil de mujer, y las situaciones que 
mencioné anteriormente eran constantes. En algunos 
juegos multiplayers el acoso era a tal punto que los 
hombres de la sala intentaban no dejarme jugar, y me 
mataban aunque eso fuese friendly fire (esto fue más 

Esta situación es aún más crítica cuando el juego en 
el cual participan exige una división de roles o tareas, 
suele solaparse situaciones de la vida real en donde 
la asignación depende más de temáticas de género 
que con capacidades; moviendo a las jugadoras a 
roles como “support” o “healer”, los cuales suelen 
condecirse con roles tradicionales femeninos de no 
entrar en enfrentamientos directos, y ser un apoyo 
(cuidados), sin importar mucho las habilidades reales 
que pueda tener la jugadora o jugador o sin dar un 
espacio real para la adquisición de nuevas 
habilidades estrategias, ya que la coacción social 
tiende a enviarlos a reproducir en cierto extensión 
roles de genero tradicionales. Este problema puede en 
algunos casos sabotear la sinergia necesaria de 
adquirir para que la “party” funcione al enfrentarse a 
los desafíos propios del juego, dificultando el proceso 
negantropico propio de un sistema estable de 
interacciones entre los diferentes actantes.

El 59,6% ha sido a acosada mientras juega, el acoso 
suele incluir desde humor machista, acoso sexual, 
violencia simbólica. Muchas veces este acoso se 
agrupa en la falta de confianza en las habilidades del 
jugador o en comentarios de carácter sexual, incluso 
persiguiendo a las jugadoras a sus otros perfiles 
digitales.

El espacio virtual de los videojuegos permite una 
libertad para expresar diversas identidades que 
pueden fluir, de alguna forma, más libre respecto de 
los marcos de acción que se exigen cuando las 
relaciones son cara a cara. Esto permite, por una 
parte, a minorías expresarse de forma más libre, y a 
otros actores actuar de una forma más violenta de lo 
usual debido a la sensación de anonimato y a la falta 
de repercusiones (anomia social). Los juegos generan 
un espacio que permite hasta cierto punto un          

frecuente en Garry's 
Mod, y todos los 
modos asociados a 
dicho juego). 
Cansada, generé un 
perfil neutro, y 
absolutamente todos 
esos problemas 
desaparecieron, por 
fin, ya que no saben 
que soy mujer, puedo 
jugar tranquila.”
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3) Velocidad de procesamiento: precisión para 
identificar estímulos visuales, tomar e implementar 
cierta cantidad de decisiones en un intervalo de 
tiempo.

 4) Autorregulación: Proceso interno y voluntario, 
aunque no necesariamente consciente,   que permite 
al sujeto controlar procesos emocionales y 
cognitivos.

 5) Estimación temporal: capacidad de calcular de 
manera aproximada el paso del tiempo y la duración 
de un suceso o actividad.

Adicionalmente, no se hará distinción entre las 
funciones ejecutivas frías (cool executive functions) y 
las cálidas (hot executive functions).  Donde las 
primeras se refieren a las que surgen frente a 
problemas abstractos y con poca información, 
mientras que las últimas están más vinculadas a la 
participación de las emociones y la significación 
afectiva de los elementos que forman parte del 
problema a resolver (Zelazo & Carlson, 2012).

La utilización de un videojuego como instrumento de 
medición, permite no tener que hacer la distinción 
entre un tipo de función ejecutiva y otro.  Los 
elementos que aparecen en una escena se definen de 
acuerdo al nivel de información que se requiere 
entregar, desde lo más abstracto hasta lo más 
concreto.  Además, está la posibilidad de detectar las 
emociones del jugador a través de una cámara y la 
ayuda de un método de reconocimiento de 
sentimientos.

2.1.2 SOBRE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

En términos sencillos, la Inteligencia Artificial debe 
ser comprendida como aquel paradigma utilizado 
para la resolución de problemas de alta complejidad.  
De aquellos que solo los seres humanos han sido 
capaces de resolver (como jugar ajedrez) y de 
aquellos que solo se esperaría que un ser humano 
llegue en algún momento a un resultado si no tuviera 
ciertas limitantes como la longevidad y su capacidad 
de cómputo (como el problema del vendedor viajero).
Y pensando en estas limitantes es que las máquinas 
pasan a ser la alternativa adecuada para 
proporcionarles esta “inteligencia humana” con la 
ayuda de algún método o técnica para pasar a ser 
una “inteligencia artificial”.

La principal dificultad, de hacer esto, está en que ni 
siquiera los propios humanos están seguros de 
entender cómo resuelven los problemas y, menos aún, 
cómo hacerlo con aquellos más complejos 
(reconocimiento facial, procesamiento de lenguaje 
natural, entre muchos otros). Los mejores 
acercamientos sobre cómo el ser humano resuelve 
problemas complejos son estudios de años sobre las 
arquitecturas cognitivas, tales como SOAR (Laird & 
Rosenbloom, 1996). 

2.2 LOS VIDEOJUEGOS

El connotado diseñador y desarrollador de 
videojuegos Sid Meier, conocido por la franquicia 
“Civilization” (MicroProse, 1991) entre muchos otros 
títulos, acuñó por primera vez en su charla de la GDC 
1989, una definición sencilla para los videojuegos: 
“Un juego es una serie de decisiones interesantes” 
(Rollings & Adams, 2003). Desde entonces, esas 
palabras han sido materia de estudio incluso en el 
ámbito de la investigación sobre inteligencia artificial.
Por otra parte, particularmente los videojuegos han 
permitido el desarrollo de un nuevo concepto 
denominado “Game-based learning” (Charlier., 
Remmele & Whitto, 2012).

“(…) que los videojuegos sean una manera eficaz para 
motivar al alumno y para que el estudiante participe 

en experiencias de aprendizaje activo”

Es decir, los videojuegos en sí mismos son una 
motivación interesante a la hora de requerir la 
atención de niños, adolescentes e incluso adultos 
durante un determinado tiempo para estudiar su 
comportamiento.

Para efectos de esta investigación, se considera al 
videojuego compuesto de escenas donde el jugador, a 
través del personaje que controla, recorre cada una de 
ellas desde un inicio hasta un fin para lograr un 
objetivo.

Adicionalmente, en esta investigación se entenderá 
por “nivel” la dificultad que encierra cada escena o 
conjunto de escenas, lo que está más relacionado con 
la cantidad, variabilidad y ubicación de los elementos 
que participan en la escena y que se obtiene a través 
de un indicador que se calcula con un algoritmo 
determinista simple.

2.3 EL ESFUERZO

La experiencia en el área del desarrollo de software 
indica que dada una tarea, existe un esfuerzo 
asociado para llevarla a cabo.  Este esfuerzo 
dependerá de la complejidad propia del problema (la 
tarea) y de la experiencia de quien la realiza.
¿Por qué elegir hacer la comparación con la creación 
de software?  La respuesta es porque hacer software 
es tan intangible como muchas de las tareas que 
realiza un jugador en un videojuego para llegar hasta 
el objetivo de cada escena.  Hubo muchos intentos de 
relacionar el esfuerzo a líneas de código, puntos de 
función o algo más concreto que ayudara a tener la 
certeza de que la tarea estaba siendo bien 
dimensionada y, por lo tanto, determinar la fecha de 
entrega de una forma más precisa (Pressmann, 
2010).

“La realidad de un proyecto técnico (ya sea que 
implique construir una hidroeléctrica o desarrollar un 
sistema operativo) es que cientos de pequeñas tareas 

deben ocurrir para lograr una meta más grande.”

3 DESARROLLO

3.1  LA TAREA DENTRO DE UN 
VIDEOJUEGO

Dentro de un videojuego hay tareas que son 
fácilmente reconocibles como la pelea contra un jefe 
de nivel, descifrar un puzle o evitar un obstáculo al 
correr.  Pero estas y otras más son el resultado de 
distintas otras tareas que debieron ser cumplidas de 
forma concurrente, con cierta precedencia, con más o 
menos información y con recompensas a corto y 
largo plazo.

Independientemente de las métricas utilizadas para 
determinar el esfuerzo necesario para realizar una 
tarea específica, en un videojuego la tarea será la 
misma para distintitos jugadores.  Por lo cual, es 
posible detectar una diferencia en el desempeño de 
diferentes jugadores a través del esfuerzo que 
dediquen a la misma tarea.

¿Qué es lo que determina la diferencia en el esfuerzo 
que dedica un jugador respecto a otro?  
Principalmente su capacidad para aplicar su 
conocimiento en un problema utilizando sus propias 
habilidades (forma de actuar o arquitectura 
cognitiva).

También, a partir de la ingeniería de software, se 
puede derivar que dependiendo de la dedicación o 
disponibilidad de tiempo, la tarea se completará en un 
determinado plazo.  El detalle es que, en los 
videojuegos, se pueden diseñar tareas con ciertas 
características que obliguen a los jugadores a 
dedicarles la misma cantidad de tiempo.

Con todas estas consideraciones, los resultados para 
completar una tarea entre un jugador y otro, radicará 
en sus propias habilidades y conocimientos los 
cuales tendrán una implicancia en la cantidad de 
tiempo que les tome en resolver las problemáticas de 
cada tarea, es decir, el esfuerzo.

3.2  SECUENCIAS DE ESTADOS EN UNA 
TAREA

Si bien es cierto, las escenas dentro del videojuego 
son distintas entre sí, es posible definir una mecánica 
del juego que sea tal que permita establecer una 
secuencia de acciones que ayude a determinar el 
perfil de un jugador.

Para realizar una tarea dentro del juego, los jugadores 
utilizarán mayormente una secuencia de acciones 
que sería la más común.  Esto permitiría que la 
medición tome en cuenta, cientos o miles de formas 
de jugar una misma escena, lo que se traduce en un 
espectro con las combinaciones más probables de 
cambios de estados en la escena y la secuencia de 
las acciones del jugador con su personaje, que los 
provocan.

3.3  AUTÓMATAS: MÁQUINAS DE 
ESTADO FINITOS

En inteligencia artificial se utiliza el método 
denominado máquinas de estado finito, conocido 
también como autómatas finitos.  Para el 
modelamiento de éstos, es conveniente utilizar 
cadenas de Markov que son secuencias de estados 
unidos por transiciones posibles entre unos y otros 
de acuerdo a las acciones que toma un agente, en 
este caso, el jugador a través de su personaje en el 
videojuego. 

Georgios., Yannakakis & Togelius (2018), plantean 
que en un proceso de decisiones Markoviano se 
identifican los siguientes elementos:

S: Los estados del medio ambiente son una función 

de la información del agente sobre el medio ambiente.  
Es decir, las entradas del jugador (agente).
A: El conjunto de acciones que permiten transitar de 
un estado a otro.  Es decir, las formas posibles en que 
el jugador interactúa con el medioambiente.
P (s, s’, a): La probabilidad de transición desde el 
estado s al estado s’ dada la acción a.
Donde s     S, s’    S y a     A.  

Por lo tanto, de acuerdo a las propiedades de Markov, 
los estados posteriores que se pueden alcanzar 
dependen del estado actual y no de la secuencia de 
eventos que lo precedieron.  Todo esto ocurre dentro 
de un espacio discreto de tiempo, es decir, una 
secuencia de pasos.

R (s, s’, a): Sería la función de recompensa asociada a 
la transición desde el estado s al estado s’ dada la 
acción a.  

De este modo, P y R representan, en conjunto, el 
modelo del mundo.  El dinamismo del ambiente está 
dado por P y las recompensas a largo plazo están 
dadas por R.  Es decir, se estaría modelando el juego 
como un conjunto de decisiones interesantes, de 
aquellas que nos llevan a completar las tareas que 
permiten terminar cada escena del juego.
Este método es ampliamente utilizado en los 
videojuegos como una forma sencilla de incorporar 
inteligencia artificial para el denominado 
comportamiento ad-hoc.  Este método es reconocible 
en efectos básicos tales como el de los oponentes del 
juego que merodean y atacan bajo ciertas 
condiciones, por poner un ejemplo, la distancia al 
personaje del jugador.

3.4  MEDICIONES SOBRE LA SECUENCIA 
DE ACCIONES

El método de las cadenas de Markov, permite 
implementar un registro de la secuencia de pasos que 
realiza un jugador.

En un juego diseñado para resolver una tarea de más 
de una forma, permitiría ciertas variaciones en las 
soluciones que entreguen distintos jugadores para 
una misma escena.  Esto bajo el prisma de la 
programación tradicional determinista, parecería un 
disparo a los pies.  Sin embargo, es una gran 
oportunidad para resolverlo con técnicas de 
inteligencia artificial que permiten al juego aprender 
de sus jugadores. Para esto, se propone un 

aprendizaje supervisado clasificando la información 
que proporcionarán los jugadores en dos aspectos: 
su edad y si se trata de un jugador arquetipo o de un 
jugador bajo estudio. Así, el juego sería entrenado con 
datos proporcionados por jugadores humanos 
arquetipos o de referencia según su edad.  Para luego 
utilizar esa variedad de formas de resolver una 
escena del juego, con datos de comparación sobre la 
secuencia de pasos de un jugador en estudio.

3.5  MÉTODOS DE AGRUPACIÓN 
(CLUSTERING)

Dentro de los métodos de inteligencia artificial, el 
aprendizaje no supervisado intenta descubrir 
asociaciones en los datos de entrada buscando 
patrones entre todos sus atributos y sin tener acceso 
a un resultado objetivo (Georgios., Yannakakis & 
Togelius, 2018).

Clustering corresponde a un método no supervisado 
de aprendizaje automático, que consiste en encontrar 
grupos desconocidos de un número de puntos de 
datos de modo que los datos dentro de un grupo sean 
similares unos de otros y, a su vez, distintos a los 
puntos de datos pertenecientes a otro grupo (cluster).
El objetivo del algoritmo es clasificar los datos de 
entrada en clases, sin embargo las etiquetas de estas 
clases son desconocidas y para esto el algoritmo 
pretende evaluar la calidad de estas clases en forma 
iterativa.  Este algoritmo se denomina k-means.
Sin embargo, debido a que los datos son generados 
por jugadores humanos individualizables, parece una 
mejor alternativa utilizar una variante de este 
algoritmo, que se denomina k-medoid.

“En este modelo el objeto representativo de un 
cluster es el objeto para el cual la disimilitud media 
(o equivalente a la disimilitud total) con todos los 
objetos del cluster es mínimo.” (Kaufman & 
Rousseeuw, 1987).

3.6  MEDICIONES RESPECTO AL TIEMPO

Junto con medir el comportamiento del jugador a 
través de la secuencia de acciones que realiza para 
completar una o más tareas, es necesario incorporar 
el factor tiempo, ya que se traduce al esfuerzo que 
dedica cada jugador a terminar una tarea de acuerdo 
a sus conocimientos y habilidades, como se vio 
anteriormente.

El videojuego se diseña de tal forma que contenga 
desafíos bien definidos.  El tiempo que demore cada 
jugador se almacena para el análisis de comparación 
entre los humanos bajo estudio y los humanos 
arquetipos. Al ser el tiempo una variable continua, la 
comparación de este factor se transforma en un 
desafío bastante complejo.

En algunos casos, se definen intervalos de tiempo 
para obtener clases discretas de datos.  Sin embargo, 
en este caso, no hay certeza donde cortar estos datos 
con el fin de posteriormente clasificar el desempeño 
de un jugador dentro de una de estas clases.
Por lo tanto, la única certeza es que se debe registrar 
el tiempo que le tome al juego pasar de un estado a 
otro con las acciones que realiza el jugador.
Posteriormente, esta data se procesa con el fin de 
obtener una auto-organización de los datos a través 
de un método no supervisado como el revisado 
anteriormente.

CONCLUSIONES

En esta etapa de la investigación, tenemos claridad 
del QUÉ hacer para encontrar esta correlación entre 
las habilidades cognitivas de un jugador de 
videojuegos y su comportamiento o desempeño 
dentro de él.

Otra certeza a partir de la experiencia de otros 
investigadores e investigadoras del área de la 
inteligencia artificial, es que no hay recetas para 
aplicar uno u otro método.  E incluso dentro de la 
etapa de experimentación, muchas veces es 
necesario combinar técnicas o incluso partir desde 
cero con alguna nueva.

El desarrollo del videojuego (project code-name 
ExecFuncs), trabajo en progreso a esta fecha, ayudará 
enormemente a determinar el CÓMO y así obtener las 
conclusiones objetivas que se necesitan junto al 
apoyo de los especialistas en materia de las 
funciones ejecutivas.
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Chile y temáticas de género

Ahora bien, por otro lado, se estima que en Chile hay 
cerca de 790 mil personas que ni estudian, ni 
trabajan; de las cuales el 66% son mujeres (Gómez; 
2016); de este porcentaje, la mayoría trabaja de 
manera no remunerada, ya que han renunciado a 
perseguir una carrera profesional o han abandonado 
sus estudios, puesto que deben hacerse cargo de un 
otro que no tiene autonomía suficiente. Son las 
mujeres quienes en su mayoría asumen el rol de 
cuidadoras de otros que no pueden auto valerse, es 
decir, niños, discapacitados, enfermos crónicos y/o 
adultos mayores. Cerca del 40% de las encuestadas 
está permanente en esta situación. Al respecto, en la 
Encuesta Nacional de Uso de Tiempo (ENUT, 2017), se 
señala que las mujeres dedican una hora al menos de 
su tiempo al ocio, y dedican más horas a trabajos no 
remunerados como cuidado o labores del hogar 
(ENUT, 2015).

Se pueden sumar, a lo más arriba planteado, las 
discusiones de múltiples autores con respecto a la 
falta de mujeres en las áreas de STEM , innovación y 
algunos deportes, sin olvidar los múltiples esfuerzos 
desde instituciones gubernamentales, como las 
becas de formación para mujeres programadoras, o 
becas de capital humano avanzado; así como 
instancias de fondos de proyectos en donde mujeres 
sean líderes de proyectos, o instancias auspiciadas 
por la CORFO, SERCOTEC o Pro Chile.

Dado todos los antecedentes anteriores, es necesario 
cuestionarse si la falta de exponentes femeninos 
dentro de la comunidad Gamer ¿se debe a contextos 
específicos e inherentes a los deportes electrónicos? 
o ¿se debe a condiciones culturales en las que se 
mueven los jugadores que son más acentuadas a 
través del anonimato permitido a través de algunos 
tipos de juegos? 

Para enfrentarse a los diferentes ámbitos de este 
fenómeno se optó por la siguiente estrategia de 
levantamiento de información, por una parte, se 
realizó una encuesta en formato digital, que permite 
descentralizar dentro del territorio el alcance a la 
población objetivo. 

Una encuesta digital ayuda a mantener el anonimato 
de quienes la contesten a la vez que permite ser 
contestada en cualquier espacio que sea cómodo al 

jugando consola.” M, 30 años (SIC). 27,7% juega 
acompañada de forma física y digital, 20% solo 
acompañada de forma digital, 14, 2% de forma física.

Quienes señalan jugar completamente “solas” lo 
hacen porque solían compartir su gusto por los 
juegos con otro, usualmente hombre, de su círculo 
íntimo, pero terminaba dándose una dinámica en 
donde el otro significativo daba instrucciones no 
deseadas a la jugadora sobre sus estrategias de 
juego, lo cual les impedía disfrutar la experiencia. 
Muchas veces estas interrupciones no deseadas 
terminaban en discusiones o tensiones.
“(...) no si te ha pasado, pero yo a veces me estreso si 
mi marido está en la misma pieza que yo cuando 
juego. De hecho aprendió a no meterse después de la 
última vez. yo estaba jugando Assassins Creed, y no 
me dejaba tranquila; a cada rato tenía que darme 
instrucciones de como jugarlo de mejor forma, que no 
estaba jugando como corresponde. Entonces me 
emputesi y le dije que si me seguía weando le podía 
costar el matrimonio. que yo juego como quiero.” J, 
27 años (SIC).

Con respecto a su participación en eventos 
relacionados a videojuegos, solo el 50,1% asiste, de 
quienes no asisten, 26% declara que la principal traba 
es económica.

Volviendo a las preferencias, cuando consultamos 
con respecto a gustos de tipología de juegos, 
dándoles múltiples opciones, la mayoría prefirió 
juegos que no son competitivos, prefiriendo géneros 
con aventura 60,2%, RPG 53,7%, la excepción fue la 
tipología Shooter, con 42,9%. Sí nos enfocamos en 
juegos con características competitivas o que sean 
considerados dentro de los e-sports las categorías 
más jugadas, y que no estén mencionadas en las 
categorías anteriores, son: Estrategia, por turnos o en 

tiempo real 37,8%, lucha 22,7% y MOBA 21,2%.

El 40% de las mujeres que contestaron la encuesta, 
declara que se da tiempo para jugar, aunque sea un 
poco durante los días de semana, y 34% juega entre 3 
y 4 horas diarias, el 26,7% dice no llevar registro 
exacto, ya que solo juega en sus tiempos muertos. 
Solo 4,6% juega más de 7 horas diarias. Del total de la 
muestra, 46,3% dice que los videojuegos están dentro 
de sus 3 hobbies principales, y 23,4% lo declara su 
hobbie principal, 3 casos (0,72%) lo declaran su 
“forma de vida”.

El avatar

En el ámbito de la elección de avatar nos 
encontramos con un universo interesante de 
motivaciones con respecto a cómo y porqué elegir la 
representación de la jugadora, lo cual termina siendo 
un espacio ideológico y simbólico más potente de lo 
que a primera vista parecería. Por ejemplo, contrario a 
lo que se podría asumir con respecto a temáticas de 
violencia de género que usualmente escuchamos, 
solo el 8,9% declaró que utilizaba avatar masculino, y 
la principal razón fue estética, apelando a que las 
“skins” en caso de los avatares masculinos tienen 
mayor capacidad de personalización, con temáticas 
más interesantes, más allá de la capitalización erótica 
que puede tener un pj femenino, esto acompañado de 

desanclaje, este a su vez da el espacio para que el 
usuario se transforme en actor y pueda elegir su 
identidad a su total gusto y comodidad, o como se 
suele decir, “en internet puedes ser quien quieras”. 
Dicha idea la podemos vincular con la perspectiva de 
Pierre Levy sobre la inteligencia colectiva, esta 
permite pensar que una de las funciones latentes de 
los videojuegos es rellenar espacios vacíos en las 
interacciones y lecturas que no han podido ser 
rellenadas de otras formas, entrando en una nueva 
estructura de códigos para interpretar o reinterpretar 
los símbolos en diferentes campos que interactúan 
entre ellos, y reconfiguran algunas estructuras 
aunque sean de forma periférica.

También nos encontramos con un grupo de actores 
que, si bien se reconocían con sexo “mujer”, indican 
que su identidad de género es “neutra”, “no binaria” o 
“fluida”, por lo cual era muchísimo más cómodo jugar 
con un avatar que no tuviera una complicación de ser 
un espacio binario de identidad, cambiando 
completamente el campo de acción y cambiando las 
reglas de interacción.

En la mayoría de los casos, 71,3% de las jugadoras 
utilizan avatares femeninos; estas suelen estar 
separadas en general en dos categorías, la primera es 
quienes no se han cuestionado la posibilidad de 
utilizar otra forma de representación “Porque soy 
mujer” F, 30; y la segunda, corresponde a quienes 
utilizan su avatar como un acto político, de 
reivindicación. “Por qué somos pocas y hago notar 
que soy una mujer Gamer” L, 22.

Suelen darse a la vez dos dinámicas, una la de 
visibilizarse tanto como permita el espacio, utilizando 
la realidad virtual como un espacio de pela simbólica, 
un campo a ganar en influencia al igual que lo son los 
diferentes campos de la vida cotidiana. Es una forma 
de negarse a ser invisibilizadas, así cueste malos 
momentos. Mientras que otro grupo suele utilizar 
esta especie de visualización para esconderse a 
simple vista, aprovechándose una especie de 
creencia popular entre los usuarios de videojuegos, 
en donde todo usuario de avatar femenino puede ser 
un hombre tratando de engañar a otros hombres, 
quienes intentan seducir de alguna forma a esta 
aparente jugadora. Entonces, la estrategia está 
basada en esconderse a simple vista y dejar que el 
otro haga suposiciones, las cuales se podrían 
mantener, salvo que sea activado algún modo de 
comunicación por voz. 

Las dinámicas ideológicas de la elección del avatar 
están cruzadas muchas veces por diferentes 
reflexiones de la actual discusión feminista. A esto 
tenemos que agregar el avatar de el “main” o 
personaje principal del jugador, el cual suele ser una 
forma de extensión de la identidad misma del actor, 
de una forma obvia o no.

El 46,1% de las mujeres se declaran jugadoras 
competitivas, en el sentido de que se consideran 
partidarias de interactuar con otros en juegos que 
incluyan competencia, y sentirse cómodas. Se les 
preguntó a todas aquellas que contestaron “no”, es 
decir, que no se reconocen dentro del universo de 
jugadoras competitivas, si les gustaría serlo; la 
respuesta fue que solo el 18,7% no estaba interesada, 
el resto del grupo declaró una serie de condiciones 
estructurales que les dificulta tomar ese camino, 
como la “falta de tiempo” 18,7%, “una comunidad 
toxica” 16,7%, y “carecer de la habilidad requerida” 
32,9%.

Cuando preguntamos el principal factor que ha 
impedido que le dediques más tiempo a jugar 
videojuegos, aparecieron como principales causas el 
no contar con suficientes recursos económicos, la 
falta de tiempo, el exceso de trabajo, las 
responsabilidades y la familia.

Conclusiones

La comunidad de jugadoras de videojuegos ha ido en 
aumento, pero no sin el conflicto de la definición de 
qué significa ser y si es que existe la “gamergirl” y qué 
significado llenan dicho símbolo. Así mismo, 
condiciones estructurales de la cultura y sociedad en 
la que se desarrolla la narrativa de los videojuegos, 
como se mencionaba anteriormente, es esta especie 
de anonimato y libertad que da el espacio virtual, el 
cual permite que algunos comportamientos 
misóginos se den de forma más abierta en 
correlación con otros espacios sociales, incluyendo, 
además, la constante creencia, cada vez más en 
retirada, de que los juegos son un espacio masculino. 
Esto último puede deberse a diversas variables que se 
cruzan, como el hecho de estar ligado principalmente 
a la tecnología, las temáticas asociadas a la violencia 
o el alto nivel de competencia que han desarrollado 
los videojuegos en búsqueda de validarse a través de 
semejanzas con los deportes tradicionales.

Todos estos son espacios respecto de los que las 
mujeres han sido tradicionalmente enseñadas a 
evitar, es por eso que, en el contexto actual, es tan 
potente que tantas chicas usen de una forma política 
su avatar, como podemos ver con la cantidad de 
activismo encubierto en relación a la temática y su 
multidimensionalidad. Aun así, es importante notar 
que muchas de estas respuestas están llenas de 
deseabilidad social debido al mismo contexto, por 
ejemplo, el hecho de que muchas mujeres declaren 
que no son las principales encargadas de las labores 
del hogar (74,7%) o cuidados (88%), el tiempo de 
familia, el trabajo y responsabilidades siguen siendo 
una de las principales causas de no involucrarse más 
(acumulando un 49,6%). A pesar de las cantidades de 
horas que declaran jugar, aún hay una reticencia a 
hacer pública la pertenencia a la comunidad; ejemplo 
de esto es la discusión sobre que las chicas que son 
conocidas en la comunidad suelen ser atacadas y 
pensadas como personas falsas que quieren llamar la 
atención (en el discurso público). Al parecer, estas 
son razones que hacen que suelan elegir no 
interactuar en algunos espacios con la comunidad 
fuera de los espacios seguros que se generan con 
personas conocidas de sus círculos íntimos, 
problemática que se hace extensiva también en otros 
espacios, principalmente por el ingreso de nuevas 
tecnologías en las últimas décadas que no trae 
consigo aun lineamientos respecto de su “correcto” 
uso y cómo afectan a nuestras interacciones 
sociales.

En conclusión, creemos que son más bien los juegos 
con características propias de anonimato y libertad 
los que permiten expresar conductas profundamente 
asimiladas con respecto a los roles y espacios de 
expresión de género, ya sea esto de forma consciente 
o inconsciente, lo cual suele generar un espacio hostil 
con las jugadoras, no solo desde el punto de vista de 
cómo se espera que una mujer se comporte, sino que 
también desde la perspectiva cultural respecto de 
cómo esperamos que se comporten los hombres y las 
narrativas que llenamos en ese espacio. Igualmente 
importante, en este sentido, es la pregunta sobre 
cómo creemos que en este espacio, que hasta hace 
poco podría haber sido denominado un “no espacio”, 
interactuamos con el otro no conocido, más allá de la 
desatención cortes que esta dimensión pueda 
comportar. 

Finalmente, son las dinámicas de poder y 
normalización de las estructuras sociales y culturales 

las que vemos en acción en el ámbito estudiado y 
estas, a su vez, dificultan los esfuerzos de la 
comunidad para mostrar los beneficios de sus 
procesos de solidaridad alternante entre ellos. 
Tampoco ayuda el hecho de que los medios de 
comunicación masivos alimenten algunos sectores 
de la sociedad, específicamente en su resistencia al 
cambio, con noticias alarmantes y en algunos casos 
vagamente investigadas. Por ejemplo, en 
investigaciones anteriores, encontramos que el 
proceso de inserción en un avatar de diferente género, 
algunos hombres se vieron acosados sexualmente 
por congéneres, lo cual llevo a los mismos a 
reconsiderar su comportamiento general con las 
mujeres, (Mieres, 2015). Más aun, “Riot Games”, 
dueños de la franquicia League of Leyends” o también 
conocidas como “LoL”, a pesar de tener políticas 
estrictas sobre integración de género y no violencia 
en la comunidad, han presentado una serie de 
problemas regulando dichos comportamientos, dada 
la masividad del volumen de usuarios.

Por lo tanto, si bien se está avanzando para un 
cambio, al ser este de carácter cultural, su integración 
será lenta y presionada desde la periferia, razón por la 
cual es recomendable generar estrategias que inviten 
a las mujeres a visibilizarse y empoderarse de la 
identidad Gamer y de su pertenencia a la comunidad 
de forma activa, pero no generando espacios 
exclusivamente femeninos, para no mantener un 
problema de segregación, si no de inclusión real.
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encuestado. Se utilizó el correo electrónico como una 
forma de asegurar que la misma persona no 
contestara dos veces, los correos antes mencionados 
fueron borrados de la base de datos luego de cerrar la 
encuesta para asegurar el anonimato y la seguridad 
de datos de los actores. Contamos con una muestra 
de 415 casos válidos para la investigación. El lanzar 
el instrumento por la web, ayudados por algunas 
organizaciones como “mujeres en la industria de VG” 
o pidiendo la ayuda de personajes influyentes como 
Juan Cansino (reconocido como embajador de 
Nintendo en Chile), permitió que el muestreo 
funcionara con un sistema de bola de nieve, logrando 
eliminar problemas de alcance territorial. Para 
complementar la información recolectada se 
realizaron 6 entrevistas semi estructuradas a 
diferentes mujeres que se encuentren el ámbito de los 
videojuegos, consumidoras, mujeres que se 
reconocieran como Gamer, creadoras de videojuegos, 
jugadoras competitivas, casters y blogueras. 

El terreno de esta investigación se hizo desde enero 
hasta mayo del 2019; esto en un intento de 
profundización en temáticas que una encuesta por su 
estructura no permite. Las entrevistas semi 
estructuradas admiten una mejor flexibilidad para 
adentrarnos en algunas temáticas que podríamos de 
otras formas, accediendo, por ejemplo, a observar la 
deseabilidad social del entrevistado, o tratar de 
encontrar un punto de saturación con algunas 
dimensiones. Además, esto nos permite contrastar 
con las respuestas de la encuesta.

Finalmente, para esta investigación se decidió que se 
entendería como mujer a cualquier persona que se 
reconociera a sí misma como tal, que fuera Chilena o 
que llevara más de un año residiendo en Chile y que 
consumiera videojuegos. 

Caracterización

Cuando hablamos de una caracterización de las 
mujeres pertenecientes a la subcultura Gamer, nos 
encontramos con el hecho de que la mayoría de las 
consumidoras se encuentran en un rango de edad 
entre los 21 y 31 años cumplidos de edad, 
representando el 76,8% de la muestra. Los casos más 
extremos de la distribución son 12 y 64 años 
correspondientemente. Pero como podemos ver es un 
consumo que se da, aún, principalmente dentro de la 
población más joven, pero muestra a la vez una 

industria que ha idos creciendo a la par que sus 
consumidores y comunidad.

Con respecto a la distribución geográfica dentro de 
Chile, encontramos que el 65,8% de ellas se 
encuentran dentro de la región metropolitana, 
seguidas por un 14,9% en la región de Valparaíso. Ya 
muy de lejos los siguientes lugares con más 
población de consumidoras son Biobío con un 3,5% y 
Antofagasta con un 2,7%. Esta forma de distribución 
de un hábito relacionado a la tecnología se encuentra 
principalmente centralizado en Santiago, dada la 
densidad poblacional de la capital, y que el resto de la 
población se distribuye en otros centros urbanos.

El nivel educacional actualmente alcanzado por estas 
mujeres es en un 39,4% universitaria completa, 28,9% 
universitaria incompleta, 11,3% terminó una carrera 
técnico-profesional y 9,4% tiene un posgrado. Los 
distribución de los resultados de esta pregunta se 
condicen con las edades de las mujeres que han 
contestado la encuesta. Por consiguiente, se puede 
señalar que es un grupo bastante calificado 
educacionalmente, información que se contrasta 
fuertemente con algunos prejuicios y estigmas 
respecto a quienes se relacionan abiertamente a los 
videojuegos. Con respecto a su condición civil, el 
40,2% se encuentra soltera, el 51,1% tiene una pareja 
de hecho y 7% está casada. Así mismo, el 86,5% no 
tiene hijos y 12% se hace cargo del cuidar de un 
tercero que no es autovalente (hijos pequeños, 
ancianos, discapacitados u otros). El 67,2% comparte 
presupuesto para mantener un hogar, ya sea en 
grupos familiares (sanguíneos y/o políticos), así 
como con otro tipo de arreglos como roomates (pares 
arrendatarios de un bien inmueble que comparten 
gastos).

Sobre a la división del trabajo del hogar, 48,2% declara 
que hay una división equitativa, 19% declara hacer la 
mayoría de las labores del hogar y 26,5% declara que 
alguien más se hace cargo de la mayoría del trabajo 
del hogar. En este último caso, la mayoría de quienes 
contestaron están dentro del rango de edad en donde 

todavía viven con sus padres y estudian. Con 
respecto a las condiciones laborales y uso de tiempo, 
36,9% trabaja en modalidad full-time, 14,7% trabaja y 
estudia, 14,7% solo estudiaba, 13% se encontraba 
cesante, 8% trabajaba par time. Es importante 
recordar de muchas de las personas que están dentro 
del 20,7% restante se encontraban en alguna 
modalidad de trabajo freelance, independiente o a 
cargo de su propio emprendimiento.

Adentrándonos ahora en la identidad, 41% se 
reconoce a sí misma como Gamer, 24,3% como player, 
23,9% como jugadora casual. La diferencia entre 
Player y Gamer es importante, puesto que hace 
presente el reconocimiento dentro de la cultura y 
participación en el grupo más allá del consumo 
esporádico, siendo los videojuegos, y los ecosistemas 
que le subyacen, parte de su identidad. El “Player” se 
va a reconocer a sí mismo como una persona que 
consume videojuegos, que los disfruta; en contra 
posición con el Gamer, el cual considera el consumo 
de videojuegos como una parte importante de su 
identidad, participa en comunidades relacionadas con 
los videojuegos, generando interacciones y 
retroalimentación dentro del ecosistema que se crea 
alrededor de los videojuegos, en definitiva, tiene una 
participación mucho más activa en la comunidad. A 
esto hay que sumarle que cerca de 3,4% se reconoce 
como hardcoregamer, y solo 3,1% se declara “pro 
player” o jugadora aficionada-profesional.

Con respecto a las plataformas preferentes de uso, 
encontramos que 47,7% prefiere el uso de PC, 36,4% el 
uso de consola de hogar, 8% consolas portátiles y 7% 
celulares. Esto se condice al dato que señala que las 
principales fuentes para comprar juegos son “Steam” 
con un 64,9% de preferencias. Esta plataforma es para 
PC y cuenta también con frecuentes rebajas en sus 
títulos, lo cual hace que la barrera económica de la 
adquisición de juegos sea más baja, mientras el PC 
cuente con los requerimientos mínimos para correrlo. 
La siguiente fuente más importante para comprar o 
acceder a juegos es la “Play Store” (47,5%) que tiene 
juegos para celular o Tablet, principales plataformas 
para jugadores casuales y players. Ahora, los juegos 
físicos siguen estando vigentes, un 52,5% declaró que 
sigue comprando juegos físicos, usualmente para 
consolas de hogar o portátiles.

La elección de PC como principal plataforma de juego 
se debe a la versatilidad entre dos funcionalidades 
diferentes. Es altamente probable que una persona

tenga un PC para trabajar u otras actividades de ocio. 
Este a su vez puede ser cambiado en su uso a juego 
sin mayor problema, cosa que no puede ser dicha en 
la cantidad de usos diferentes que puede tener una 
consola de hogar, ni menos aun frente a la potencia 
que puede tener la mayoría de los Smartphone 
actuales.

Cuando preguntamos cuantas consolas tenían, el 
26,3% declaro que dos, no obstante es altamente 
probable que el PC y/o smartphone estén contados 
en alguna de esas dos. 21,9% tiene 3 consolas y 
17,1% tiene solo una consola, la cual probablemente 
sea el pc.

Cuando preguntamos con quienes comparten su 
interés por los videojuegos, en donde podían elegir 
varias opciones a la vez, los tres primeros son “con 
amigos” 69,2% de preferencia, “con mi pareja” 57,1% y 
“con familiares” 33,7%. Cuando preguntamos si 
pertenecen a alguna comunidad relacionada a los 
videojuegos, solo 22,8% declaró que Sí. De quienes 
declaran pertenecer a comunidades, repiten, la 
comunidad de Overwatch Chile, “Pokémon”, “LoL”, 
“Fornite”, “Splatoon”, y “Mujeres en la industria de 
VG”.

Respecto a las modalidades de juego, dependiendo 
de la interacción que conlleven, 12% declaro que 
juegan en modo “co-op”, 43, 4% juega en modo 
“multiplayer” y 44,8% prefiere jugar en modo “single 
player”. Si bien es cierto este concepto pareciera 
indicar que juegan solas, es bastante común que se 
encuentre acompañadas alguna forma, por ejemplo, 
38,1% declara que juega completamente sola, o con 
nadie más involucrado en el juego de forma activa, 
pero que puede haber alguien de su círculo íntimo en 
la misma habitación haciendo alguna otra cosa. 
“Usualmente cuando juego, lo hago en mi casa (...) 
mientras juego en mi pc, suele estar mi pareja en la 
misma pieza al lado jugando en el suyo, o en el living 

ser una estrategia para jugar tranquilas evitando 
interacciones incomodas. Una de las jugadoras dice 
los siguiente: “Por las skins, son más variadas y no 
muestran al hombre como un objeto, cuando escoges 
a una mujer casi siempre tiene la ropa pegada al 
cuerpo y con escotes pronunciados y traseros muy 
grandes” L, 22 años.

La siguiente razón tiene que ver con temáticas 
prácticas, ya que la tipología de juegos que prefieren 
no siempre cuenta con la opción de jugar con un 
avatar femenino, “(..) juego títulos que solo tienen 
personajes masculinos, pero que son los 
protagonistas (Assassin's Creed, God of War, Prince of 
Persia).” K, 43 años.

Al respecto, un 20% del total de la muestra declara 
que suele usar avatares que no tengan un género 
reconocible o sean alguna criatura, esta elección 
tiene más que ver con un ocultamiento o evitar 
interacciones violentas o molestas, y en algunos 
casos, con el hecho de no enfrentarse a ningún tipo 
de prejuicio, este sea positivo o negativo; y 
simplemente jugar cómodamente. La experiencia de 
D resume bastante bien la situación: “Para evitar el 
acoso online y jugar tranquila. Cuando en juegos que 
ameritan comunicación por voz (la cual evito) se dan 
cuenta que soy mujer, el juego se torna más 
incómodo, los jugadores, comúnmente hombres, 
además suelen estar más atentos a los errores que 
pueda cometer como jugadora. Por lo tanto, cuando 
mantengo mi perfil sin género reconocible, no siento 
dichas presiones encima. Llevo aproximadamente 11 
años en juegos online, de los cuales aprox 8 años 
jugué con nick y perfil de mujer, y las situaciones que 
mencioné anteriormente eran constantes. En algunos 
juegos multiplayers el acoso era a tal punto que los 
hombres de la sala intentaban no dejarme jugar, y me 
mataban aunque eso fuese friendly fire (esto fue más 

Esta situación es aún más crítica cuando el juego en 
el cual participan exige una división de roles o tareas, 
suele solaparse situaciones de la vida real en donde 
la asignación depende más de temáticas de género 
que con capacidades; moviendo a las jugadoras a 
roles como “support” o “healer”, los cuales suelen 
condecirse con roles tradicionales femeninos de no 
entrar en enfrentamientos directos, y ser un apoyo 
(cuidados), sin importar mucho las habilidades reales 
que pueda tener la jugadora o jugador o sin dar un 
espacio real para la adquisición de nuevas 
habilidades estrategias, ya que la coacción social 
tiende a enviarlos a reproducir en cierto extensión 
roles de genero tradicionales. Este problema puede en 
algunos casos sabotear la sinergia necesaria de 
adquirir para que la “party” funcione al enfrentarse a 
los desafíos propios del juego, dificultando el proceso 
negantropico propio de un sistema estable de 
interacciones entre los diferentes actantes.

El 59,6% ha sido a acosada mientras juega, el acoso 
suele incluir desde humor machista, acoso sexual, 
violencia simbólica. Muchas veces este acoso se 
agrupa en la falta de confianza en las habilidades del 
jugador o en comentarios de carácter sexual, incluso 
persiguiendo a las jugadoras a sus otros perfiles 
digitales.

El espacio virtual de los videojuegos permite una 
libertad para expresar diversas identidades que 
pueden fluir, de alguna forma, más libre respecto de 
los marcos de acción que se exigen cuando las 
relaciones son cara a cara. Esto permite, por una 
parte, a minorías expresarse de forma más libre, y a 
otros actores actuar de una forma más violenta de lo 
usual debido a la sensación de anonimato y a la falta 
de repercusiones (anomia social). Los juegos generan 
un espacio que permite hasta cierto punto un          

frecuente en Garry's 
Mod, y todos los 
modos asociados a 
dicho juego). 
Cansada, generé un 
perfil neutro, y 
absolutamente todos 
esos problemas 
desaparecieron, por 
fin, ya que no saben 
que soy mujer, puedo 
jugar tranquila.”
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3) Velocidad de procesamiento: precisión para 
identificar estímulos visuales, tomar e implementar 
cierta cantidad de decisiones en un intervalo de 
tiempo.

 4) Autorregulación: Proceso interno y voluntario, 
aunque no necesariamente consciente,   que permite 
al sujeto controlar procesos emocionales y 
cognitivos.

 5) Estimación temporal: capacidad de calcular de 
manera aproximada el paso del tiempo y la duración 
de un suceso o actividad.

Adicionalmente, no se hará distinción entre las 
funciones ejecutivas frías (cool executive functions) y 
las cálidas (hot executive functions).  Donde las 
primeras se refieren a las que surgen frente a 
problemas abstractos y con poca información, 
mientras que las últimas están más vinculadas a la 
participación de las emociones y la significación 
afectiva de los elementos que forman parte del 
problema a resolver (Zelazo & Carlson, 2012).

La utilización de un videojuego como instrumento de 
medición, permite no tener que hacer la distinción 
entre un tipo de función ejecutiva y otro.  Los 
elementos que aparecen en una escena se definen de 
acuerdo al nivel de información que se requiere 
entregar, desde lo más abstracto hasta lo más 
concreto.  Además, está la posibilidad de detectar las 
emociones del jugador a través de una cámara y la 
ayuda de un método de reconocimiento de 
sentimientos.

2.1.2 SOBRE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

En términos sencillos, la Inteligencia Artificial debe 
ser comprendida como aquel paradigma utilizado 
para la resolución de problemas de alta complejidad.  
De aquellos que solo los seres humanos han sido 
capaces de resolver (como jugar ajedrez) y de 
aquellos que solo se esperaría que un ser humano 
llegue en algún momento a un resultado si no tuviera 
ciertas limitantes como la longevidad y su capacidad 
de cómputo (como el problema del vendedor viajero).
Y pensando en estas limitantes es que las máquinas 
pasan a ser la alternativa adecuada para 
proporcionarles esta “inteligencia humana” con la 
ayuda de algún método o técnica para pasar a ser 
una “inteligencia artificial”.

La principal dificultad, de hacer esto, está en que ni 
siquiera los propios humanos están seguros de 
entender cómo resuelven los problemas y, menos aún, 
cómo hacerlo con aquellos más complejos 
(reconocimiento facial, procesamiento de lenguaje 
natural, entre muchos otros). Los mejores 
acercamientos sobre cómo el ser humano resuelve 
problemas complejos son estudios de años sobre las 
arquitecturas cognitivas, tales como SOAR (Laird & 
Rosenbloom, 1996). 

2.2 LOS VIDEOJUEGOS

El connotado diseñador y desarrollador de 
videojuegos Sid Meier, conocido por la franquicia 
“Civilization” (MicroProse, 1991) entre muchos otros 
títulos, acuñó por primera vez en su charla de la GDC 
1989, una definición sencilla para los videojuegos: 
“Un juego es una serie de decisiones interesantes” 
(Rollings & Adams, 2003). Desde entonces, esas 
palabras han sido materia de estudio incluso en el 
ámbito de la investigación sobre inteligencia artificial.
Por otra parte, particularmente los videojuegos han 
permitido el desarrollo de un nuevo concepto 
denominado “Game-based learning” (Charlier., 
Remmele & Whitto, 2012).

“(…) que los videojuegos sean una manera eficaz para 
motivar al alumno y para que el estudiante participe 

en experiencias de aprendizaje activo”

Es decir, los videojuegos en sí mismos son una 
motivación interesante a la hora de requerir la 
atención de niños, adolescentes e incluso adultos 
durante un determinado tiempo para estudiar su 
comportamiento.

Para efectos de esta investigación, se considera al 
videojuego compuesto de escenas donde el jugador, a 
través del personaje que controla, recorre cada una de 
ellas desde un inicio hasta un fin para lograr un 
objetivo.

Adicionalmente, en esta investigación se entenderá 
por “nivel” la dificultad que encierra cada escena o 
conjunto de escenas, lo que está más relacionado con 
la cantidad, variabilidad y ubicación de los elementos 
que participan en la escena y que se obtiene a través 
de un indicador que se calcula con un algoritmo 
determinista simple.

2.3 EL ESFUERZO

La experiencia en el área del desarrollo de software 
indica que dada una tarea, existe un esfuerzo 
asociado para llevarla a cabo.  Este esfuerzo 
dependerá de la complejidad propia del problema (la 
tarea) y de la experiencia de quien la realiza.
¿Por qué elegir hacer la comparación con la creación 
de software?  La respuesta es porque hacer software 
es tan intangible como muchas de las tareas que 
realiza un jugador en un videojuego para llegar hasta 
el objetivo de cada escena.  Hubo muchos intentos de 
relacionar el esfuerzo a líneas de código, puntos de 
función o algo más concreto que ayudara a tener la 
certeza de que la tarea estaba siendo bien 
dimensionada y, por lo tanto, determinar la fecha de 
entrega de una forma más precisa (Pressmann, 
2010).

“La realidad de un proyecto técnico (ya sea que 
implique construir una hidroeléctrica o desarrollar un 
sistema operativo) es que cientos de pequeñas tareas 

deben ocurrir para lograr una meta más grande.”

3 DESARROLLO

3.1  LA TAREA DENTRO DE UN 
VIDEOJUEGO

Dentro de un videojuego hay tareas que son 
fácilmente reconocibles como la pelea contra un jefe 
de nivel, descifrar un puzle o evitar un obstáculo al 
correr.  Pero estas y otras más son el resultado de 
distintas otras tareas que debieron ser cumplidas de 
forma concurrente, con cierta precedencia, con más o 
menos información y con recompensas a corto y 
largo plazo.

Independientemente de las métricas utilizadas para 
determinar el esfuerzo necesario para realizar una 
tarea específica, en un videojuego la tarea será la 
misma para distintitos jugadores.  Por lo cual, es 
posible detectar una diferencia en el desempeño de 
diferentes jugadores a través del esfuerzo que 
dediquen a la misma tarea.

¿Qué es lo que determina la diferencia en el esfuerzo 
que dedica un jugador respecto a otro?  
Principalmente su capacidad para aplicar su 
conocimiento en un problema utilizando sus propias 
habilidades (forma de actuar o arquitectura 
cognitiva).

También, a partir de la ingeniería de software, se 
puede derivar que dependiendo de la dedicación o 
disponibilidad de tiempo, la tarea se completará en un 
determinado plazo.  El detalle es que, en los 
videojuegos, se pueden diseñar tareas con ciertas 
características que obliguen a los jugadores a 
dedicarles la misma cantidad de tiempo.

Con todas estas consideraciones, los resultados para 
completar una tarea entre un jugador y otro, radicará 
en sus propias habilidades y conocimientos los 
cuales tendrán una implicancia en la cantidad de 
tiempo que les tome en resolver las problemáticas de 
cada tarea, es decir, el esfuerzo.

3.2  SECUENCIAS DE ESTADOS EN UNA 
TAREA

Si bien es cierto, las escenas dentro del videojuego 
son distintas entre sí, es posible definir una mecánica 
del juego que sea tal que permita establecer una 
secuencia de acciones que ayude a determinar el 
perfil de un jugador.

Para realizar una tarea dentro del juego, los jugadores 
utilizarán mayormente una secuencia de acciones 
que sería la más común.  Esto permitiría que la 
medición tome en cuenta, cientos o miles de formas 
de jugar una misma escena, lo que se traduce en un 
espectro con las combinaciones más probables de 
cambios de estados en la escena y la secuencia de 
las acciones del jugador con su personaje, que los 
provocan.

3.3  AUTÓMATAS: MÁQUINAS DE 
ESTADO FINITOS

En inteligencia artificial se utiliza el método 
denominado máquinas de estado finito, conocido 
también como autómatas finitos.  Para el 
modelamiento de éstos, es conveniente utilizar 
cadenas de Markov que son secuencias de estados 
unidos por transiciones posibles entre unos y otros 
de acuerdo a las acciones que toma un agente, en 
este caso, el jugador a través de su personaje en el 
videojuego. 

Georgios., Yannakakis & Togelius (2018), plantean 
que en un proceso de decisiones Markoviano se 
identifican los siguientes elementos:

S: Los estados del medio ambiente son una función 

de la información del agente sobre el medio ambiente.  
Es decir, las entradas del jugador (agente).
A: El conjunto de acciones que permiten transitar de 
un estado a otro.  Es decir, las formas posibles en que 
el jugador interactúa con el medioambiente.
P (s, s’, a): La probabilidad de transición desde el 
estado s al estado s’ dada la acción a.
Donde s     S, s’    S y a     A.  

Por lo tanto, de acuerdo a las propiedades de Markov, 
los estados posteriores que se pueden alcanzar 
dependen del estado actual y no de la secuencia de 
eventos que lo precedieron.  Todo esto ocurre dentro 
de un espacio discreto de tiempo, es decir, una 
secuencia de pasos.

R (s, s’, a): Sería la función de recompensa asociada a 
la transición desde el estado s al estado s’ dada la 
acción a.  

De este modo, P y R representan, en conjunto, el 
modelo del mundo.  El dinamismo del ambiente está 
dado por P y las recompensas a largo plazo están 
dadas por R.  Es decir, se estaría modelando el juego 
como un conjunto de decisiones interesantes, de 
aquellas que nos llevan a completar las tareas que 
permiten terminar cada escena del juego.
Este método es ampliamente utilizado en los 
videojuegos como una forma sencilla de incorporar 
inteligencia artificial para el denominado 
comportamiento ad-hoc.  Este método es reconocible 
en efectos básicos tales como el de los oponentes del 
juego que merodean y atacan bajo ciertas 
condiciones, por poner un ejemplo, la distancia al 
personaje del jugador.

3.4  MEDICIONES SOBRE LA SECUENCIA 
DE ACCIONES

El método de las cadenas de Markov, permite 
implementar un registro de la secuencia de pasos que 
realiza un jugador.

En un juego diseñado para resolver una tarea de más 
de una forma, permitiría ciertas variaciones en las 
soluciones que entreguen distintos jugadores para 
una misma escena.  Esto bajo el prisma de la 
programación tradicional determinista, parecería un 
disparo a los pies.  Sin embargo, es una gran 
oportunidad para resolverlo con técnicas de 
inteligencia artificial que permiten al juego aprender 
de sus jugadores. Para esto, se propone un 

aprendizaje supervisado clasificando la información 
que proporcionarán los jugadores en dos aspectos: 
su edad y si se trata de un jugador arquetipo o de un 
jugador bajo estudio. Así, el juego sería entrenado con 
datos proporcionados por jugadores humanos 
arquetipos o de referencia según su edad.  Para luego 
utilizar esa variedad de formas de resolver una 
escena del juego, con datos de comparación sobre la 
secuencia de pasos de un jugador en estudio.

3.5  MÉTODOS DE AGRUPACIÓN 
(CLUSTERING)

Dentro de los métodos de inteligencia artificial, el 
aprendizaje no supervisado intenta descubrir 
asociaciones en los datos de entrada buscando 
patrones entre todos sus atributos y sin tener acceso 
a un resultado objetivo (Georgios., Yannakakis & 
Togelius, 2018).

Clustering corresponde a un método no supervisado 
de aprendizaje automático, que consiste en encontrar 
grupos desconocidos de un número de puntos de 
datos de modo que los datos dentro de un grupo sean 
similares unos de otros y, a su vez, distintos a los 
puntos de datos pertenecientes a otro grupo (cluster).
El objetivo del algoritmo es clasificar los datos de 
entrada en clases, sin embargo las etiquetas de estas 
clases son desconocidas y para esto el algoritmo 
pretende evaluar la calidad de estas clases en forma 
iterativa.  Este algoritmo se denomina k-means.
Sin embargo, debido a que los datos son generados 
por jugadores humanos individualizables, parece una 
mejor alternativa utilizar una variante de este 
algoritmo, que se denomina k-medoid.

“En este modelo el objeto representativo de un 
cluster es el objeto para el cual la disimilitud media 
(o equivalente a la disimilitud total) con todos los
objetos del cluster es mínimo.” (Kaufman &
Rousseeuw, 1987).

3.6  MEDICIONES RESPECTO AL TIEMPO

Junto con medir el comportamiento del jugador a 
través de la secuencia de acciones que realiza para 
completar una o más tareas, es necesario incorporar 
el factor tiempo, ya que se traduce al esfuerzo que 
dedica cada jugador a terminar una tarea de acuerdo 
a sus conocimientos y habilidades, como se vio 
anteriormente.

El videojuego se diseña de tal forma que contenga 
desafíos bien definidos.  El tiempo que demore cada 
jugador se almacena para el análisis de comparación 
entre los humanos bajo estudio y los humanos 
arquetipos. Al ser el tiempo una variable continua, la 
comparación de este factor se transforma en un 
desafío bastante complejo.

En algunos casos, se definen intervalos de tiempo 
para obtener clases discretas de datos.  Sin embargo, 
en este caso, no hay certeza donde cortar estos datos 
con el fin de posteriormente clasificar el desempeño 
de un jugador dentro de una de estas clases.
Por lo tanto, la única certeza es que se debe registrar 
el tiempo que le tome al juego pasar de un estado a 
otro con las acciones que realiza el jugador.
Posteriormente, esta data se procesa con el fin de 
obtener una auto-organización de los datos a través 
de un método no supervisado como el revisado 
anteriormente.

CONCLUSIONES

En esta etapa de la investigación, tenemos claridad 
del QUÉ hacer para encontrar esta correlación entre 
las habilidades cognitivas de un jugador de 
videojuegos y su comportamiento o desempeño 
dentro de él.

Otra certeza a partir de la experiencia de otros 
investigadores e investigadoras del área de la 
inteligencia artificial, es que no hay recetas para 
aplicar uno u otro método.  E incluso dentro de la 
etapa de experimentación, muchas veces es 
necesario combinar técnicas o incluso partir desde 
cero con alguna nueva.

El desarrollo del videojuego (project code-name 
ExecFuncs), trabajo en progreso a esta fecha, ayudará 
enormemente a determinar el CÓMO y así obtener las 
conclusiones objetivas que se necesitan junto al 
apoyo de los especialistas en materia de las 
funciones ejecutivas.
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Chile y temáticas de género

Ahora bien, por otro lado, se estima que en Chile hay 
cerca de 790 mil personas que ni estudian, ni 
trabajan; de las cuales el 66% son mujeres (Gómez; 
2016); de este porcentaje, la mayoría trabaja de 
manera no remunerada, ya que han renunciado a 
perseguir una carrera profesional o han abandonado 
sus estudios, puesto que deben hacerse cargo de un 
otro que no tiene autonomía suficiente. Son las 
mujeres quienes en su mayoría asumen el rol de 
cuidadoras de otros que no pueden auto valerse, es 
decir, niños, discapacitados, enfermos crónicos y/o 
adultos mayores. Cerca del 40% de las encuestadas 
está permanente en esta situación. Al respecto, en la 
Encuesta Nacional de Uso de Tiempo (ENUT, 2017), se 
señala que las mujeres dedican una hora al menos de 
su tiempo al ocio, y dedican más horas a trabajos no 
remunerados como cuidado o labores del hogar 
(ENUT, 2015).

Se pueden sumar, a lo más arriba planteado, las 
discusiones de múltiples autores con respecto a la 
falta de mujeres en las áreas de STEM , innovación y 
algunos deportes, sin olvidar los múltiples esfuerzos 
desde instituciones gubernamentales, como las 
becas de formación para mujeres programadoras, o 
becas de capital humano avanzado; así como 
instancias de fondos de proyectos en donde mujeres 
sean líderes de proyectos, o instancias auspiciadas 
por la CORFO, SERCOTEC o Pro Chile.

Dado todos los antecedentes anteriores, es necesario 
cuestionarse si la falta de exponentes femeninos 
dentro de la comunidad Gamer ¿se debe a contextos 
específicos e inherentes a los deportes electrónicos? 
o ¿se debe a condiciones culturales en las que se 
mueven los jugadores que son más acentuadas a 
través del anonimato permitido a través de algunos 
tipos de juegos? 

Para enfrentarse a los diferentes ámbitos de este 
fenómeno se optó por la siguiente estrategia de 
levantamiento de información, por una parte, se 
realizó una encuesta en formato digital, que permite 
descentralizar dentro del territorio el alcance a la 
población objetivo. 

Una encuesta digital ayuda a mantener el anonimato 
de quienes la contesten a la vez que permite ser 
contestada en cualquier espacio que sea cómodo al 

jugando consola.” M, 30 años (SIC). 27,7% juega 
acompañada de forma física y digital, 20% solo 
acompañada de forma digital, 14, 2% de forma física.

Quienes señalan jugar completamente “solas” lo 
hacen porque solían compartir su gusto por los 
juegos con otro, usualmente hombre, de su círculo 
íntimo, pero terminaba dándose una dinámica en 
donde el otro significativo daba instrucciones no 
deseadas a la jugadora sobre sus estrategias de 
juego, lo cual les impedía disfrutar la experiencia. 
Muchas veces estas interrupciones no deseadas 
terminaban en discusiones o tensiones.
“(...) no si te ha pasado, pero yo a veces me estreso si 
mi marido está en la misma pieza que yo cuando 
juego. De hecho aprendió a no meterse después de la 
última vez. yo estaba jugando Assassins Creed, y no 
me dejaba tranquila; a cada rato tenía que darme 
instrucciones de como jugarlo de mejor forma, que no 
estaba jugando como corresponde. Entonces me 
emputesi y le dije que si me seguía weando le podía 
costar el matrimonio. que yo juego como quiero.” J, 
27 años (SIC).

Con respecto a su participación en eventos 
relacionados a videojuegos, solo el 50,1% asiste, de 
quienes no asisten, 26% declara que la principal traba 
es económica.

Volviendo a las preferencias, cuando consultamos 
con respecto a gustos de tipología de juegos, 
dándoles múltiples opciones, la mayoría prefirió 
juegos que no son competitivos, prefiriendo géneros 
con aventura 60,2%, RPG 53,7%, la excepción fue la 
tipología Shooter, con 42,9%. Sí nos enfocamos en 
juegos con características competitivas o que sean 
considerados dentro de los e-sports las categorías 
más jugadas, y que no estén mencionadas en las 
categorías anteriores, son: Estrategia, por turnos o en 

tiempo real 37,8%, lucha 22,7% y MOBA 21,2%.

El 40% de las mujeres que contestaron la encuesta, 
declara que se da tiempo para jugar, aunque sea un 
poco durante los días de semana, y 34% juega entre 3 
y 4 horas diarias, el 26,7% dice no llevar registro 
exacto, ya que solo juega en sus tiempos muertos. 
Solo 4,6% juega más de 7 horas diarias. Del total de la 
muestra, 46,3% dice que los videojuegos están dentro 
de sus 3 hobbies principales, y 23,4% lo declara su 
hobbie principal, 3 casos (0,72%) lo declaran su 
“forma de vida”.

El avatar

En el ámbito de la elección de avatar nos 
encontramos con un universo interesante de 
motivaciones con respecto a cómo y porqué elegir la 
representación de la jugadora, lo cual termina siendo 
un espacio ideológico y simbólico más potente de lo 
que a primera vista parecería. Por ejemplo, contrario a 
lo que se podría asumir con respecto a temáticas de 
violencia de género que usualmente escuchamos, 
solo el 8,9% declaró que utilizaba avatar masculino, y 
la principal razón fue estética, apelando a que las 
“skins” en caso de los avatares masculinos tienen 
mayor capacidad de personalización, con temáticas 
más interesantes, más allá de la capitalización erótica 
que puede tener un pj femenino, esto acompañado de 

desanclaje, este a su vez da el espacio para que el 
usuario se transforme en actor y pueda elegir su 
identidad a su total gusto y comodidad, o como se 
suele decir, “en internet puedes ser quien quieras”. 
Dicha idea la podemos vincular con la perspectiva de 
Pierre Levy sobre la inteligencia colectiva, esta 
permite pensar que una de las funciones latentes de 
los videojuegos es rellenar espacios vacíos en las 
interacciones y lecturas que no han podido ser 
rellenadas de otras formas, entrando en una nueva 
estructura de códigos para interpretar o reinterpretar 
los símbolos en diferentes campos que interactúan 
entre ellos, y reconfiguran algunas estructuras 
aunque sean de forma periférica.

También nos encontramos con un grupo de actores 
que, si bien se reconocían con sexo “mujer”, indican 
que su identidad de género es “neutra”, “no binaria” o 
“fluida”, por lo cual era muchísimo más cómodo jugar 
con un avatar que no tuviera una complicación de ser 
un espacio binario de identidad, cambiando 
completamente el campo de acción y cambiando las 
reglas de interacción.

En la mayoría de los casos, 71,3% de las jugadoras 
utilizan avatares femeninos; estas suelen estar 
separadas en general en dos categorías, la primera es 
quienes no se han cuestionado la posibilidad de 
utilizar otra forma de representación “Porque soy 
mujer” F, 30; y la segunda, corresponde a quienes 
utilizan su avatar como un acto político, de 
reivindicación. “Por qué somos pocas y hago notar 
que soy una mujer Gamer” L, 22.

Suelen darse a la vez dos dinámicas, una la de 
visibilizarse tanto como permita el espacio, utilizando 
la realidad virtual como un espacio de pela simbólica, 
un campo a ganar en influencia al igual que lo son los 
diferentes campos de la vida cotidiana. Es una forma 
de negarse a ser invisibilizadas, así cueste malos 
momentos. Mientras que otro grupo suele utilizar 
esta especie de visualización para esconderse a 
simple vista, aprovechándose una especie de 
creencia popular entre los usuarios de videojuegos, 
en donde todo usuario de avatar femenino puede ser 
un hombre tratando de engañar a otros hombres, 
quienes intentan seducir de alguna forma a esta 
aparente jugadora. Entonces, la estrategia está 
basada en esconderse a simple vista y dejar que el 
otro haga suposiciones, las cuales se podrían 
mantener, salvo que sea activado algún modo de 
comunicación por voz. 

Las dinámicas ideológicas de la elección del avatar 
están cruzadas muchas veces por diferentes 
reflexiones de la actual discusión feminista. A esto 
tenemos que agregar el avatar de el “main” o 
personaje principal del jugador, el cual suele ser una 
forma de extensión de la identidad misma del actor, 
de una forma obvia o no.

El 46,1% de las mujeres se declaran jugadoras 
competitivas, en el sentido de que se consideran 
partidarias de interactuar con otros en juegos que 
incluyan competencia, y sentirse cómodas. Se les 
preguntó a todas aquellas que contestaron “no”, es 
decir, que no se reconocen dentro del universo de 
jugadoras competitivas, si les gustaría serlo; la 
respuesta fue que solo el 18,7% no estaba interesada, 
el resto del grupo declaró una serie de condiciones 
estructurales que les dificulta tomar ese camino, 
como la “falta de tiempo” 18,7%, “una comunidad 
toxica” 16,7%, y “carecer de la habilidad requerida” 
32,9%.

Cuando preguntamos el principal factor que ha 
impedido que le dediques más tiempo a jugar 
videojuegos, aparecieron como principales causas el 
no contar con suficientes recursos económicos, la 
falta de tiempo, el exceso de trabajo, las 
responsabilidades y la familia.

Conclusiones

La comunidad de jugadoras de videojuegos ha ido en 
aumento, pero no sin el conflicto de la definición de 
qué significa ser y si es que existe la “gamergirl” y qué 
significado llenan dicho símbolo. Así mismo, 
condiciones estructurales de la cultura y sociedad en 
la que se desarrolla la narrativa de los videojuegos, 
como se mencionaba anteriormente, es esta especie 
de anonimato y libertad que da el espacio virtual, el 
cual permite que algunos comportamientos 
misóginos se den de forma más abierta en 
correlación con otros espacios sociales, incluyendo, 
además, la constante creencia, cada vez más en 
retirada, de que los juegos son un espacio masculino. 
Esto último puede deberse a diversas variables que se 
cruzan, como el hecho de estar ligado principalmente 
a la tecnología, las temáticas asociadas a la violencia 
o el alto nivel de competencia que han desarrollado 
los videojuegos en búsqueda de validarse a través de 
semejanzas con los deportes tradicionales.

Todos estos son espacios respecto de los que las 
mujeres han sido tradicionalmente enseñadas a 
evitar, es por eso que, en el contexto actual, es tan 
potente que tantas chicas usen de una forma política 
su avatar, como podemos ver con la cantidad de 
activismo encubierto en relación a la temática y su 
multidimensionalidad. Aun así, es importante notar 
que muchas de estas respuestas están llenas de 
deseabilidad social debido al mismo contexto, por 
ejemplo, el hecho de que muchas mujeres declaren 
que no son las principales encargadas de las labores 
del hogar (74,7%) o cuidados (88%), el tiempo de 
familia, el trabajo y responsabilidades siguen siendo 
una de las principales causas de no involucrarse más 
(acumulando un 49,6%). A pesar de las cantidades de 
horas que declaran jugar, aún hay una reticencia a 
hacer pública la pertenencia a la comunidad; ejemplo 
de esto es la discusión sobre que las chicas que son 
conocidas en la comunidad suelen ser atacadas y 
pensadas como personas falsas que quieren llamar la 
atención (en el discurso público). Al parecer, estas 
son razones que hacen que suelan elegir no 
interactuar en algunos espacios con la comunidad 
fuera de los espacios seguros que se generan con 
personas conocidas de sus círculos íntimos, 
problemática que se hace extensiva también en otros 
espacios, principalmente por el ingreso de nuevas 
tecnologías en las últimas décadas que no trae 
consigo aun lineamientos respecto de su “correcto” 
uso y cómo afectan a nuestras interacciones 
sociales.

En conclusión, creemos que son más bien los juegos 
con características propias de anonimato y libertad 
los que permiten expresar conductas profundamente 
asimiladas con respecto a los roles y espacios de 
expresión de género, ya sea esto de forma consciente 
o inconsciente, lo cual suele generar un espacio hostil 
con las jugadoras, no solo desde el punto de vista de 
cómo se espera que una mujer se comporte, sino que 
también desde la perspectiva cultural respecto de 
cómo esperamos que se comporten los hombres y las 
narrativas que llenamos en ese espacio. Igualmente 
importante, en este sentido, es la pregunta sobre 
cómo creemos que en este espacio, que hasta hace 
poco podría haber sido denominado un “no espacio”, 
interactuamos con el otro no conocido, más allá de la 
desatención cortes que esta dimensión pueda 
comportar. 

Finalmente, son las dinámicas de poder y 
normalización de las estructuras sociales y culturales 

las que vemos en acción en el ámbito estudiado y 
estas, a su vez, dificultan los esfuerzos de la 
comunidad para mostrar los beneficios de sus 
procesos de solidaridad alternante entre ellos. 
Tampoco ayuda el hecho de que los medios de 
comunicación masivos alimenten algunos sectores 
de la sociedad, específicamente en su resistencia al 
cambio, con noticias alarmantes y en algunos casos 
vagamente investigadas. Por ejemplo, en 
investigaciones anteriores, encontramos que el 
proceso de inserción en un avatar de diferente género, 
algunos hombres se vieron acosados sexualmente 
por congéneres, lo cual llevo a los mismos a 
reconsiderar su comportamiento general con las 
mujeres, (Mieres, 2015). Más aun, “Riot Games”, 
dueños de la franquicia League of Leyends” o también 
conocidas como “LoL”, a pesar de tener políticas 
estrictas sobre integración de género y no violencia 
en la comunidad, han presentado una serie de 
problemas regulando dichos comportamientos, dada 
la masividad del volumen de usuarios.

Por lo tanto, si bien se está avanzando para un 
cambio, al ser este de carácter cultural, su integración 
será lenta y presionada desde la periferia, razón por la 
cual es recomendable generar estrategias que inviten 
a las mujeres a visibilizarse y empoderarse de la 
identidad Gamer y de su pertenencia a la comunidad 
de forma activa, pero no generando espacios 
exclusivamente femeninos, para no mantener un 
problema de segregación, si no de inclusión real.
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encuestado. Se utilizó el correo electrónico como una 
forma de asegurar que la misma persona no 
contestara dos veces, los correos antes mencionados 
fueron borrados de la base de datos luego de cerrar la 
encuesta para asegurar el anonimato y la seguridad 
de datos de los actores. Contamos con una muestra 
de 415 casos válidos para la investigación. El lanzar 
el instrumento por la web, ayudados por algunas 
organizaciones como “mujeres en la industria de VG” 
o pidiendo la ayuda de personajes influyentes como 
Juan Cansino (reconocido como embajador de 
Nintendo en Chile), permitió que el muestreo 
funcionara con un sistema de bola de nieve, logrando 
eliminar problemas de alcance territorial. Para 
complementar la información recolectada se 
realizaron 6 entrevistas semi estructuradas a 
diferentes mujeres que se encuentren el ámbito de los 
videojuegos, consumidoras, mujeres que se 
reconocieran como Gamer, creadoras de videojuegos, 
jugadoras competitivas, casters y blogueras. 

El terreno de esta investigación se hizo desde enero 
hasta mayo del 2019; esto en un intento de 
profundización en temáticas que una encuesta por su 
estructura no permite. Las entrevistas semi 
estructuradas admiten una mejor flexibilidad para 
adentrarnos en algunas temáticas que podríamos de 
otras formas, accediendo, por ejemplo, a observar la 
deseabilidad social del entrevistado, o tratar de 
encontrar un punto de saturación con algunas 
dimensiones. Además, esto nos permite contrastar 
con las respuestas de la encuesta.

Finalmente, para esta investigación se decidió que se 
entendería como mujer a cualquier persona que se 
reconociera a sí misma como tal, que fuera Chilena o 
que llevara más de un año residiendo en Chile y que 
consumiera videojuegos. 

Caracterización

Cuando hablamos de una caracterización de las 
mujeres pertenecientes a la subcultura Gamer, nos 
encontramos con el hecho de que la mayoría de las 
consumidoras se encuentran en un rango de edad 
entre los 21 y 31 años cumplidos de edad, 
representando el 76,8% de la muestra. Los casos más 
extremos de la distribución son 12 y 64 años 
correspondientemente. Pero como podemos ver es un 
consumo que se da, aún, principalmente dentro de la 
población más joven, pero muestra a la vez una 

industria que ha idos creciendo a la par que sus 
consumidores y comunidad.

Con respecto a la distribución geográfica dentro de 
Chile, encontramos que el 65,8% de ellas se 
encuentran dentro de la región metropolitana, 
seguidas por un 14,9% en la región de Valparaíso. Ya 
muy de lejos los siguientes lugares con más 
población de consumidoras son Biobío con un 3,5% y 
Antofagasta con un 2,7%. Esta forma de distribución 
de un hábito relacionado a la tecnología se encuentra 
principalmente centralizado en Santiago, dada la 
densidad poblacional de la capital, y que el resto de la 
población se distribuye en otros centros urbanos.

El nivel educacional actualmente alcanzado por estas 
mujeres es en un 39,4% universitaria completa, 28,9% 
universitaria incompleta, 11,3% terminó una carrera 
técnico-profesional y 9,4% tiene un posgrado. Los 
distribución de los resultados de esta pregunta se 
condicen con las edades de las mujeres que han 
contestado la encuesta. Por consiguiente, se puede 
señalar que es un grupo bastante calificado 
educacionalmente, información que se contrasta 
fuertemente con algunos prejuicios y estigmas 
respecto a quienes se relacionan abiertamente a los 
videojuegos. Con respecto a su condición civil, el 
40,2% se encuentra soltera, el 51,1% tiene una pareja 
de hecho y 7% está casada. Así mismo, el 86,5% no 
tiene hijos y 12% se hace cargo del cuidar de un 
tercero que no es autovalente (hijos pequeños, 
ancianos, discapacitados u otros). El 67,2% comparte 
presupuesto para mantener un hogar, ya sea en 
grupos familiares (sanguíneos y/o políticos), así 
como con otro tipo de arreglos como roomates (pares 
arrendatarios de un bien inmueble que comparten 
gastos).

Sobre a la división del trabajo del hogar, 48,2% declara 
que hay una división equitativa, 19% declara hacer la 
mayoría de las labores del hogar y 26,5% declara que 
alguien más se hace cargo de la mayoría del trabajo 
del hogar. En este último caso, la mayoría de quienes 
contestaron están dentro del rango de edad en donde 

todavía viven con sus padres y estudian. Con 
respecto a las condiciones laborales y uso de tiempo, 
36,9% trabaja en modalidad full-time, 14,7% trabaja y 
estudia, 14,7% solo estudiaba, 13% se encontraba 
cesante, 8% trabajaba par time. Es importante 
recordar de muchas de las personas que están dentro 
del 20,7% restante se encontraban en alguna 
modalidad de trabajo freelance, independiente o a 
cargo de su propio emprendimiento.

Adentrándonos ahora en la identidad, 41% se 
reconoce a sí misma como Gamer, 24,3% como player, 
23,9% como jugadora casual. La diferencia entre 
Player y Gamer es importante, puesto que hace 
presente el reconocimiento dentro de la cultura y 
participación en el grupo más allá del consumo 
esporádico, siendo los videojuegos, y los ecosistemas 
que le subyacen, parte de su identidad. El “Player” se 
va a reconocer a sí mismo como una persona que 
consume videojuegos, que los disfruta; en contra 
posición con el Gamer, el cual considera el consumo 
de videojuegos como una parte importante de su 
identidad, participa en comunidades relacionadas con 
los videojuegos, generando interacciones y 
retroalimentación dentro del ecosistema que se crea 
alrededor de los videojuegos, en definitiva, tiene una 
participación mucho más activa en la comunidad. A 
esto hay que sumarle que cerca de 3,4% se reconoce 
como hardcoregamer, y solo 3,1% se declara “pro 
player” o jugadora aficionada-profesional.

Con respecto a las plataformas preferentes de uso, 
encontramos que 47,7% prefiere el uso de PC, 36,4% el 
uso de consola de hogar, 8% consolas portátiles y 7% 
celulares. Esto se condice al dato que señala que las 
principales fuentes para comprar juegos son “Steam” 
con un 64,9% de preferencias. Esta plataforma es para 
PC y cuenta también con frecuentes rebajas en sus 
títulos, lo cual hace que la barrera económica de la 
adquisición de juegos sea más baja, mientras el PC 
cuente con los requerimientos mínimos para correrlo. 
La siguiente fuente más importante para comprar o 
acceder a juegos es la “Play Store” (47,5%) que tiene 
juegos para celular o Tablet, principales plataformas 
para jugadores casuales y players. Ahora, los juegos 
físicos siguen estando vigentes, un 52,5% declaró que 
sigue comprando juegos físicos, usualmente para 
consolas de hogar o portátiles.

La elección de PC como principal plataforma de juego 
se debe a la versatilidad entre dos funcionalidades 
diferentes. Es altamente probable que una persona

tenga un PC para trabajar u otras actividades de ocio. 
Este a su vez puede ser cambiado en su uso a juego 
sin mayor problema, cosa que no puede ser dicha en 
la cantidad de usos diferentes que puede tener una 
consola de hogar, ni menos aun frente a la potencia 
que puede tener la mayoría de los Smartphone 
actuales.

Cuando preguntamos cuantas consolas tenían, el 
26,3% declaro que dos, no obstante es altamente 
probable que el PC y/o smartphone estén contados 
en alguna de esas dos. 21,9% tiene 3 consolas y 
17,1% tiene solo una consola, la cual probablemente 
sea el pc.

Cuando preguntamos con quienes comparten su 
interés por los videojuegos, en donde podían elegir 
varias opciones a la vez, los tres primeros son “con 
amigos” 69,2% de preferencia, “con mi pareja” 57,1% y 
“con familiares” 33,7%. Cuando preguntamos si 
pertenecen a alguna comunidad relacionada a los 
videojuegos, solo 22,8% declaró que Sí. De quienes 
declaran pertenecer a comunidades, repiten, la 
comunidad de Overwatch Chile, “Pokémon”, “LoL”, 
“Fornite”, “Splatoon”, y “Mujeres en la industria de 
VG”.

Respecto a las modalidades de juego, dependiendo 
de la interacción que conlleven, 12% declaro que 
juegan en modo “co-op”, 43, 4% juega en modo 
“multiplayer” y 44,8% prefiere jugar en modo “single 
player”. Si bien es cierto este concepto pareciera 
indicar que juegan solas, es bastante común que se 
encuentre acompañadas alguna forma, por ejemplo, 
38,1% declara que juega completamente sola, o con 
nadie más involucrado en el juego de forma activa, 
pero que puede haber alguien de su círculo íntimo en 
la misma habitación haciendo alguna otra cosa. 
“Usualmente cuando juego, lo hago en mi casa (...) 
mientras juego en mi pc, suele estar mi pareja en la 
misma pieza al lado jugando en el suyo, o en el living 

ser una estrategia para jugar tranquilas evitando 
interacciones incomodas. Una de las jugadoras dice 
los siguiente: “Por las skins, son más variadas y no 
muestran al hombre como un objeto, cuando escoges 
a una mujer casi siempre tiene la ropa pegada al 
cuerpo y con escotes pronunciados y traseros muy 
grandes” L, 22 años.

La siguiente razón tiene que ver con temáticas 
prácticas, ya que la tipología de juegos que prefieren 
no siempre cuenta con la opción de jugar con un 
avatar femenino, “(..) juego títulos que solo tienen 
personajes masculinos, pero que son los 
protagonistas (Assassin's Creed, God of War, Prince of 
Persia).” K, 43 años.

Al respecto, un 20% del total de la muestra declara 
que suele usar avatares que no tengan un género 
reconocible o sean alguna criatura, esta elección 
tiene más que ver con un ocultamiento o evitar 
interacciones violentas o molestas, y en algunos 
casos, con el hecho de no enfrentarse a ningún tipo 
de prejuicio, este sea positivo o negativo; y 
simplemente jugar cómodamente. La experiencia de 
D resume bastante bien la situación: “Para evitar el 
acoso online y jugar tranquila. Cuando en juegos que 
ameritan comunicación por voz (la cual evito) se dan 
cuenta que soy mujer, el juego se torna más 
incómodo, los jugadores, comúnmente hombres, 
además suelen estar más atentos a los errores que 
pueda cometer como jugadora. Por lo tanto, cuando 
mantengo mi perfil sin género reconocible, no siento 
dichas presiones encima. Llevo aproximadamente 11 
años en juegos online, de los cuales aprox 8 años 
jugué con nick y perfil de mujer, y las situaciones que 
mencioné anteriormente eran constantes. En algunos 
juegos multiplayers el acoso era a tal punto que los 
hombres de la sala intentaban no dejarme jugar, y me 
mataban aunque eso fuese friendly fire (esto fue más 

Esta situación es aún más crítica cuando el juego en 
el cual participan exige una división de roles o tareas, 
suele solaparse situaciones de la vida real en donde 
la asignación depende más de temáticas de género 
que con capacidades; moviendo a las jugadoras a 
roles como “support” o “healer”, los cuales suelen 
condecirse con roles tradicionales femeninos de no 
entrar en enfrentamientos directos, y ser un apoyo 
(cuidados), sin importar mucho las habilidades reales 
que pueda tener la jugadora o jugador o sin dar un 
espacio real para la adquisición de nuevas 
habilidades estrategias, ya que la coacción social 
tiende a enviarlos a reproducir en cierto extensión 
roles de genero tradicionales. Este problema puede en 
algunos casos sabotear la sinergia necesaria de 
adquirir para que la “party” funcione al enfrentarse a 
los desafíos propios del juego, dificultando el proceso 
negantropico propio de un sistema estable de 
interacciones entre los diferentes actantes.

El 59,6% ha sido a acosada mientras juega, el acoso 
suele incluir desde humor machista, acoso sexual, 
violencia simbólica. Muchas veces este acoso se 
agrupa en la falta de confianza en las habilidades del 
jugador o en comentarios de carácter sexual, incluso 
persiguiendo a las jugadoras a sus otros perfiles 
digitales.

El espacio virtual de los videojuegos permite una 
libertad para expresar diversas identidades que 
pueden fluir, de alguna forma, más libre respecto de 
los marcos de acción que se exigen cuando las 
relaciones son cara a cara. Esto permite, por una 
parte, a minorías expresarse de forma más libre, y a 
otros actores actuar de una forma más violenta de lo 
usual debido a la sensación de anonimato y a la falta 
de repercusiones (anomia social). Los juegos generan 
un espacio que permite hasta cierto punto un          

frecuente en Garry's 
Mod, y todos los 
modos asociados a 
dicho juego). 
Cansada, generé un 
perfil neutro, y 
absolutamente todos 
esos problemas 
desaparecieron, por 
fin, ya que no saben 
que soy mujer, puedo 
jugar tranquila.”

53

Ludology: revista de investigación sobre juegos y videojuegos - Nº 1 (2019)   http://ludology.usek.cl



3) Velocidad de procesamiento: precisión para 
identificar estímulos visuales, tomar e implementar 
cierta cantidad de decisiones en un intervalo de 
tiempo.

 4) Autorregulación: Proceso interno y voluntario, 
aunque no necesariamente consciente,   que permite 
al sujeto controlar procesos emocionales y 
cognitivos.

 5) Estimación temporal: capacidad de calcular de 
manera aproximada el paso del tiempo y la duración 
de un suceso o actividad.

Adicionalmente, no se hará distinción entre las 
funciones ejecutivas frías (cool executive functions) y 
las cálidas (hot executive functions).  Donde las 
primeras se refieren a las que surgen frente a 
problemas abstractos y con poca información, 
mientras que las últimas están más vinculadas a la 
participación de las emociones y la significación 
afectiva de los elementos que forman parte del 
problema a resolver (Zelazo & Carlson, 2012).

La utilización de un videojuego como instrumento de 
medición, permite no tener que hacer la distinción 
entre un tipo de función ejecutiva y otro.  Los 
elementos que aparecen en una escena se definen de 
acuerdo al nivel de información que se requiere 
entregar, desde lo más abstracto hasta lo más 
concreto.  Además, está la posibilidad de detectar las 
emociones del jugador a través de una cámara y la 
ayuda de un método de reconocimiento de 
sentimientos.

2.1.2 SOBRE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

En términos sencillos, la Inteligencia Artificial debe 
ser comprendida como aquel paradigma utilizado 
para la resolución de problemas de alta complejidad.  
De aquellos que solo los seres humanos han sido 
capaces de resolver (como jugar ajedrez) y de 
aquellos que solo se esperaría que un ser humano 
llegue en algún momento a un resultado si no tuviera 
ciertas limitantes como la longevidad y su capacidad 
de cómputo (como el problema del vendedor viajero).
Y pensando en estas limitantes es que las máquinas 
pasan a ser la alternativa adecuada para 
proporcionarles esta “inteligencia humana” con la 
ayuda de algún método o técnica para pasar a ser 
una “inteligencia artificial”.

La principal dificultad, de hacer esto, está en que ni 
siquiera los propios humanos están seguros de 
entender cómo resuelven los problemas y, menos aún, 
cómo hacerlo con aquellos más complejos 
(reconocimiento facial, procesamiento de lenguaje 
natural, entre muchos otros). Los mejores 
acercamientos sobre cómo el ser humano resuelve 
problemas complejos son estudios de años sobre las 
arquitecturas cognitivas, tales como SOAR (Laird & 
Rosenbloom, 1996). 

2.2 LOS VIDEOJUEGOS

El connotado diseñador y desarrollador de 
videojuegos Sid Meier, conocido por la franquicia 
“Civilization” (MicroProse, 1991) entre muchos otros 
títulos, acuñó por primera vez en su charla de la GDC 
1989, una definición sencilla para los videojuegos: 
“Un juego es una serie de decisiones interesantes” 
(Rollings & Adams, 2003). Desde entonces, esas 
palabras han sido materia de estudio incluso en el 
ámbito de la investigación sobre inteligencia artificial.
Por otra parte, particularmente los videojuegos han 
permitido el desarrollo de un nuevo concepto 
denominado “Game-based learning” (Charlier., 
Remmele & Whitto, 2012).

“(…) que los videojuegos sean una manera eficaz para 
motivar al alumno y para que el estudiante participe 

en experiencias de aprendizaje activo”

Es decir, los videojuegos en sí mismos son una 
motivación interesante a la hora de requerir la 
atención de niños, adolescentes e incluso adultos 
durante un determinado tiempo para estudiar su 
comportamiento.

Para efectos de esta investigación, se considera al 
videojuego compuesto de escenas donde el jugador, a 
través del personaje que controla, recorre cada una de 
ellas desde un inicio hasta un fin para lograr un 
objetivo.

Adicionalmente, en esta investigación se entenderá 
por “nivel” la dificultad que encierra cada escena o 
conjunto de escenas, lo que está más relacionado con 
la cantidad, variabilidad y ubicación de los elementos 
que participan en la escena y que se obtiene a través 
de un indicador que se calcula con un algoritmo 
determinista simple.

2.3 EL ESFUERZO

La experiencia en el área del desarrollo de software 
indica que dada una tarea, existe un esfuerzo 
asociado para llevarla a cabo.  Este esfuerzo 
dependerá de la complejidad propia del problema (la 
tarea) y de la experiencia de quien la realiza.
¿Por qué elegir hacer la comparación con la creación 
de software?  La respuesta es porque hacer software 
es tan intangible como muchas de las tareas que 
realiza un jugador en un videojuego para llegar hasta 
el objetivo de cada escena.  Hubo muchos intentos de 
relacionar el esfuerzo a líneas de código, puntos de 
función o algo más concreto que ayudara a tener la 
certeza de que la tarea estaba siendo bien 
dimensionada y, por lo tanto, determinar la fecha de 
entrega de una forma más precisa (Pressmann, 
2010).

“La realidad de un proyecto técnico (ya sea que 
implique construir una hidroeléctrica o desarrollar un 
sistema operativo) es que cientos de pequeñas tareas 

deben ocurrir para lograr una meta más grande.”

3 DESARROLLO

3.1  LA TAREA DENTRO DE UN 
VIDEOJUEGO

Dentro de un videojuego hay tareas que son 
fácilmente reconocibles como la pelea contra un jefe 
de nivel, descifrar un puzle o evitar un obstáculo al 
correr.  Pero estas y otras más son el resultado de 
distintas otras tareas que debieron ser cumplidas de 
forma concurrente, con cierta precedencia, con más o 
menos información y con recompensas a corto y 
largo plazo.

Independientemente de las métricas utilizadas para 
determinar el esfuerzo necesario para realizar una 
tarea específica, en un videojuego la tarea será la 
misma para distintitos jugadores.  Por lo cual, es 
posible detectar una diferencia en el desempeño de 
diferentes jugadores a través del esfuerzo que 
dediquen a la misma tarea.

¿Qué es lo que determina la diferencia en el esfuerzo 
que dedica un jugador respecto a otro?  
Principalmente su capacidad para aplicar su 
conocimiento en un problema utilizando sus propias 
habilidades (forma de actuar o arquitectura 
cognitiva).

También, a partir de la ingeniería de software, se 
puede derivar que dependiendo de la dedicación o 
disponibilidad de tiempo, la tarea se completará en un 
determinado plazo.  El detalle es que, en los 
videojuegos, se pueden diseñar tareas con ciertas 
características que obliguen a los jugadores a 
dedicarles la misma cantidad de tiempo.

Con todas estas consideraciones, los resultados para 
completar una tarea entre un jugador y otro, radicará 
en sus propias habilidades y conocimientos los 
cuales tendrán una implicancia en la cantidad de 
tiempo que les tome en resolver las problemáticas de 
cada tarea, es decir, el esfuerzo.

3.2  SECUENCIAS DE ESTADOS EN UNA 
TAREA

Si bien es cierto, las escenas dentro del videojuego 
son distintas entre sí, es posible definir una mecánica 
del juego que sea tal que permita establecer una 
secuencia de acciones que ayude a determinar el 
perfil de un jugador.

Para realizar una tarea dentro del juego, los jugadores 
utilizarán mayormente una secuencia de acciones 
que sería la más común.  Esto permitiría que la 
medición tome en cuenta, cientos o miles de formas 
de jugar una misma escena, lo que se traduce en un 
espectro con las combinaciones más probables de 
cambios de estados en la escena y la secuencia de 
las acciones del jugador con su personaje, que los 
provocan.

3.3  AUTÓMATAS: MÁQUINAS DE 
ESTADO FINITOS

En inteligencia artificial se utiliza el método 
denominado máquinas de estado finito, conocido 
también como autómatas finitos.  Para el 
modelamiento de éstos, es conveniente utilizar 
cadenas de Markov que son secuencias de estados 
unidos por transiciones posibles entre unos y otros 
de acuerdo a las acciones que toma un agente, en 
este caso, el jugador a través de su personaje en el 
videojuego. 

Georgios., Yannakakis & Togelius (2018), plantean 
que en un proceso de decisiones Markoviano se 
identifican los siguientes elementos:

S: Los estados del medio ambiente son una función 

de la información del agente sobre el medio ambiente.  
Es decir, las entradas del jugador (agente).
A: El conjunto de acciones que permiten transitar de 
un estado a otro.  Es decir, las formas posibles en que 
el jugador interactúa con el medioambiente.
P (s, s’, a): La probabilidad de transición desde el 
estado s al estado s’ dada la acción a.
Donde s     S, s’    S y a     A.  

Por lo tanto, de acuerdo a las propiedades de Markov, 
los estados posteriores que se pueden alcanzar 
dependen del estado actual y no de la secuencia de 
eventos que lo precedieron.  Todo esto ocurre dentro 
de un espacio discreto de tiempo, es decir, una 
secuencia de pasos.

R (s, s’, a): Sería la función de recompensa asociada a 
la transición desde el estado s al estado s’ dada la 
acción a.  

De este modo, P y R representan, en conjunto, el 
modelo del mundo.  El dinamismo del ambiente está 
dado por P y las recompensas a largo plazo están 
dadas por R.  Es decir, se estaría modelando el juego 
como un conjunto de decisiones interesantes, de 
aquellas que nos llevan a completar las tareas que 
permiten terminar cada escena del juego.
Este método es ampliamente utilizado en los 
videojuegos como una forma sencilla de incorporar 
inteligencia artificial para el denominado 
comportamiento ad-hoc.  Este método es reconocible 
en efectos básicos tales como el de los oponentes del 
juego que merodean y atacan bajo ciertas 
condiciones, por poner un ejemplo, la distancia al 
personaje del jugador.

3.4  MEDICIONES SOBRE LA SECUENCIA 
DE ACCIONES

El método de las cadenas de Markov, permite 
implementar un registro de la secuencia de pasos que 
realiza un jugador.

En un juego diseñado para resolver una tarea de más 
de una forma, permitiría ciertas variaciones en las 
soluciones que entreguen distintos jugadores para 
una misma escena.  Esto bajo el prisma de la 
programación tradicional determinista, parecería un 
disparo a los pies.  Sin embargo, es una gran 
oportunidad para resolverlo con técnicas de 
inteligencia artificial que permiten al juego aprender 
de sus jugadores. Para esto, se propone un 

aprendizaje supervisado clasificando la información 
que proporcionarán los jugadores en dos aspectos: 
su edad y si se trata de un jugador arquetipo o de un 
jugador bajo estudio. Así, el juego sería entrenado con 
datos proporcionados por jugadores humanos 
arquetipos o de referencia según su edad.  Para luego 
utilizar esa variedad de formas de resolver una 
escena del juego, con datos de comparación sobre la 
secuencia de pasos de un jugador en estudio.

3.5  MÉTODOS DE AGRUPACIÓN 
(CLUSTERING)

Dentro de los métodos de inteligencia artificial, el 
aprendizaje no supervisado intenta descubrir 
asociaciones en los datos de entrada buscando 
patrones entre todos sus atributos y sin tener acceso 
a un resultado objetivo (Georgios., Yannakakis & 
Togelius, 2018).

Clustering corresponde a un método no supervisado 
de aprendizaje automático, que consiste en encontrar 
grupos desconocidos de un número de puntos de 
datos de modo que los datos dentro de un grupo sean 
similares unos de otros y, a su vez, distintos a los 
puntos de datos pertenecientes a otro grupo (cluster).
El objetivo del algoritmo es clasificar los datos de 
entrada en clases, sin embargo las etiquetas de estas 
clases son desconocidas y para esto el algoritmo 
pretende evaluar la calidad de estas clases en forma 
iterativa.  Este algoritmo se denomina k-means.
Sin embargo, debido a que los datos son generados 
por jugadores humanos individualizables, parece una 
mejor alternativa utilizar una variante de este 
algoritmo, que se denomina k-medoid.

“En este modelo el objeto representativo de un 
cluster es el objeto para el cual la disimilitud media 
(o equivalente a la disimilitud total) con todos los 
objetos del cluster es mínimo.” (Kaufman & 
Rousseeuw, 1987).

3.6  MEDICIONES RESPECTO AL TIEMPO

Junto con medir el comportamiento del jugador a 
través de la secuencia de acciones que realiza para 
completar una o más tareas, es necesario incorporar 
el factor tiempo, ya que se traduce al esfuerzo que 
dedica cada jugador a terminar una tarea de acuerdo 
a sus conocimientos y habilidades, como se vio 
anteriormente.

El videojuego se diseña de tal forma que contenga 
desafíos bien definidos.  El tiempo que demore cada 
jugador se almacena para el análisis de comparación 
entre los humanos bajo estudio y los humanos 
arquetipos. Al ser el tiempo una variable continua, la 
comparación de este factor se transforma en un 
desafío bastante complejo.

En algunos casos, se definen intervalos de tiempo 
para obtener clases discretas de datos.  Sin embargo, 
en este caso, no hay certeza donde cortar estos datos 
con el fin de posteriormente clasificar el desempeño 
de un jugador dentro de una de estas clases.
Por lo tanto, la única certeza es que se debe registrar 
el tiempo que le tome al juego pasar de un estado a 
otro con las acciones que realiza el jugador.
Posteriormente, esta data se procesa con el fin de 
obtener una auto-organización de los datos a través 
de un método no supervisado como el revisado 
anteriormente.

CONCLUSIONES

En esta etapa de la investigación, tenemos claridad 
del QUÉ hacer para encontrar esta correlación entre 
las habilidades cognitivas de un jugador de 
videojuegos y su comportamiento o desempeño 
dentro de él.

Otra certeza a partir de la experiencia de otros 
investigadores e investigadoras del área de la 
inteligencia artificial, es que no hay recetas para 
aplicar uno u otro método.  E incluso dentro de la 
etapa de experimentación, muchas veces es 
necesario combinar técnicas o incluso partir desde 
cero con alguna nueva.

El desarrollo del videojuego (project code-name 
ExecFuncs), trabajo en progreso a esta fecha, ayudará 
enormemente a determinar el CÓMO y así obtener las 
conclusiones objetivas que se necesitan junto al 
apoyo de los especialistas en materia de las 
funciones ejecutivas.
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Chile y temáticas de género

Ahora bien, por otro lado, se estima que en Chile hay 
cerca de 790 mil personas que ni estudian, ni 
trabajan; de las cuales el 66% son mujeres (Gómez; 
2016); de este porcentaje, la mayoría trabaja de 
manera no remunerada, ya que han renunciado a 
perseguir una carrera profesional o han abandonado 
sus estudios, puesto que deben hacerse cargo de un 
otro que no tiene autonomía suficiente. Son las 
mujeres quienes en su mayoría asumen el rol de 
cuidadoras de otros que no pueden auto valerse, es 
decir, niños, discapacitados, enfermos crónicos y/o 
adultos mayores. Cerca del 40% de las encuestadas 
está permanente en esta situación. Al respecto, en la 
Encuesta Nacional de Uso de Tiempo (ENUT, 2017), se 
señala que las mujeres dedican una hora al menos de 
su tiempo al ocio, y dedican más horas a trabajos no 
remunerados como cuidado o labores del hogar 
(ENUT, 2015).

Se pueden sumar, a lo más arriba planteado, las 
discusiones de múltiples autores con respecto a la 
falta de mujeres en las áreas de STEM , innovación y 
algunos deportes, sin olvidar los múltiples esfuerzos 
desde instituciones gubernamentales, como las 
becas de formación para mujeres programadoras, o 
becas de capital humano avanzado; así como 
instancias de fondos de proyectos en donde mujeres 
sean líderes de proyectos, o instancias auspiciadas 
por la CORFO, SERCOTEC o Pro Chile.

Dado todos los antecedentes anteriores, es necesario 
cuestionarse si la falta de exponentes femeninos 
dentro de la comunidad Gamer ¿se debe a contextos 
específicos e inherentes a los deportes electrónicos? 
o ¿se debe a condiciones culturales en las que se 
mueven los jugadores que son más acentuadas a 
través del anonimato permitido a través de algunos 
tipos de juegos? 

Para enfrentarse a los diferentes ámbitos de este 
fenómeno se optó por la siguiente estrategia de 
levantamiento de información, por una parte, se 
realizó una encuesta en formato digital, que permite 
descentralizar dentro del territorio el alcance a la 
población objetivo. 

Una encuesta digital ayuda a mantener el anonimato 
de quienes la contesten a la vez que permite ser 
contestada en cualquier espacio que sea cómodo al 

jugando consola.” M, 30 años (SIC). 27,7% juega 
acompañada de forma física y digital, 20% solo 
acompañada de forma digital, 14, 2% de forma física.

Quienes señalan jugar completamente “solas” lo 
hacen porque solían compartir su gusto por los 
juegos con otro, usualmente hombre, de su círculo 
íntimo, pero terminaba dándose una dinámica en 
donde el otro significativo daba instrucciones no 
deseadas a la jugadora sobre sus estrategias de 
juego, lo cual les impedía disfrutar la experiencia. 
Muchas veces estas interrupciones no deseadas 
terminaban en discusiones o tensiones.
“(...) no si te ha pasado, pero yo a veces me estreso si 
mi marido está en la misma pieza que yo cuando 
juego. De hecho aprendió a no meterse después de la 
última vez. yo estaba jugando Assassins Creed, y no 
me dejaba tranquila; a cada rato tenía que darme 
instrucciones de como jugarlo de mejor forma, que no 
estaba jugando como corresponde. Entonces me 
emputesi y le dije que si me seguía weando le podía 
costar el matrimonio. que yo juego como quiero.” J, 
27 años (SIC).

Con respecto a su participación en eventos 
relacionados a videojuegos, solo el 50,1% asiste, de 
quienes no asisten, 26% declara que la principal traba 
es económica.

Volviendo a las preferencias, cuando consultamos 
con respecto a gustos de tipología de juegos, 
dándoles múltiples opciones, la mayoría prefirió 
juegos que no son competitivos, prefiriendo géneros 
con aventura 60,2%, RPG 53,7%, la excepción fue la 
tipología Shooter, con 42,9%. Sí nos enfocamos en 
juegos con características competitivas o que sean 
considerados dentro de los e-sports las categorías 
más jugadas, y que no estén mencionadas en las 
categorías anteriores, son: Estrategia, por turnos o en 

tiempo real 37,8%, lucha 22,7% y MOBA 21,2%.

El 40% de las mujeres que contestaron la encuesta, 
declara que se da tiempo para jugar, aunque sea un 
poco durante los días de semana, y 34% juega entre 3 
y 4 horas diarias, el 26,7% dice no llevar registro 
exacto, ya que solo juega en sus tiempos muertos. 
Solo 4,6% juega más de 7 horas diarias. Del total de la 
muestra, 46,3% dice que los videojuegos están dentro 
de sus 3 hobbies principales, y 23,4% lo declara su 
hobbie principal, 3 casos (0,72%) lo declaran su 
“forma de vida”.

El avatar

En el ámbito de la elección de avatar nos 
encontramos con un universo interesante de 
motivaciones con respecto a cómo y porqué elegir la 
representación de la jugadora, lo cual termina siendo 
un espacio ideológico y simbólico más potente de lo 
que a primera vista parecería. Por ejemplo, contrario a 
lo que se podría asumir con respecto a temáticas de 
violencia de género que usualmente escuchamos, 
solo el 8,9% declaró que utilizaba avatar masculino, y 
la principal razón fue estética, apelando a que las 
“skins” en caso de los avatares masculinos tienen 
mayor capacidad de personalización, con temáticas 
más interesantes, más allá de la capitalización erótica 
que puede tener un pj femenino, esto acompañado de 

desanclaje, este a su vez da el espacio para que el 
usuario se transforme en actor y pueda elegir su 
identidad a su total gusto y comodidad, o como se 
suele decir, “en internet puedes ser quien quieras”. 
Dicha idea la podemos vincular con la perspectiva de 
Pierre Levy sobre la inteligencia colectiva, esta 
permite pensar que una de las funciones latentes de 
los videojuegos es rellenar espacios vacíos en las 
interacciones y lecturas que no han podido ser 
rellenadas de otras formas, entrando en una nueva 
estructura de códigos para interpretar o reinterpretar 
los símbolos en diferentes campos que interactúan 
entre ellos, y reconfiguran algunas estructuras 
aunque sean de forma periférica.

También nos encontramos con un grupo de actores 
que, si bien se reconocían con sexo “mujer”, indican 
que su identidad de género es “neutra”, “no binaria” o 
“fluida”, por lo cual era muchísimo más cómodo jugar 
con un avatar que no tuviera una complicación de ser 
un espacio binario de identidad, cambiando 
completamente el campo de acción y cambiando las 
reglas de interacción.

En la mayoría de los casos, 71,3% de las jugadoras 
utilizan avatares femeninos; estas suelen estar 
separadas en general en dos categorías, la primera es 
quienes no se han cuestionado la posibilidad de 
utilizar otra forma de representación “Porque soy 
mujer” F, 30; y la segunda, corresponde a quienes 
utilizan su avatar como un acto político, de 
reivindicación. “Por qué somos pocas y hago notar 
que soy una mujer Gamer” L, 22.

Suelen darse a la vez dos dinámicas, una la de 
visibilizarse tanto como permita el espacio, utilizando 
la realidad virtual como un espacio de pela simbólica, 
un campo a ganar en influencia al igual que lo son los 
diferentes campos de la vida cotidiana. Es una forma 
de negarse a ser invisibilizadas, así cueste malos 
momentos. Mientras que otro grupo suele utilizar 
esta especie de visualización para esconderse a 
simple vista, aprovechándose una especie de 
creencia popular entre los usuarios de videojuegos, 
en donde todo usuario de avatar femenino puede ser 
un hombre tratando de engañar a otros hombres, 
quienes intentan seducir de alguna forma a esta 
aparente jugadora. Entonces, la estrategia está 
basada en esconderse a simple vista y dejar que el 
otro haga suposiciones, las cuales se podrían 
mantener, salvo que sea activado algún modo de 
comunicación por voz. 

Las dinámicas ideológicas de la elección del avatar 
están cruzadas muchas veces por diferentes 
reflexiones de la actual discusión feminista. A esto 
tenemos que agregar el avatar de el “main” o 
personaje principal del jugador, el cual suele ser una 
forma de extensión de la identidad misma del actor, 
de una forma obvia o no.

El 46,1% de las mujeres se declaran jugadoras 
competitivas, en el sentido de que se consideran 
partidarias de interactuar con otros en juegos que 
incluyan competencia, y sentirse cómodas. Se les 
preguntó a todas aquellas que contestaron “no”, es 
decir, que no se reconocen dentro del universo de 
jugadoras competitivas, si les gustaría serlo; la 
respuesta fue que solo el 18,7% no estaba interesada, 
el resto del grupo declaró una serie de condiciones 
estructurales que les dificulta tomar ese camino, 
como la “falta de tiempo” 18,7%, “una comunidad 
toxica” 16,7%, y “carecer de la habilidad requerida” 
32,9%.

Cuando preguntamos el principal factor que ha 
impedido que le dediques más tiempo a jugar 
videojuegos, aparecieron como principales causas el 
no contar con suficientes recursos económicos, la 
falta de tiempo, el exceso de trabajo, las 
responsabilidades y la familia.

Conclusiones

La comunidad de jugadoras de videojuegos ha ido en 
aumento, pero no sin el conflicto de la definición de 
qué significa ser y si es que existe la “gamergirl” y qué 
significado llenan dicho símbolo. Así mismo, 
condiciones estructurales de la cultura y sociedad en 
la que se desarrolla la narrativa de los videojuegos, 
como se mencionaba anteriormente, es esta especie 
de anonimato y libertad que da el espacio virtual, el 
cual permite que algunos comportamientos 
misóginos se den de forma más abierta en 
correlación con otros espacios sociales, incluyendo, 
además, la constante creencia, cada vez más en 
retirada, de que los juegos son un espacio masculino. 
Esto último puede deberse a diversas variables que se 
cruzan, como el hecho de estar ligado principalmente 
a la tecnología, las temáticas asociadas a la violencia 
o el alto nivel de competencia que han desarrollado 
los videojuegos en búsqueda de validarse a través de 
semejanzas con los deportes tradicionales.

Todos estos son espacios respecto de los que las 
mujeres han sido tradicionalmente enseñadas a 
evitar, es por eso que, en el contexto actual, es tan 
potente que tantas chicas usen de una forma política 
su avatar, como podemos ver con la cantidad de 
activismo encubierto en relación a la temática y su 
multidimensionalidad. Aun así, es importante notar 
que muchas de estas respuestas están llenas de 
deseabilidad social debido al mismo contexto, por 
ejemplo, el hecho de que muchas mujeres declaren 
que no son las principales encargadas de las labores 
del hogar (74,7%) o cuidados (88%), el tiempo de 
familia, el trabajo y responsabilidades siguen siendo 
una de las principales causas de no involucrarse más 
(acumulando un 49,6%). A pesar de las cantidades de 
horas que declaran jugar, aún hay una reticencia a 
hacer pública la pertenencia a la comunidad; ejemplo 
de esto es la discusión sobre que las chicas que son 
conocidas en la comunidad suelen ser atacadas y 
pensadas como personas falsas que quieren llamar la 
atención (en el discurso público). Al parecer, estas 
son razones que hacen que suelan elegir no 
interactuar en algunos espacios con la comunidad 
fuera de los espacios seguros que se generan con 
personas conocidas de sus círculos íntimos, 
problemática que se hace extensiva también en otros 
espacios, principalmente por el ingreso de nuevas 
tecnologías en las últimas décadas que no trae 
consigo aun lineamientos respecto de su “correcto” 
uso y cómo afectan a nuestras interacciones 
sociales.

En conclusión, creemos que son más bien los juegos 
con características propias de anonimato y libertad 
los que permiten expresar conductas profundamente 
asimiladas con respecto a los roles y espacios de 
expresión de género, ya sea esto de forma consciente 
o inconsciente, lo cual suele generar un espacio hostil 
con las jugadoras, no solo desde el punto de vista de 
cómo se espera que una mujer se comporte, sino que 
también desde la perspectiva cultural respecto de 
cómo esperamos que se comporten los hombres y las 
narrativas que llenamos en ese espacio. Igualmente 
importante, en este sentido, es la pregunta sobre 
cómo creemos que en este espacio, que hasta hace 
poco podría haber sido denominado un “no espacio”, 
interactuamos con el otro no conocido, más allá de la 
desatención cortes que esta dimensión pueda 
comportar. 

Finalmente, son las dinámicas de poder y 
normalización de las estructuras sociales y culturales 

las que vemos en acción en el ámbito estudiado y 
estas, a su vez, dificultan los esfuerzos de la 
comunidad para mostrar los beneficios de sus 
procesos de solidaridad alternante entre ellos. 
Tampoco ayuda el hecho de que los medios de 
comunicación masivos alimenten algunos sectores 
de la sociedad, específicamente en su resistencia al 
cambio, con noticias alarmantes y en algunos casos 
vagamente investigadas. Por ejemplo, en 
investigaciones anteriores, encontramos que el 
proceso de inserción en un avatar de diferente género, 
algunos hombres se vieron acosados sexualmente 
por congéneres, lo cual llevo a los mismos a 
reconsiderar su comportamiento general con las 
mujeres, (Mieres, 2015). Más aun, “Riot Games”, 
dueños de la franquicia League of Leyends” o también 
conocidas como “LoL”, a pesar de tener políticas 
estrictas sobre integración de género y no violencia 
en la comunidad, han presentado una serie de 
problemas regulando dichos comportamientos, dada 
la masividad del volumen de usuarios.

Por lo tanto, si bien se está avanzando para un 
cambio, al ser este de carácter cultural, su integración 
será lenta y presionada desde la periferia, razón por la 
cual es recomendable generar estrategias que inviten 
a las mujeres a visibilizarse y empoderarse de la 
identidad Gamer y de su pertenencia a la comunidad 
de forma activa, pero no generando espacios 
exclusivamente femeninos, para no mantener un 
problema de segregación, si no de inclusión real.
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encuestado. Se utilizó el correo electrónico como una 
forma de asegurar que la misma persona no 
contestara dos veces, los correos antes mencionados 
fueron borrados de la base de datos luego de cerrar la 
encuesta para asegurar el anonimato y la seguridad 
de datos de los actores. Contamos con una muestra 
de 415 casos válidos para la investigación. El lanzar 
el instrumento por la web, ayudados por algunas 
organizaciones como “mujeres en la industria de VG” 
o pidiendo la ayuda de personajes influyentes como 
Juan Cansino (reconocido como embajador de 
Nintendo en Chile), permitió que el muestreo 
funcionara con un sistema de bola de nieve, logrando 
eliminar problemas de alcance territorial. Para 
complementar la información recolectada se 
realizaron 6 entrevistas semi estructuradas a 
diferentes mujeres que se encuentren el ámbito de los 
videojuegos, consumidoras, mujeres que se 
reconocieran como Gamer, creadoras de videojuegos, 
jugadoras competitivas, casters y blogueras. 

El terreno de esta investigación se hizo desde enero 
hasta mayo del 2019; esto en un intento de 
profundización en temáticas que una encuesta por su 
estructura no permite. Las entrevistas semi 
estructuradas admiten una mejor flexibilidad para 
adentrarnos en algunas temáticas que podríamos de 
otras formas, accediendo, por ejemplo, a observar la 
deseabilidad social del entrevistado, o tratar de 
encontrar un punto de saturación con algunas 
dimensiones. Además, esto nos permite contrastar 
con las respuestas de la encuesta.

Finalmente, para esta investigación se decidió que se 
entendería como mujer a cualquier persona que se 
reconociera a sí misma como tal, que fuera Chilena o 
que llevara más de un año residiendo en Chile y que 
consumiera videojuegos. 

Caracterización

Cuando hablamos de una caracterización de las 
mujeres pertenecientes a la subcultura Gamer, nos 
encontramos con el hecho de que la mayoría de las 
consumidoras se encuentran en un rango de edad 
entre los 21 y 31 años cumplidos de edad, 
representando el 76,8% de la muestra. Los casos más 
extremos de la distribución son 12 y 64 años 
correspondientemente. Pero como podemos ver es un 
consumo que se da, aún, principalmente dentro de la 
población más joven, pero muestra a la vez una 

industria que ha idos creciendo a la par que sus 
consumidores y comunidad.

Con respecto a la distribución geográfica dentro de 
Chile, encontramos que el 65,8% de ellas se 
encuentran dentro de la región metropolitana, 
seguidas por un 14,9% en la región de Valparaíso. Ya 
muy de lejos los siguientes lugares con más 
población de consumidoras son Biobío con un 3,5% y 
Antofagasta con un 2,7%. Esta forma de distribución 
de un hábito relacionado a la tecnología se encuentra 
principalmente centralizado en Santiago, dada la 
densidad poblacional de la capital, y que el resto de la 
población se distribuye en otros centros urbanos.

El nivel educacional actualmente alcanzado por estas 
mujeres es en un 39,4% universitaria completa, 28,9% 
universitaria incompleta, 11,3% terminó una carrera 
técnico-profesional y 9,4% tiene un posgrado. Los 
distribución de los resultados de esta pregunta se 
condicen con las edades de las mujeres que han 
contestado la encuesta. Por consiguiente, se puede 
señalar que es un grupo bastante calificado 
educacionalmente, información que se contrasta 
fuertemente con algunos prejuicios y estigmas 
respecto a quienes se relacionan abiertamente a los 
videojuegos. Con respecto a su condición civil, el 
40,2% se encuentra soltera, el 51,1% tiene una pareja 
de hecho y 7% está casada. Así mismo, el 86,5% no 
tiene hijos y 12% se hace cargo del cuidar de un 
tercero que no es autovalente (hijos pequeños, 
ancianos, discapacitados u otros). El 67,2% comparte 
presupuesto para mantener un hogar, ya sea en 
grupos familiares (sanguíneos y/o políticos), así 
como con otro tipo de arreglos como roomates (pares 
arrendatarios de un bien inmueble que comparten 
gastos).

Sobre a la división del trabajo del hogar, 48,2% declara 
que hay una división equitativa, 19% declara hacer la 
mayoría de las labores del hogar y 26,5% declara que 
alguien más se hace cargo de la mayoría del trabajo 
del hogar. En este último caso, la mayoría de quienes 
contestaron están dentro del rango de edad en donde 

todavía viven con sus padres y estudian. Con 
respecto a las condiciones laborales y uso de tiempo, 
36,9% trabaja en modalidad full-time, 14,7% trabaja y 
estudia, 14,7% solo estudiaba, 13% se encontraba 
cesante, 8% trabajaba par time. Es importante 
recordar de muchas de las personas que están dentro 
del 20,7% restante se encontraban en alguna 
modalidad de trabajo freelance, independiente o a 
cargo de su propio emprendimiento.

Adentrándonos ahora en la identidad, 41% se 
reconoce a sí misma como Gamer, 24,3% como player, 
23,9% como jugadora casual. La diferencia entre 
Player y Gamer es importante, puesto que hace 
presente el reconocimiento dentro de la cultura y 
participación en el grupo más allá del consumo 
esporádico, siendo los videojuegos, y los ecosistemas 
que le subyacen, parte de su identidad. El “Player” se 
va a reconocer a sí mismo como una persona que 
consume videojuegos, que los disfruta; en contra 
posición con el Gamer, el cual considera el consumo 
de videojuegos como una parte importante de su 
identidad, participa en comunidades relacionadas con 
los videojuegos, generando interacciones y 
retroalimentación dentro del ecosistema que se crea 
alrededor de los videojuegos, en definitiva, tiene una 
participación mucho más activa en la comunidad. A 
esto hay que sumarle que cerca de 3,4% se reconoce 
como hardcoregamer, y solo 3,1% se declara “pro 
player” o jugadora aficionada-profesional.

Con respecto a las plataformas preferentes de uso, 
encontramos que 47,7% prefiere el uso de PC, 36,4% el 
uso de consola de hogar, 8% consolas portátiles y 7% 
celulares. Esto se condice al dato que señala que las 
principales fuentes para comprar juegos son “Steam” 
con un 64,9% de preferencias. Esta plataforma es para 
PC y cuenta también con frecuentes rebajas en sus 
títulos, lo cual hace que la barrera económica de la 
adquisición de juegos sea más baja, mientras el PC 
cuente con los requerimientos mínimos para correrlo. 
La siguiente fuente más importante para comprar o 
acceder a juegos es la “Play Store” (47,5%) que tiene 
juegos para celular o Tablet, principales plataformas 
para jugadores casuales y players. Ahora, los juegos 
físicos siguen estando vigentes, un 52,5% declaró que 
sigue comprando juegos físicos, usualmente para 
consolas de hogar o portátiles.

La elección de PC como principal plataforma de juego 
se debe a la versatilidad entre dos funcionalidades 
diferentes. Es altamente probable que una persona

tenga un PC para trabajar u otras actividades de ocio. 
Este a su vez puede ser cambiado en su uso a juego 
sin mayor problema, cosa que no puede ser dicha en 
la cantidad de usos diferentes que puede tener una 
consola de hogar, ni menos aun frente a la potencia 
que puede tener la mayoría de los Smartphone 
actuales.

Cuando preguntamos cuantas consolas tenían, el 
26,3% declaro que dos, no obstante es altamente 
probable que el PC y/o smartphone estén contados 
en alguna de esas dos. 21,9% tiene 3 consolas y 
17,1% tiene solo una consola, la cual probablemente 
sea el pc.

Cuando preguntamos con quienes comparten su 
interés por los videojuegos, en donde podían elegir 
varias opciones a la vez, los tres primeros son “con 
amigos” 69,2% de preferencia, “con mi pareja” 57,1% y 
“con familiares” 33,7%. Cuando preguntamos si 
pertenecen a alguna comunidad relacionada a los 
videojuegos, solo 22,8% declaró que Sí. De quienes 
declaran pertenecer a comunidades, repiten, la 
comunidad de Overwatch Chile, “Pokémon”, “LoL”, 
“Fornite”, “Splatoon”, y “Mujeres en la industria de 
VG”.

Respecto a las modalidades de juego, dependiendo 
de la interacción que conlleven, 12% declaro que 
juegan en modo “co-op”, 43, 4% juega en modo 
“multiplayer” y 44,8% prefiere jugar en modo “single 
player”. Si bien es cierto este concepto pareciera 
indicar que juegan solas, es bastante común que se 
encuentre acompañadas alguna forma, por ejemplo, 
38,1% declara que juega completamente sola, o con 
nadie más involucrado en el juego de forma activa, 
pero que puede haber alguien de su círculo íntimo en 
la misma habitación haciendo alguna otra cosa. 
“Usualmente cuando juego, lo hago en mi casa (...) 
mientras juego en mi pc, suele estar mi pareja en la 
misma pieza al lado jugando en el suyo, o en el living 

ser una estrategia para jugar tranquilas evitando 
interacciones incomodas. Una de las jugadoras dice 
los siguiente: “Por las skins, son más variadas y no 
muestran al hombre como un objeto, cuando escoges 
a una mujer casi siempre tiene la ropa pegada al 
cuerpo y con escotes pronunciados y traseros muy 
grandes” L, 22 años.

La siguiente razón tiene que ver con temáticas 
prácticas, ya que la tipología de juegos que prefieren 
no siempre cuenta con la opción de jugar con un 
avatar femenino, “(..) juego títulos que solo tienen 
personajes masculinos, pero que son los 
protagonistas (Assassin's Creed, God of War, Prince of 
Persia).” K, 43 años.

Al respecto, un 20% del total de la muestra declara 
que suele usar avatares que no tengan un género 
reconocible o sean alguna criatura, esta elección 
tiene más que ver con un ocultamiento o evitar 
interacciones violentas o molestas, y en algunos 
casos, con el hecho de no enfrentarse a ningún tipo 
de prejuicio, este sea positivo o negativo; y 
simplemente jugar cómodamente. La experiencia de 
D resume bastante bien la situación: “Para evitar el 
acoso online y jugar tranquila. Cuando en juegos que 
ameritan comunicación por voz (la cual evito) se dan 
cuenta que soy mujer, el juego se torna más 
incómodo, los jugadores, comúnmente hombres, 
además suelen estar más atentos a los errores que 
pueda cometer como jugadora. Por lo tanto, cuando 
mantengo mi perfil sin género reconocible, no siento 
dichas presiones encima. Llevo aproximadamente 11 
años en juegos online, de los cuales aprox 8 años 
jugué con nick y perfil de mujer, y las situaciones que 
mencioné anteriormente eran constantes. En algunos 
juegos multiplayers el acoso era a tal punto que los 
hombres de la sala intentaban no dejarme jugar, y me 
mataban aunque eso fuese friendly fire (esto fue más 

Esta situación es aún más crítica cuando el juego en 
el cual participan exige una división de roles o tareas, 
suele solaparse situaciones de la vida real en donde 
la asignación depende más de temáticas de género 
que con capacidades; moviendo a las jugadoras a 
roles como “support” o “healer”, los cuales suelen 
condecirse con roles tradicionales femeninos de no 
entrar en enfrentamientos directos, y ser un apoyo 
(cuidados), sin importar mucho las habilidades reales 
que pueda tener la jugadora o jugador o sin dar un 
espacio real para la adquisición de nuevas 
habilidades estrategias, ya que la coacción social 
tiende a enviarlos a reproducir en cierto extensión 
roles de genero tradicionales. Este problema puede en 
algunos casos sabotear la sinergia necesaria de 
adquirir para que la “party” funcione al enfrentarse a 
los desafíos propios del juego, dificultando el proceso 
negantropico propio de un sistema estable de 
interacciones entre los diferentes actantes.

El 59,6% ha sido a acosada mientras juega, el acoso 
suele incluir desde humor machista, acoso sexual, 
violencia simbólica. Muchas veces este acoso se 
agrupa en la falta de confianza en las habilidades del 
jugador o en comentarios de carácter sexual, incluso 
persiguiendo a las jugadoras a sus otros perfiles 
digitales.

El espacio virtual de los videojuegos permite una 
libertad para expresar diversas identidades que 
pueden fluir, de alguna forma, más libre respecto de 
los marcos de acción que se exigen cuando las 
relaciones son cara a cara. Esto permite, por una 
parte, a minorías expresarse de forma más libre, y a 
otros actores actuar de una forma más violenta de lo 
usual debido a la sensación de anonimato y a la falta 
de repercusiones (anomia social). Los juegos generan 
un espacio que permite hasta cierto punto un          

frecuente en Garry's 
Mod, y todos los 
modos asociados a 
dicho juego). 
Cansada, generé un 
perfil neutro, y 
absolutamente todos 
esos problemas 
desaparecieron, por 
fin, ya que no saben 
que soy mujer, puedo 
jugar tranquila.”
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