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1. Introducción 

 

En las últimas tres décadas los videojuegos han sido un fenómeno multidimensional abordado, 

estudiado y definido desde diferentes perspectivas académicas. Con el acelerado desarrollo de las 

tecnologías digitales de información y comunicación, los entornos informáticos son cada vez más 

complejos e integran nuevas funciones, características y algoritmos en los programas lúdicos 

interactivos que complejizan la forma de entender su relación con los usuarios. De igual forma, 

cuando se habla de videojuegos no solo se refiere a los dispositivos físicos y a los programas 

digitales, sino al fenómeno cultural, económico, político y social que se ha generado alrededor de 

ellos. 

Si bien el negocio de los videojuegos surgieron formalmente en 1972 con el lanzamiento la 

máquina de arcade Pong (Levis-Czernik, 1997), hoy representan la industria de entretenimiento 

más grande del mundo. De acuerdo con cifras de la consultora NewZoo, en el 2020 se generó una 

derrama económica estimada en 159 mil millones de dólares (NewZoo, 2020). Dentro de este 

mercado, México representa el consumidor número uno de videojuegos a nivel Latinoamérica y 

cuenta con más de 72.3 millones de jugadores, lo cual equivale al 57.4% de la población total del 

país (CIU, 2020). 

Cada vez es más común la integración de los videojuegos y el consumo de productos 

relacionados con estos en la vida cotidiana de las personas. Espacios y redes sociodigitales como 

Twitch, Facebook, Discord, YouTube (entre otras) funcionan como plataformas para compartir 

partidas de juegos y socializar las experiencias de juego de la personas.    

Cabe mencionar que si bien, los videojuegos ya manifestaban un crecimiento acelerado durante 

los últimos cinco años, las medidas de distanciamiento social que varios países implementaron ante 
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la pandemia de COVID-19, fomentó aún más el consumo de contenido de entretenimiento digital, 

entre ellos los videojuegos. Diariamente más personas se unen e interactúan en comunidades de 

videojugadores en línea, comparten información y establecen flujos de comunicación constantes 

que tiene repercusiones importantes en la vida de las personas (que aún no se estudian y 

comprenden del todo). 

Como se puede observar, los videojuegos son un fenómeno complejo que evoluciona 

rápidamente. En este sentido, los esfuerzos académicos que se hacen para analizar, comprender y 

(en algunos casos) aprovechar las potencialidades que ofrecen, siempre van detrás de la realidad 

(sería imposible que no fuera así). Aunque en la actualidad se han desarrollado aportes para el 

estudio de los videojuegos desde diferentes perspectivas, ciencias y disciplinas, vale la pena 

reflexionar en el escenario actual de la cuestión. 

 

2. Metodología y método 

 

En el siguiente apartado se recapitulará la revisión del estado del arte que se realizó para la 

investigación y elaboración del estado del arte. 

La revisión comprendió la lectura, clasificación, comparación y sistematización de fuentes 

(como artículos, tesis y libros) que abordaran el fenómenos de los videojuegos, la construcción de 

sentido en espacios digitales y el capital social en las comunidades de video jugadores en línea. La 

metodología que se siguió para la elaboración del estado del arte se basó en la propuesta de María 

Jiménez (2009), la cual comprende dos fases: 

1) Heurística – El propósito es indagar y recopilar información de diversas fuentes de 

investigación. 

2) Hermenéutica – Sr pretende clasificar, analizar e interpretar la información, indicando las 

principales corrientes, perspectivas, posturas teóricas, metodologías y técnicas de 

investigación. 

Para facilitar la labor de ambas etapas se realizó una matriz en el programa Excel basada en 

las categorías que propone Maricelly Gómez (2015). Los ejes de clasificación más importantes 

fueron: Tipo de texto, año de la publicación, apellido(s) del(los) autor(es), país, editorial o 
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universidad que publica, conceptos principales, posturas o perspectivas, objeto de estudio, caso 

de estudio, metodología, instrumentos, resumen resultados, comentarios adicionales y link (en 

caso de ser una publicación que se  encuentre en internet). 

Las fuentes consultadas fueron: el repositorio de tesis UNAM, libros publicados que 

tuvieran una cercanía con los conceptos principales de la investigación, artículos de revistas 

internacionales especializadas en investigaciones desde las ciencias sociales sobre videojuegos 

(The International Journal of Computer Game Research, Journal of Geek Studies y Women in 

Games Global Conference), así como papers y ponencias que se han presentado en congresos 

internacionales de asociaciones enfocadas al estudio de videojuegos (como la división de Game 

Studies de la International Communication Association , The Digital Games Research Association, 

The International Simulation and Game Association, el Centro de Investigación de Videojuegos y 

Educación, y ARSGames) 

Las principales palabras de búsqueda fueron las siguientes: Videojuego, videojuegos, 

videojugadores, videojugador, comunidades en línea, y comunidad en línea. 

A continuación se expondrán los hallazgos que se encontraron dentro de cada uno de los 

repositorios consultados. Para cada uno se identifican las principales perspectivas de abordaje, los 

objetos de investigación más trabajados, las ciencias, disciplinas, metodologías y técnicas 

empelada para el análisis de los fenómenos. 

 

3. Repositorios consultados y tendencias 

3.1 Tesis UNAM 

• Dentro del repositorio de Tesis UNAM se encontró que la gran mayoría de tesis 

desarrolladas en la universidad que trabajan al videojuego como objeto de estudio 

principalmente son elaboradas para obtener el título de licenciatura. Uno de los principales 

hallazgos es que la mayoría de dichos trabajos abordan videojuegos offline y se concentran 

en analizar los aspectos estéticos, narrativos y de producción (Acosta 2019; Ibarra 2019; 

Martínez 2019; Velázquez 2019). Asimismo, desde ciencias como la medicina, pedagogía 

o psicología,  principalmente se identifican dos tendencias:  
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a) Medir el impacto de los videojuegos en la salud mental o actitudes de los 

usuarios(García Martínez 2016; Moreno 2019; Ramírez 2020). 

b) Conocer y explorar las aplicaciones de los juegos de video en ámbitos como la salud 

y la educación (Ávila 2020; Longoria 2020; Sánchez 2017). 

Asimismo, se detectó que en los últimos años se ha empezado a abordar el fenómeno 

desde una perspectiva de estudios de género (Gutiérrez 2018; Marce 2018; Torres 2019). 

En la Tabla 1 se muestra el número de resultados obtenidos con cada una de las palabras 

de búsqueda utilizadas. Como se puede observar, los principales objetos de estudio que se 

abordan en las tesis son los videojugadores, el videojuego, pero existen escasos trabajos 

sobre comunidades de videojugadores en línea.  

 

 

                             Tabla 1. Elaboración propia 

 

3.2 The International Journal of Computer Game Research 

 

De acuerdo a su página oficial, The International Journal of Computer Game Research es 

una revista especializada que pretende brindar un espacio académico para el dialogo y la 

discusión sobre juegos y videojuegos. Principalmente se profundiza sobre la perspectiva 

cultural de los diferentes objetos y entornos lúdicos. Actualmente el editor en jefe de la 

revista es Espen Aarseth de la Universidad de Copenhage y pertenece a la corriente de 
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estudios de los Game Studies, la cual es una organización que surge en países nórdicos 

europeos (Dinamarca y Noruega) a principios de la década del 2000, y generalmente es 

asociada a Franz Mäyrä, uno de los principales exponentes y fundadores. 

 En la biblioteca virtual se pueden encontrar 20 números de la revista que han sido 

publicados de forma constante desde el 2001. Dentro de los principales hallazgos que se 

encontraron es que predomina un perspectiva sociocultural en las investigaciones y los 

principales objetos de estudio son los juegos y los jugadores (Callahan 2019; Carpenter 

2019; Pelurson 2018). 

 Las principales ciencias y disciplinas con las que se abordan los fenómenos son 

sociología, psicología, pedagogía y lingüística (entre otras) (Anderson 2017; Hart 2017; 

Sterczewski 2016; Švelch 2020). Asimismo, en los últimos números de la revista existe un 

importante número de artículos desde los estudios de género y feminismo (Fiesler 2018; 

Heritage 2020; Pozo 2018; Youngblood 2018). 

 Específicamente este diario se caracteriza por integrar una visión multidisciplinaria 

para el abordaje de los fenómenos lúdicos. Sin embargo, se detecta una carencia de estudios 

en comunidades virtuales de videojugadores, aunque se puede estacar un artículo que 

aborda el capital social en los adultos mayores (Lee 2019). 

 Dentro de los Game Studies predomina la perspectiva cualitativa con técnicas de 

investigación como análisis documental, análisis de contenido y análisis del discurso 

(Antonova 2018; Pérez-Latorre 2019; Siitonen 2018). 

 

3.3 Journal of Geek Studies 

La revista especializada Journal of Geek Studies es una publicación periódica y 

especializada en donde se comparten artículos científicos relacionados a la cultura geek1. A 

diferencia de la corriente de los Game Studies, los objetos de estudios no sólo son juegos y 

videojuegos, sino  también películas, animación, aplicaciones interactivas móviles y series. 

 
1 Termino que se utiliza para referirse a una persona apasionada a la tecnología, la informática y a industrias 

creativas contemporáneas, tales como ánime, cómic, videojuegos, juegos de mesa, series, películas, etc. 
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 A través del repositorio en línea se puede acceder a ocho volúmenes diferentes de la revista, 

la cual se ha publicado de manera constante desde el 2014. Actualmente el editor en jefe de 

la revista es Rodrigo B. Salvador, paleontólogo que trabaja en el Museo de Nueva Zelanda 

Te Papa Tongarewa. 

 A diferencia de otras corrientes, líneas y grupos de investigación que estudian videojuegos,  

en el Journal of Geek Studies predominan las ciencias naturales y sociales, como la 

Antropología (Mountfort, Peirson-Smith, y Geczy 2019; Salvador 2019), Arqueología 

(Salvador 2020), Paleontología (Brincalepe 2021), Biología (Drago 2021; Gonzaga y 

Borges 2019; Pérez 2020), Historia (Salvador 2015), entre otras. 

 La revista enfatiza el análisis científico de sagas de películas, series y videojuegos. Aunque 

las metodologías son variadas y desde diferentes ciencias, prevalece una tendencia de 

análisis de contenido sobre los objetos de estudio. 

 

3.4 ICA: Game Studies 

La International Communication Association (ICA) es una de las más grandes asociaciones 

a nivel mundial en donde convergen investigadores y académicos para estudiar el fenómeno 

de la comunicación desde diferentes perspectivas. Dentro de la ICA existe la división de 

Game Studies, la cual estudia objetos de estudio relacionados a los videojuegos desde una 

mirada multidisciplinaria, integrando líneas de abordaje diversas, como la comunicación, 

el diseño visual, ingeniería social, ciencias de la salud e informática. 

 En la actualidad el presidente de la división es Rabindra Ratan, adscrito a la Universidad 

del estado de Michigan, sin embargo la mesa directiva es integrada por académicos de 

diferentes partes y universidades el mundo, 

 Anualmente la división de Game Studies de la ICA realiza una conferencia internacional 

en donde académicos y científicos de todo el mundo presentan sus artículos e 

investigaciones relacionadas a las siguientes líneas: 

● Efectos sociales, psicológico y políticos. 

● Motivaciones, experiencias psicológicas, cognitivas y emotivas de los usuarios. 

● Aspectos culturales, usos y significados 
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● Análisis contextuales, críticos y sociopolíticos 

● Análisis comparativos de medios 

● Interacción humano-computadora 

● Principios de diseño y consideraciones. 

● Aplicaciones en la educación, industria y negocios. 

Aunque actualmente no existe ningún repositorio en donde se puedan consultar los 

artículos presentados en las conferencias, se realizó una búsqueda a través de diversos 

repositorios académicos (como Google Scholar y Researchgate) en donde se localizaron 

algunos trabajos presentados por algunos integrantes de la división (Cook 2019; Cote, 

Coles, y Cin 2021; IJzerman et al. 2020; Kneer y Ward 2020; Ratan et al. 2019; Tompkins 

et al. 2020; Wu y Chen 2013; Wulf, Schneider, y Queck 2021). 

La ICA, al ser un espacio de diálogo académico sobre fenómenos de la comunicación, 

se dimensionan a los videojuegos como un medio de comunicación con aspectos 

informáticos y culturales, que impacta en la psique humana de los usuarios. 

En el artículo Digital Games Research: A Survey Study on an Emerging Field and Its 

Prevalent Debates se realiza una revisión e interpretación de la principales tendencias de 

los artículo presentados en la división e Game Studies de la ICA (y en otros espacios 

académicos similares), hasta el 2015 (Quandt et al. 2015). 

Aunque esta división incorpora diferentes visiones multidisciplinarias, se encontró que 

la principal perspectiva de análisis en torno a los videojuegos ha sido el comportamiento de 

los usuarios, abordada desde la psicología (pág. 4). De igual forma, predominan algunos 

campos, como los estudios de medios, estudios en comunicación, pedagogía, humanidades, 

diseño, ingeniería, artes e informática (pág. 12). 

Un aspecto relevante es que al ser una asociación internacional, varios de los 

académicos que presentan en este espacio pertenecen a múltiples centros  de estudio y 

publican en otras revistas especializadas, como en The International Journal of Computer 

Game Research. 

 

3.5 Digital Games Research Association 
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De acuerdo con su página oficial, la Digital Games Research Association (DiGRA) es una 

asociación internacional que tiene como objetivo estudiar académicamente a los 

videojuegos y fenómenos asociados. Actualmente es presidida por William Huber, 

investigador adscrito a la Universidad de Abertay, en Reino Unido. 

Para la elaboración del presente texto se consultó el repositorio de la DiGRA, en donde 

se pueden encontrar los artículos que han escrito investigadores asociados, en el marco de 

las conferencias anuales. De manera general se pudo detectar que existen dos tipos de 

abordajes sobre los videojuegos: dimensión cultural y cognitivos (1) (Akiko et al. 2019; 

Annakaisa y Outi 2019; Christine 2019; Dom 2019; Ross 2019); y análisis de diseño, 

programación y producción (2) (Batu, Nick, y Nathan 2019; Marcus y Henrik 2019; S y 

Zino 2019; Ville y Janne 2019). 

En la mayoría de los artículos referentes a la cultura y a la dimensión cognitiva de los 

videojuegos predomina una perspectiva humanista. De la misma forma existen diversos 

estudios de recepción, pero principalmente se abordan mediante metodologías y técnicas 

cuantitativas (Bastian et al. 2019; Elina et al. 2019; Franziska y Ahmed 2019; Hao et al. 

2019; Masanori et al. 2019, 2020) 

Gran parte de los artículos focalizan las investigación en los efectos de los videojuegos 

en los videojugadores. Las principales ciencias y disciplinas mediante las cuales se analizan 

los abordajes son: Psicología, antropología, narratología, ludología, informática, 

cibernética, entre otras.  

Asimismo, se trabaja contantemente en las aplicaciones sociales que puedan tener los 

videojuegos en diferentes ámbitos sociales, como en la educación (Casper, Yetunde, y 

Sutherland 2016; P 2014; Zagal 2020), el entrenamiento militar (Brendan 2014; Martijn 

2011; Matilda y Iain 2020), el arte (Emma, Hannah, y Alexandra 2014; Erik 2009; Folkerts 

y Jef 2011; Grethe y Andy 2003) y la política (Ian 2005; Mike 2009; René y Jasper 2019).  

 

3.6 International Simulation and Gaming Association (ISAGA) 

La International Simulation and Gaming Association (ISAGA) es una de las asociaciones 

más antiguas que tienen como objetivo investigar a los vidoejuegos desde una perspectiva 

VII Encuentro Latinoamericano de Metodología de las Ciencias Sociales
Migración, diversidad e interculturalidad:
Desafíos para la investigación social en América latina

Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas (modalidad virtual), 3 al 12 de noviembre de 2021
ISSN 2408-3976 – web: http://elmecs.fahce.unlp.edu.ar



académica. De acuerdo con su página oficial, se realizan conferencia anuales desde 1970 y 

cerca de 30 países diferentes han sido las sedes de los eventos. 

Actualmente la presidenta de ISAGA es Heide Lukosch, asociada a la Universidad de 

Canterbury, Nueva Zelanda. Así como Heide, la mayor parte de los investigadores que 

ocupan cargos administrativos dentro de la asociación tienen un perfil especializado en 

tecnología, informática y cibernética. 

A pesar de que ISAGA no cuenta con un repositorio de los artículos y textos presentados 

en las conferencias anuales, a través de la página oficial se ofrecen siete diferentes libros 

que han publicado integrantes de la asociación. En ellos profundiza sobre los principios de 

diseño y programación de videojuegos y programas de simulación (Duke 1974; Duke y 

Geurts 2004; Kortmann y Peters 2017; Peters, Vissers, y Meer 1997; Peters, Westelaken, y 

Everwijn 2014; Peters y Westelaken 2011, 2014). 

En la actualidad las líneas de investigación que la asociación propone para trabajar en 

la conferencia anual contemplan perspectivas culturales de los videojuegos, la mayor parte 

del enfoque es en el aspecto técnico y de diseño (ISAGA 2021).  

 

3.7 Centro de Investigación de Videojuegos y Educación (CIVE) 

El CIVE es el Centro de Investigación de Vidoejuegos y Educación, el cual tiene su origen 

en España. Como lo indica su nombre, el objetivo del centro es indagar sobre las 

potencialidades pedagógicas de los videojuegos. El centro es presidido por Fracesc J. 

Sánchez i Peris, investigador adscrito al departamento de Teoría de la Educación de la 

Universidad de Valencia. 

Aunque actualmente el Centro no cuenta con un repositorio en línea de artículos y libro, 

de acuerdo a la página oficial (CIVE 2021) las principales líneas de investigación son las 

siguientes: 

a) Métodos de aprendizaje, experiencias de aula, ludificación, estrategia y teoría. 

b) Videojuegos móviles, geolocalización, realidad aumentada y virtual. 

c) Concept-art, cultura e hipermedia, narrativa interactiva, escenarios, personajes 

d) Ética y transformaciones sociales, familia y cultura gamer. 
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e) Promoción de la salud, tecnoadicciones y motivaciones. 

f) Ciudadanía digital, mecanismos democráticos y valores sociales. 

Los artículos relacionados al CIVE se encontraron a partir de buscar los trabajos de 

algunos de los integrantes de la asociación. En la gran mayoría de ellos, la perspectiva con 

la que se aborda a los videojuegos es pedagógica y humanista (Fernandez-Piqueras et al. 

2020; Guerra-Antequera, Antequera-Barroso, y Revuelta-Domínguez 2020; Legeren y 

Crespo-Pereira 2019). 

 

3.8 ArsGames 

Por otro lado ArsGames es una asociación (con sedes en México y España) que promueve 

proyectos culturales relacionados con los videojuegos y las nuevas tecnologías, a partir de 

diferentes disciplinas: pedagogía y formación, investigación científica, inclusión digital y 

participación ciudadana (ArsGames 2021). 

Aunque la asociación promueve la investigación académica sobre videojuegos, su 

función principalmente se centra en la difusión y divulgación de la ciencias y tecnología. 

En 2019 ArsGames se asoció con la Red Española de Excelencia sobre I+D+i y Ciencia y 

juntos crearon SelloArsGames, una editorial dedicada a publicar libros sobre videojuegos 

(Cabañes et al. 2018; Cabañes y García 2015; Cabañes y Rubio 2013). De igual forma, se 

creó Bit y aparte. Revista interdisciplinar de estudios videolúdicos. 

De forma general, las publicaciones dimensionan a los videojuegos con características 

técnicas que pueden ser implementadas en diferentes ámbitos sociales, especialmente el 

educativo. Aunque se cuentan con artículos académicos sobre videojuegos, la mayor parte 

de ellos se enfoca en análisis de diseño, discurso y programación (Cabañes et al. 2014, 

2015, 2016). 

 

3.9 Women in Gamex 

De acuerdo a la página oficial, Women in Gamex es una comunidad una iniciativa y un 

movimiento que busca alentar, promover, visibilizar y sensibilizar el papel de las mujeres 

en la industria de los videojuegos en el entorno nacional mexicano y latinoamericano. El 
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objetivo principal es generar un espacio donde las mujeres que pertenecen a la industria de 

los videojuegos compartan sus experiencias con base en una perspectiva de género (Women 

in Gamex 2021). 

 Aunque la comunidad no genera artículos ´científicos, fomenta la participación y facilita 

espacios de diálogo de algunas académicas que en ocasiones participan en conferencias y 

mesas redonda.  

Las principales posturas con que se aborda a los videojuegos en los eventos de la 

comunidad son: diseño, programación, economía pedagogía, psicología y estudios de 

género. 

 

4. Principales hallazgos 

Tomando en cuenta lo anterior, se pueden realizar diferentes apuntes que relevan el estado del arte 

de la investigación de los videojuegos y fenómenos relacionados. Dichos hallazgos se mencionarán 

continuación. 

 En un primer momento se detectó que la mayor parte de los trabajos importan teorías y 

conceptos de otras ciencias y disciplinas, principalmente de la Psicología,  Sociología, 

Antropología, Lingüística, Semiótica, Hermenéutica e Informática (entre otras); sin embargo aún 

existe una carencia de conceptos y modelos propios para entender el fenómeno en sí mismo. 

 De igual forma, una gran cantidad de artículos se interesan por medir los efectos e 

implicaciones de videojuegos en los usuarios, haciendo un especial énfasis en la violencia. 

Asimismo, la tendencia por estudiar las potencialidades de los videojuegos en diferentes áreas 

sociales (serious games) cada vez es mayor, así como los estudios con perspectiva de género. 

 Aunque en diversos repositorios y revistas especializadas se trata de abordar a los 

videojuegos bajo una perspectiva cultural y humanista también existen esfuerzos por analizar el 

diseño y la programación de los mismos; sin embargo son escasos los trabajos que conjuntan ambas 

perspectivas. 

 Los objetos de estudio mayormente estudiados son videojuegos, espacios digitales y 

videojugadores; sin embargo no se profundiza en el proceso comunicativo (y simbólico) que se 
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lleva a cabo entre las comunidades. La mayor parte de análisis divide el entorno offline y el online, 

pero deja de lado las prácticas culturales que se articulan de manera transmediática entre ambos 

contextos. 

Con relación a esto, David Cuenca, menciona lo siguiente: 

“El tema de los videojuegos escasamente ha sido investigado a partir de enfoques que pongan 

especial énfasis sobre sus cualidades y características (se aproximan teorías y modelos 

epistemológicos tanto conceptuales como metodológicos provenientes del estudio de otros 

productos culturales para comprender y predecir el comportamiento de los videojuegos)(…) El 

estudio del videojuego debe abrirse y ajustarse a la investigación desde las propiedades mismas, 

atributos y características que tecnológicamente se articulan a sus interfaces, lenguajes y 

sistemas de expresión.”. (Cuenca-Orozco 2018: 19) 

 Aunque existen numerosas investigaciones sobre comunidades de videojugadores en línea, 

los casos de estudio son casi siempre los mismos: World of Warcraft (WoW), League of Legends 

(LoL) Y The Elders Scroll; y existen muy pocos trabajos que aborden comunidades creadas 

alrededor de títulos más recientes y con diferentes características (videojuegos de modalidad Battle 

Royale como Fortnite, Apex Legends, Free Fire, etc.) De igual forma, las comunidades más 

estudiadas son comunidades de videojuegos de PC, pero no se abordan las comunidades de 

videojugadores de dispositivos móviles o de consolas. 

Tomando en cuenta lo ya mencionado, a continuación se expondrán algunas líneas de 

investigación y perspectivas que se pueden seguir para la realización de la investigación planeada. 

 En un primer momento resulta necesario proponer una perspectiva tecnocultural para 

estudiar el proceso comunicativo en las comunidades de videojugadores en línea. Se necesita 

abordar a los videojuegos como un fenómeno cultural, pero se deben tomar en cuenta los espacios 

sociodigitales, sus características tecnológicas y su influencia en las prácticas comunicativas. 
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