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Resumen. Este ensayo propone un modelo heuristico para comprender y analizar practicas
de juego con videojuegos desde una perspectiva sistémica. La propuesta organiza las
variables involucradas en las practicas de juego en cuatro agrupaciones tematicas:
sociocultural, tecnoldgica, politico-econdmica e industrial. Ademas, establece tres escalas de
alcance: micro, meso y macro. El objetivo del modelo es ofrecer una herramienta conceptual
que permita situar investigaciones e intervenciones dentro de marcos de relaciones mas
amplios que la interaccion inmediata entre jugador y videojuego. A partir de una
reinterpretacion de esquemas analiticos provenientes de los estudios de comunicacion, el
modelo busca evitar tanto reduccionismos centrados exclusivamente en la experiencia
individual de juego como explicaciones excesivamente generales sobre cultura, tecnologia o
sociedad. Finalmente, se ejemplifica como distintas discusiones de los game studies pueden
organizarse dentro del modelo, facilitando la construccion de agendas de investigacion y

proyectos de comunicacion y educacion vinculados con videojuegos.
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Abstract. This essay proposes a heuristic model to understand and analyze videogame play
practices from a systemic perspective. The proposal organizes the variables involved in play
practices into four thematic groups: sociocultural, technological, political-economic, and
industrial. It also establishes three scales of scope: micro, meso, and macro. The aim of the
model is to provide a conceptual tool that situates research and interventions within broader
frameworks of relations beyond the immediate interaction between player and videogame.
Based on a reinterpretation of analytical schemes from communication studies, the model
seeks to avoid both reductionist approaches focused exclusively on individual gameplay
experiences and overly general explanations about culture, technology, or society. Finally,
the essay illustrates how different debates within game studies can be organized within the
model, facilitating the development of research agendas and communication and education

projects related to videogames.
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Introduccion

Las practicas de juego con videojuegos son relaciones situadas, en un espacio y tiempo
especificos, entre uno o varios jugadores y un videojuego a través de interfaces (Sicart 2023).
Los videojugadores juegan en distintos contextos de la vida cotidiana: en el hogar, en el
transporte publico, en bares tematicos, en arcadias, en aulas o en espacios preparados para el
juego competitivo. El videojuego forma parte de los tiempos de descanso, socializacion,
aprendizaje y trabajo. Los usuarios acceden a ellos mediante consolas, computadores y
teléfonos inteligentes, utilizando joysticks, pantallas tactiles, teclados o tecnologias de
realidad virtual. Estas practicas responden a objetivos diversos, € incluso opuestos, como
descansar o trabajar, aislarse o socializar, colaborar o competir (Gonzalez-Vazquezy Igartua

2018; Juul 2010).

Son numerosas las variables que influyen directa o indirectamente en las practicas de juego,
desde la subjetividad del jugador, las comunidades y la cultura del videojuego (Muriel 2021;

Muriel y Crawford 2018; Shaw 2010), el disefio ludico, narrativo y ludonarrativo del

2



videojuego (Flanagan y Nissenbaum 2016; Pérez-Latorre et al. 2017; Navarro 2016; Keogh
2018), el modo en que se producen y se distribuyen en los sistemas nacionales e
internacionales y las dindmicas de la industria inserta en una economia capitalista global

(Srnicek 2019; Penix-Tadsen 2016; Dyer-Witheford y De Peuter 2009).

La multiplicidad de variables que intervienen en las practicas de juego plantea a los
investigadores el desafio de delimitar con precision qué aspecto de la experiencia se
analizard, en qué contexto y a qué escala. Esto implica el riesgo de incurrir en dos
reduccionismos frecuentes. El primero consiste en estudiar Unicamente la interaccion
inmediata entre el jugador y el videojuego, aislandola de las condiciones culturales,
tecnologicas, industriales o politico-econdmicas que la hacen posible. El segundo consiste en
recurrir a explicaciones excesivamente amplias sobre la sociedad, la tecnologia o la cultura,
sin atender a cOmo esas estructuras se expresan de manera concreta en practicas de juego
situadas. En ambos casos, resulta dificil delimitar con claridad el alcance de los hallazgos y

las relaciones efectivas entre las variables analizadas.

El objetivo de este ensayo es proponer una mirada sistémica que organice las variables
involucradas en las experiencias de juego en agrupaciones tematicas y escalas de alcance. El
modelo busca ofrecer una herramienta heuristica que permita a investigadores y disefiadores
de proyectos identificar los distintos elementos que intervienen en la interaccién entre
jugadores y videojuegos en contextos especificos. La propuesta funciona como una
referencia para situar investigaciones e intervenciones dentro de un fendbmeno mas amplio y
complejo, evitando tanto reduccionismos centrados Gnicamente en la interaccion inmediata

como explicaciones excesivamente generales sobre la cultura, la tecnologia o la sociedad.

El modelo heuristico: grupos tematicos y escalas para la comprension de las practicas

de juego

El modelo heuristico de analisis de précticas de juego se basa en una reinterpretacion de los
esquemas analiticos desarrollados por Sergio Godoy en el marco del Seminario Avanzado de
Sistemas de Comunicacion, en su version de 2019, del Doctorado en Ciencias de la

Comunicacion de la Pontificia Universidad Catolica de Chile. E1 modelo no busca ofrecer



una explicacion totalizante sobre como los videojugadores juegan videojuegos, sino
constituirse en una herramienta conceptual que permita organizar agendas de investigacion
y situar las practicas de juego dentro de marcos de relaciones mas amplios que la interaccion

cotidiana e inmediata entre el jugador y el videojuego.

1. Agrupacion de variables por tematica: socioculturales, tecnologicas, politico —

economica e industriales
Las practicas de juego con videojuego se relacionan con cuatro tipos de variables:

a) Socioculturales: variables relacionadas con la subjetividad del jugador y que son
producto de las condiciones materiales, sociales, culturales, mediaticas y cognitivas del
usuario, observadas en su contexto. Ej. Afiliacion politica del usuario, grupo
socioeconomico al que pertenece, representacion transmitida en los medios sobre un
juego, matrices culturales latinoamericanas, etc.

b) Tecnolodgica: variables vinculadas a los dispositivos tecnoldgicos involucrados en la
interaccion entre el jugador y el juego, asi como en el proceso de creacion y distribucion
de los videojuegos. Ej. Interfaces de usuario y de navegacion, software para la creacion
de videojuegos, medios de distribucion los juegos, etc.

c¢) Politico-econdémicas: variables vinculadas al régimen politico y econdmico que influyen
en los modos de produccion y consumo de los videojuegos. Ej. Regulacion de la venta y
el arriendo de videojuegos, presencia o ausencia de produccién nacional de videojuegos,
etc.

d) Industriales: variables vinculadas a la economia de la informacién y a su impacto en los
modelos de negocio de la industria, asi como en las propuestas de contenido ofrecidas a
los jugadores. Ej. Géneros de juegos producidos por una compaiiia, estrategias de

monetizacion, presencia de ideologia en la narrativa de un juego, etc

2. Orden de variables por escala: micro, meso y macro

Las agrupaciones tematicas contienen variables con distintos niveles de alcance. Algunas se
vinculan directamente con la practica de juego observada, analizada o intervenida, como la
subjetividad del jugador, las interfaces utilizadas o la ideologia presente en el videojuego que

esta jugando. Otras operan a un nivel mas amplio y permiten comprender formas de consumo,
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apropiacion y socializacion vinculadas a comunidades de jugadores, representaciones
sociales o marcos regulatorios que condicionan la produccion y distribucion de videojuegos
en un determinado contexto. Finalmente, existen variables de largo alcance que exceden la
interaccion inmediata entre jugador y videojuego, pero influyen en multiples dimensiones de

las practicas de juego, como los sistemas politicos y econémicos o la economia global.
El modelo heuristico propone entonces tres niveles:

a) Nivel micro: relacion entre el videojugador y el videojuego en un contexto especifico y
situado en la cotidianidad.

b) Nivel meso: comunidades de videojugadores, organizaciones e instituciones que median
e influyen en la relacion con las précticas de juego situadas.

¢) Nivel macro: contexto ideologico, cultural, tecnoldgico, politico y econdémico de un

determinado contexto historico.

Figura 1. Modelo heuristico para comprender las practicas de juego con videojuegos




El modelo heuristico para comprender las practicas de juego con videojuegos propuesto
organiza las variables que influyen en dichas practicas en cuatro agrupaciones tematicas:
sociocultural, tecnologica, politico-econdmica e industrial. Ademas, establece tres escalas de
alcance segin su cercania con la interaccion entre jugador y videojuego: micro, meso y

macro.

El nivel micro corresponde a las variables directamente implicadas en practicas de juego
especificas y situadas. Aqui se ubican elementos como la subjetividad del jugador, las
interfaces de usuario, las mecanicas y las narrativas del videojuego, asi como sus contenidos
ideologicos. Esta escala permite observar la interaccion concreta entre uno o varios jugadores
y un videojuego identificable en un contexto determinado. Por ejemplo, una mujer adulta

jugando a Candy Crush en el transporte ptblico chileno con un teléfono movil.

El nivel meso agrupa variables relacionadas con comunidades, instituciones y organizaciones
vinculadas a las practicas de juego. Incluye comunidades de jugadores, representaciones
sociales sobre los videojuegos, instituciones regulatorias, compaifias productoras y
distribuidoras, asi como tecnologias de creacion y distribucion de contenidos videoludicos.
Esta escala permite analizar conjuntos mas amplios de practicas de juego y formas de
apropiacion cultural compartidas por determinados grupos sociales. Por ejemplo, mujeres
adultas que juegan videojuegos del género puzzle en el transporte publico de distintos paises

latinoamericanos.

El nivel macro conecta las practicas de juego con estructuras culturales, tecnologicas,
industriales y politico-econdmicas de largo alcance. Aqui se consideran elementos como la
cultura y estructura social, los sistemas politico-econdmicos, la economia global, la industria
del videojuego y los sistemas de telecomunicaciones e informatica. Esta escala permite
vincular las practicas de juego con fenomenos sociales mas amplios y con teorias de alcance
general. Por ejemplo, la relacion entre el género, la tecnologia y la cultura digital en América

Latina.

La organizacion por escalas permite, ademas, realizar analisis tematicos en distintos niveles
de profundidad. Por ejemplo, desde la dimension politico-econdmica, es posible examinar
como un sistema politico y econdmico influye en la organizacion de la industria del

videojuego, condicionando sus modelos de produccion y distribucion, y, posteriormente,
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observar como estas dinamicas se expresan en los contenidos ideologicos de videojuegos

especificos.
Alcances y limitaciones del modelo heuristico para abordar las practicas de juego

En cuanto a sus alcances, el modelo orienta a investigadores y profesionales de la
comunicacion y la educacion en la delimitacion de unidades de anélisis o de intervencidén
vinculadas a précticas de juego, sin perder de vista que cada eleccion corresponde solo a una
parte de un fendmeno mas amplio y complejo. En este sentido, el modelo sugiere distintas

estrategias de aproximacion investigativa.

La primera consiste en focalizar el analisis en un elemento especifico dentro de una escala
determinada. Por ejemplo, estudiar las interfaces de usuario mas utilizadas para jugar
videojuegos en Chile corresponde a una investigacion centrada en la dimension tecnolédgica

del nivel micro.

La segunda estrategia consiste en trabajar a partir de una escala especifica, considerando
varias o todas las dimensiones implicadas. Por ejemplo, comprender las practicas de juego
de un estudiante de séptimo basico en Chile a partir de su subjetividad, de las interfaces que
utiliza, de los contenidos ideoldgicos presentes en los videojuegos a los que accede y de las

mecanicas y narrativas que estructuran esas experiencias.

La tercera estrategia corresponde al andlisis por agrupacién temadtica, siguiendo una
dimension especifica a través de distintas escalas. Por ejemplo, examinar como determinadas
matrices culturales o dinamicas de la cultura global influyen en las comunidades de jugadores

y, posteriormente, en la subjetividad de usuarios concretos.

Finalmente, el modelo también permite aproximaciones intercaladas que combinan distintas
dimensiones y escalas. Por ejemplo, analizar como determinadas posiciones politicas o
ideoldgicas influyen en las preferencias de los jovenes por ciertos videojuegos y como ello

se expresa posteriormente en practicas de juego concretas.

Estas posibilidades permiten organizar agendas de investigacion a mediano y largo plazo. Es
posible comenzar desde practicas de juego especificas para posteriormente avanzar hacia

escalas mas amplias en un movimiento inductivo, o bien realizar el recorrido inverso,



partiendo desde estructuras culturales, tecnoldgicas o politico-econdmicas generales para

observar cOmo estas se expresan en experiencias de juego situadas.

Del mismo modo, el modelo puede resultar util para proyectos de comunicacion y educacion.
Un objetivo como fomentar el uso de videojuegos para la formacion ciudadana en escuelas
chilenas requiere considerar simultdneamente distintas escalas: desde las experiencias
concretas de juego y aprendizaje en el nivel micro, pasando por comunidades educativas e
instituciones en el nivel meso, hasta politicas publicas y sistemas educativos en el nivel

macro.

El modelo también facilita el seguimiento historico de transformaciones en las practicas de
juego, permitiendo observar cdmo cambian las relaciones entre jugadores, tecnologias,

industrias y contextos culturales en distintos momentos histdricos.

En cuanto a sus limitaciones, el modelo no busca funcionar como un sistema explicativo
cerrado ni establecer relaciones causales detalladas entre todas las variables involucradas. A
diferencia de propuestas sistémicas mas estructuradas, no plantea una logica de input y output
ni pretende explicar de manera totalizante todas las practicas de juego. Su finalidad es mas
acotada: organizar y agrupar variables relevantes para el andlisis de practicas de juego

situadas.

Asimismo, el modelo no permite determinar de manera previa la cercania o distancia exacta
entre las variables de los niveles meso y macro respecto de una practica de juego especifica.
Sera el investigador o profesional quien deberd evaluar la relevancia y el alcance de dichas
variables segun la pregunta de investigacion o el objetivo de intervencion planteado. Esto
resulta especialmente importante en contextos como el de América Latina, donde gran parte
de los videojuegos consumidos se desarrolla en otros paises y responde a condiciones

industriales, culturales y regulatorias externas.
Conclusiones

Las practicas de juego con videojuegos estan atravesadas por multiples variables culturales,
tecnoldgicas, industriales y politico-econdmicas. Frente a esta complejidad, existe el riesgo

de reducir el analisis exclusivamente a la interaccion inmediata entre el jugador y el



videojuego o, en el extremo opuesto, recurrir a explicaciones demasiado generales sobre la

sociedad, la cultura o la tecnologia.

El modelo heuristico propuesto busca ofrecer una herramienta conceptual para organizar
estas variables en agrupaciones temadticas y escalas de alcance. Su principal aporte consiste
en facilitar una mirada relacional sobre las practicas de juego, lo que permite situar
investigaciones e intervenciones en marcos mas amplios sin perder de vista la especificidad

de las experiencias concretas.

Mas que explicar de manera totalizante como juegan los videojugadores, el modelo propone
una forma de ordenar problemas, preguntas y niveles de analisis. En este sentido, busca
contribuir a la planificacidon de investigaciones y proyectos de comunicacion y educacion que
reconozcan que ninguna dimension, por si sola, permite comprender plenamente las practicas

de juego con videojuegos.
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