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RESUMEN 
 
El trabajo describe una taxonomía social de jugadores profesionales a partir de los 
discursos, experiencias y prácticas lúdicas que permite comprender la conformación 
de la subcultura gamer en las juventudes argentinas sobre el territorio virtual. 
 
El análisis sociocultural efectuado mediante la técnica de la netnografía virtual 
proporciona un recorrido relevante sobre el panorama de la cultura digital, la actividad 
gaming y los esports como formas de sociabilización, pertenencia y sentido en las 
comunidades juveniles que se establecen entorno al mundo de los videojuegos.  
 
Finalmente, los perfiles gamers despliegan sus prácticas lúdicas mediante los 
videojuegos de preferencia donde se constituye la subcultura gamer a través del uso 
y apropiación de las tecnologías de la información y la comunicación en el siglo XXI. 
 
PALABRAS CLAVE 
juventudes – prácticas lúdicas – subcultura gamer – esports – Argentina 
 
ABSTRACT 
 
The work describes a social taxonomy of professional gamers based on the 
discourses, experiences and playful practices that allows to understand the 
conformation of the gamer subculture in the Argentina youth on the virtual territory. 
 
The sociocultural analysis carried out using the technique of virtual netnography 
provides a relevant overview of the panorama in the digital culture, gaming activity and 
esports as forms of socialization, belonging and meaning in youth communities that 
are established around the world of videogames. 
 
Finally, the gamer profiles deploy their playful practices through videogames, 
preferably where the gamer subculture is constituted through the use and 
appropriation of information and communication technologies in the 21st century. 
 
KEY WORDS 
youth – playful practices – gamer subculture – esports – Argentina  
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INTRODUCCIÓN AL JUEGO ACADÉMICO 
 

A modo de comenzar a entender en qué consiste este trabajo integrador final (TIF) en 

base a una etnografía virtual, la intención es sumergir al lector en los escenarios de 

las prácticas lúdicas de las juventudes argentinas. A continuación, se presenta la 

estructura de este TIF compuesta por distintos niveles que permiten avanzar en este 

denominado “Juego académico de las Juventudes Gamers”. El objetivo es lograr 

un aporte empírico que nos permita reconocer a la actual subcultura gamer.  

 

En el NIVEL I, se plantea el interrogante o problema de estudio a partir de haber 

identificado una proliferación de las prácticas lúdicas en el territorio virtual. Es decir, 

la popularización de estas prácticas se observa en los distintos sectores sociales de 

las juventudes y permite reconocer la tendencia evolutiva de la subcultura gamer en 

la Argentina. De esta manera, aquí se presentan cuáles son los objetivos de este 

trabajo de investigación en torno a estas prácticas sociales sobresalientes y la 

dinámica que se genera dentro de la industria de los videojuegos. 

 

En el NIVEL II, se realiza un recorrido sobre el marco teórico, conceptual y referencial 

en torno a las juventudes y en relación a las áreas de interés relacionadas con la 

cibercultura, las prácticas sociales, el entorno digital, el avance de los videojuegos y 

las tecnologías de la información y la comunicación (TIC). 

 

En el NIVEL III, se presenta la metodología de la investigación utilizada para el 

abordaje de análisis sobre la subcultura gamer en las juventudes argentinas. Además, 

se describe la técnica, el método, las características y el tipo de investigación que se 

realizó para comprender así el nivel, alcance y delimitación del trabajo de campo. 

 

En el NIVEL IV, se analizan los aspectos relacionados al trabajo sobre la 

conformación de los perfiles gamers dentro de la subcultura gamer. En este sentido, 

se describen los resultados obtenidos que permite entender los usos y apropiaciones 

de los videojuegos en las juventudes de la Argentina. 

 

En el NIVEL V, se exponen las conclusiones sobre la dimensión de las prácticas 

lúdicas, experiencias y discursos de los perfiles gamers en las juventudes argentinas.  
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NIVEL I: LA PROLIFERACIÓN DE LAS PRÁCTICAS LÚDICAS EN LAS 
JUVENTUDES ARGENTINAS 
 

1.1 Planteamiento del problema 
 

Los actuales procesos de conformación de las identidades, nuevos lenguajes y 

formas de socializar en las juventudes están atravesados –y especialmente 

vinculados– por el uso y apropiación de los medios de comunicación y las tecnologías 

de la información y la comunicación (TIC) en el siglo XXI.  

 

En efecto, las prácticas de interacción online en el territorio virtual son parte de 

aquellas interacciones y formas de actuar que permiten reconocer e identificar el 

espacio de la cibercultura juvenil dentro del contexto tecnológico. En este sentido, 

entendemos el territorio como el espacio que permite identificar las prácticas sociales 

donde “la identidad se construye a partir de la otredad. Al reconocer la existencia de 

un otro, la propia persona asume su identidad” (Carballeda, 2015: 2). 

No hay Otro sin contexto y sin historias para contar, la ausencia de éste o su 
introducción en coordenadas de incertidumbre y temor, produce una forma de 
silencio que se transforma en perplejidad, angustia y soledad, que muchas veces 
es traducida en una sensación de ausencia del todo que llamamos sociedad. De 
allí que el lazo social se construye en gran parte desde formas del discurso 
situadas territorialmente. Hay lazo en la medida que haya un Otro en tanto 
posibilidades de intercambio, reciprocidad y trama social situados en un espacio 
y un tiempo. (Carballeda, 2015: 2) 

En este caso de estudio, el propósito de este trabajo es ocuparnos de un territorio 

particular, es decir, se aborda el territorio virtual donde subyacen las prácticas 

sociales de la cibercultura contemporánea. Al referirnos a los espacios de interacción 

en la cibercultura de las juventudes1, hacemos alusión a la conformación del espacio 

de intimidad donde los sujetos sociales construyen su propio perfil, se sienten 

identificados y así constituyen la representación social en el mundo digital (Urresti, 

2008).  

 
1 Denominamos a las juventudes de forma plural y en su amplia etimología, haciendo referencia a los 
distintos modos de expresión cultural, las formas de sentirse en plenitud y los diversos estilos de vida. 
Comprendiendo que la Universidad Nacional de La Plata ha incorporado el lenguaje inclusivo, este 
documento académico solamente utiliza el género masculino a modo de facilitar la lectura y por razones 
exclusivamente gramaticales haciendo referencia a la diversidad sexual y orientación de género. En 
efecto, el autor considera el pleno respeto a los principios, derechos y tratados internacionales y 
normativas legislativas nacionales contemplando a mujeres, hombres y LGBTI+ en Argentina. 
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Del mismo modo, se entiende que las TIC2 y los territorios virtuales “afectan los modos 

en que los adolescentes y jóvenes estudian, se divierten, se comunican entre sí, se 

expresan en diversas disciplinas artísticas, sostienen lazos de amistad o establecen 

estrategias de seducción” (Urresti, 2008: 14). 

 

A través de las prácticas sociales mediatizadas por el uso y apropiación de las TIC, 

resulta ineludible –en el área de las ciencias sociales, la teorización de las juventudes 

y para la comunicación en particular– comprender un fenómeno cada vez más visible 

y relevante sobre el campo de estudio. Estas prácticas son culturales, pero también 

socioeconómica, vinculado a la producción audiovisual dentro de las industrias 

culturales, creativas y de los videojuegos en el mundo. 

 

A raíz de lo expuesto, en este trabajo nos abocamos a la comprensión de la 

conformación de la subcultura gamer3 en el escenario de la virtualidad. Por 

consiguiente, proponemos explorar la participación de las juventudes en la creciente 

evolución sobre el territorio virtual de las plataformas de streaming4 y dentro del 

campo de estudio de los videojuegos online a partir de las prácticas lúdicas de la 

subcultura gamer en la era digital. 

 

Entendemos, sobre la base de esta temática en particular, que las prácticas sociales 

realizadas en el espacio de la cibercultura juvenil y efectuadas mediante los diversos 

usos y apropiación de las TIC, delinean una taxonomía social5 al interior de dichas 

relaciones sociales y de recepción cultural. Dicha taxonomía social determina la 

conformación de los diversos perfiles, aporta la construcción de una comunidad y 

realiza una clasificación de jugadores profesionales sobre la práctica lúdica. 

 

 
2 Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) comprenden al conjunto de tecnologías 
(telecomunicaciones, informática, programas, computadoras e internet) que permiten la adquisición, 
producción, almacenamiento, procesamiento y hasta la transmisión de datos u otra información por 
medio de señales de naturaleza acústica, óptica o electromagnética. 
3 La terminología gamer en inglés significa “jugador” y la categoría social refiere a un tipo de persona 
que le gusta jugar a los videojuegos, cuyo principal interés resulta la participación activa sobre la 
actividad lúdica mediante los videojuegos online. 
4 La terminología streaming es un anglicismo y refiere a la transmisión en directo, retransmisión o 
emisión continua de contenidos audiovisuales a través de un medio o dispositivo tecnológico. 
5 La conceptualización de taxonomía social comprende a la ciencia que trata los principios, métodos y 
fines de la clasificación. Desde la dimensión social, implica reconocer el orden jerárquico y sistemático 
de los grupos sociales a modo de clasificación sobre una determinada área específica.  
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Esas taxonomías propias de la subcultura gamer, nos plantea la situación 

problemática de describir, identificar y comprender los perfiles gamers dentro de una 

subcultura delimitada por el uso, apropiación y recepción de los videojuegos que se 

constituye a partir de la categoría general de la cibercultura juvenil. 

 

En este orden, se propone describir las prácticas lúdicas, de socialización e 

interacción de las juventudes argentinas mediante los videojuegos donde despliegan 

sus habilidades, destrezas y competencias digitales. Es decir, la adscripción de 

jóvenes a perfiles de jugadores y el desarrollo de las prácticas de los videojuegos, 

nos permitirá reconocer la subcultura gamer a partir del análisis, comprensión y 

descripción de una taxonomía de jugadores profesionales, y en particular, de 

jugadores jóvenes que participan activamente en la Argentina. 

 

Al mismo tiempo, resulta de nuestro interés aportar a una descripción, 

contextualización y comprensión de la subcultura gamer a partir de las prácticas 

lúdicas y desde el sentido de pertenencia de las juventudes a dichas taxonomías 

sociales existentes entre los diversos jugadores. En particular, observar con atención 

aquellos jugadores que son clasificados en función del nivel, grado y alcance de 

perfeccionamiento adquirido en la actividad online dentro de los territorios virtuales6. 

 

En el interior de las taxonomías sociales existentes para la clasificación de jugadores, 

se reconocen ciertas jerarquías establecidas, y en el rango de mayor valoración se 

encuentra el grupo de jóvenes jugadores denominados “profesionales” –en adelante 

también “pro”– en el ámbito social, cultural y tecnológico de los esports7. 

 

 

 

 
6 Estas variables serán identificadas durante el desarrollo del trabajo de campo para reconocer la 
profesionalización de los jugadores, es decir, no son a priori determinadas por el investigador, sino que 
existen socialmente y se documentan y ordenan a partir de este trabajo de campo, por lo que resulta 
un aporte sustancial a la realización de esta investigación social. 
7 La terminología esports en inglés significa “deportes electrónicos” y refiere también a las 
competiciones de videojuegos que desarrollan las empresas tecnológicas en el escenario 
internacional. La cultura de los gamers adopta esta referencia para comprender lo que implica la 
actividad deportiva, recreativa y competitiva vinculadas a la práctica lúdica y la popularidad de los 
videojuegos en el contexto de la mediatización tecnológica. 
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A través de sus trayectorias, discursos y prácticas sociales nos permite acceder a sus 

valores, sentidos y experiencias deseables de la comunidad de jugadores; por otro 

lado, la subcultura gamer genera una comunidad de fans8 o fandom9 mediante la 

socialización online y logra adeptos a la práctica audiovisual de los esports en el 

espacio del territorio virtual a través de la visualización de los videojuegos online.  

 

En este aspecto, la propuesta de este Trabajo Integrador Final (TIF) resulta explorar, 

describir y reconocer cuáles son los perfiles gamers identificados en las prácticas 

lúdicas de jóvenes jugadores especialmente profesionales de los esports; y enfocado 

a comprender la dimensión social, cultural y tecnológica de la subcultura gamer. 

 

Asimismo, el propósito de esta investigación social focaliza sobre aquellas prácticas 

y discursos de las juventudes gamers pro de los esports en la Argentina. Se entiende 

que este tema resulta de gran relevancia científica porque la subcultura gamer en las 

juventudes es una de las formas que se moldea las bases de la estructura social como 

eje del vigente paradigma para la conformación de la soberanía digital en el siglo XXI. 

 

En definitiva, analizar el lugar de pertenencia de relaciones virtualmente digitales 

permite establecer lazos de unión, vinculación, segmentación y distinción social en 

las juventudes contemporáneas. Por lo indicado, el interrogante que surge de la 

problemática delimitada en esta investigación es: ¿Cuáles son las prácticas sociales, 

experiencias y discursos de una taxonomía de perfiles gamers en las juventudes 

argentinas desde la perspectiva de los profesionales de los esports y cómo contribuye 

a la conformación de la subcultura gamer contemporánea en nuestro país? 

 

1.2 Aproximación al campo de estudio sobre el mundo gamer 
 

El supuesto que orienta este Trabajo Integrador Final (TIF), resulta a prori en 

comprender que la construcción de las taxonomías sobre los perfiles de jugadores 

profesionales está siendo promovido desde los escenarios de los esports mediante 

 
8 La terminología fans en inglés significa aficionado, entusiasta o seguidor de alguien o algo. 
9 La terminología fandom en inglés significa fanatismo y refiere al conjunto de fans, aficionados o 
seguidores de una determina actividad, persona o fenómeno en particular. 
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representaciones estimuladas por los discursos, prácticas y experiencias de los 

diversos sectores, organizaciones y empresas tecnológicas del mercado global. 

 

En consecuencia, cada vez más actores son los que presionan, modelan y orientan 

al consumo masivo de los videojuegos con la expectativa de incursionar en el 

mercado de trabajo mediante el avance del sector de la industria de los videojuegos. 

 

La propuesta de este trabajo es indagar, investigar e introducirnos en este contexto 

sociocultural a partir de la propia expresión, participación y difusión de las juventudes 

gamers, quienes constituyen los sujetos sociales fundamentales para la efectiva 

conformación del mundo gamer y de los videojuegos en el territorio virtual. 

 

1.3 Objetivo general 
 

Describir taxonomías sociales de jugadores de la subcultura gamer contemporánea a 

partir de los discursos, experiencias y prácticas lúdicas, de socialización y apropiación 

de los videojuegos con los esports en las juventudes argentinas. 

 

1.4 Objetivos específicos 
 

Identificar los perfiles gamers conforme a la clasificación vigente en los discursos de 

las juventudes de jugadores profesionales de los esports en la Argentina. 

 

Describir las prácticas lúdicas mediante el uso y apropiación de los videojuegos online 

más habituales en las juventudes argentinas de la actualidad. 

 

Identificar las prácticas de socialización (familiar, géneros, amistades, pasatiempos, 

interactivo, empresarial, sociocultural, entre otros aspectos) en las juventudes 

argentinas mediante la interacción con los videojuegos de preferencia conforme a la 

jerarquización que constituye la subcultura gamer en el territorio virtual. 
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1.5 Justificación y relevancia del tema 
 

A partir de la innovación tecnológica y de la convergencia de medios resulta relevante 

analizar las prácticas sociales mediatizadas por las tecnologías de la información y la 

comunicación (TIC). Por lo tanto, es importante estudiar sobre la conformación de las 

juventudes, quiénes constituyen este segmento poblacional, y de qué manera se 

configuran mediante el acceso, penetración y utilización de las TIC durante el actual 

periodo de transformación digital de la revolución tecnológica. 

 

En el escenario de la cultura digital, resulta primordial identificar y reconocer el 

crecimiento exponencial de los usos y apropiaciones sociales de los diversos 

dispositivos tecnológicos en el mercado audiovisual. A partir de dichos usos, surge la 

generación de nuevos modelos de negocio sobre la distribución de contenidos 

audiovisuales establecidos en el sistema de medios de comunicación dentro del 

mundo virtual; por lo que esta dimensión económica, cultural y tecnológica moldea, y 

a su vez, es moldeada por las prácticas sociales en cuestión. 

 

Al mismo tiempo, las prácticas sociales se insertan en el marco de la cultura de la 

convergencia que proporciona los formatos de producción de los contenidos 

audiovisuales y de los usos y apropiaciones que las audiencias realizan con los 

medios de comunicación. En efecto, las comunicaciones convergentes resultan así 

las prácticas sociales dentro del contexto digital en el siglo XXI. 

 

En este marco convergente, es preciso explorar los territorios mediante las 

herramientas que proporciona la etnografía virtual y desde la perspectiva juvenil a fin 

de comprender cómo se construyen las prácticas, sentidos e identidades que 

conforman la subcultura gamer del siglo XXI. Del mismo modo, implica observar a los 

sujetos sociales quienes generan, producen y hacen circular narrativas transmedia 

mediante el uso de los diversos medios de comunicación. 
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A partir de la coyuntura de la convergencia cultural, los jóvenes adquieren hábitos, 

comportamientos y costumbres mediante las plataformas digitales que nos permite 

entender cuáles son los cambios, modificaciones y transformaciones en la era digital. 

En este sentido, este estudio será útil para comprender el desarrollo sociohistórico de 

ciertos aspectos de las ciberculturas juveniles exploradas en relación a la evolución 

de los procesos de innovación tecnológica. 

 

Por lo expuesto, el abordaje de este trabajo que se propone atiende a la necesidad 

de analizar los espacios para la socialización de los sujetos sociales insertos en 

tramas de discursos mediatizados, narrativas transmedia y se diversifican contenidos 

e información en la web. Asimismo, mediante el análisis de las plataformas digitales 

se busca comprender el lugar de pertenencia y sentido que permite observar con 

atención la interacción online donde las juventudes realizan sus prácticas sociales. 

 

En otro orden, el área de interés de la presente investigación sociocultural resulta 

comprender cómo se conforman las identidades en la cibercultura juvenil con el uso 

y apropiación de las TIC. De esta manera, podemos reconocer las prácticas sociales 

que realizan las juventudes sobre las actividades que transcurren desde los 

escenarios reales (offline) a los escenarios virtuales (online). 

 

Asimismo, resulta necesario identificar las prácticas lúdicas en las juventudes 

argentinas a modo de reconocer el universo de jóvenes que conforman la subcultura 

gamer. En este aspecto, implica analizar el uso y apropiación de los videojuegos 

online que proporciona el desarrollo de los diversos perfiles gamers. 

 

Finalmente, la aplicación de la técnica de la etnografía virtual favorece la 

documentación, interpretación y el análisis para el grado de reconocimiento, 

pertenencia e identificación de la conformación de los perfiles gamers en la subcultura 

gamer de la Argentina. Del mismo modo que, la técnica de investigación empleada 

sobre la dimensión de la subcultura gamer permitirá comprender la conformación 

histórica de la actividad juvenil. 
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NIVEL II: MARCO HISTÓRICO SOCIOCULTURAL Y TECNOLÓGICO DE 
REFERENCIA Y EL ESTADO DEL ARTE SOBRE LAS JUVENTUDES, LOS 
ESTUDIOS SOCIOCULTURALES Y EL USO DE LAS TIC EN EL SIGLO XXI 
 

2.1. MARCO HISTÓRICO SOCIOCULTURAL Y TECNOLÓGICO DE 
REFERENCIA 

 

2.1.1. Las tecnologías de la información y la comunicación en las juventudes 
 

En tiempos de convergencia tecnológica, resulta este interés por descubrir, conocer 

e interrogar los espacios de sociabilización que desarrollan las juventudes con el uso 

y apropiación de los medios audiovisuales y las tecnologías de la información y la 

comunicación (TIC). En particular, la curiosidad resulta en explorar los perfiles gamers 

dentro de la cibercultura juvenil donde es posible comprender el lugar, es decir, el 

territorio que habitan los actores sociales para encontrar representación, pertenecer 

a un determinado grupo social, y establecer así, las renovadas “tribus” de la actual 

generación juvenil en las redes sociales, plataformas y medios digitales. 

Si la capacidad de navegar en línea y fuera de línea puede considerarse el rasgo 
distintivo de la Generación @, la capacidad de estar conectado de manera 
especializada o segmentaria, y de manera deslocalizada y móvil a una o varias 
herramientas de la web social con características etarias, sociales y culturales 
propias, puede considerarse el rasgo distintivo de la Generación #. (Feixa, 2014:  
324) 

A modo de comenzar a entender el uso de internet, Boris Groys (2014) interroga el 

mundo actual expresando que mantenemos un dialogo a través de internet, mediante 

dos modos de comunicarse: si queremos preguntar algo actuamos como usuarios de 

internet y si queremos contestar las preguntas actuamos como proveedores de 

contenidos.  

 

En efecto, la popularidad virtual del uso de internet se ha vuelto un espacio de 

interacción social y de relaciones virtualmente digitales que posibilita compartir 

información con usuarios conocidos o anónimos en la web. Como bien indica David 

de Ugarte, “la web 2.0 representa la separación entre producción y distribución de la 

información. La producción se atomiza y pasa a los usuarios” (de Ugarte, 2012: 110) 

donde se generan lazos de comunicación e interacción digital.  
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Por lo tanto, mediante esas interrelaciones en el territorio virtual y con la alfabetización 

digital se generan espacios para el ejercicio de la comunicación y la libertad de 

expresión que conforman la soberanía digital en la era de la revolución tecnológica.  

Si cualquier usuario puede volcar textos, imágenes, videos, archivos de sonido o 
lo que pueda producir a la red, es claro que hay cada vez más instancias de 
publicación especialmente dispuestas para los anónimos, que así pueden 
exponer parte de su privacidad mediante la circulación virtual de aspectos de su 
vida subjetiva, situación casi remota con otras tecnologías de la comunicación. 
Así, la esfera privada, la imagen íntima, la confesión personal, el punto de vista 
propio frente a cuestiones públicas van ganando espacio en la red y más que 
nada entre los sectores de adolescentes y jóvenes, que hacen de estas prácticas 
una marca de identidad en la medida en que están buscando su lugar en el mundo 
y son objeto de la mayor inquietud sobre sí mismos. (Urresti, Linne y Basile, 2015: 
78) 

En este sentido, Florencia Saintout expresa que “vale destacar la apropiación que las 

y los jóvenes realizan de las TIC y cómo estas funcionan, tanto como medios de 

comunicación para los diversos modos del ejercicio de la ciudadanía, como espacios 

en sí mismos para la participación” (Saintout et al., 2016: 78). 

La participación juvenil, así como el ejercicio de la ciudadanía por parte de los 
jóvenes, los exhorta a poner el cuerpo: desde las resistencias, las militancias, las 
organizaciones e intervenciones en el espacio público e incluso en la web, unos 
cuerpos que se hacen de derechos promovidos y de esos que aún faltan 
conquistar. En este escenario los jóvenes están poniendo sus cuerpos a diario, 
en distintos ámbitos donde la propiedad e intimidad de las corporalidades 
atraviesa el ámbito de lo privado para convertirse en luchas por la equidad y la 
igualdad. (Saintout et al., 2016: 79) 

Del mismo modo, resulta propicio comprender la conformación de las identidades 

digitales de las juventudes con el uso y apropiación de las TIC para observar, describir 

y analizar mediante la técnica de la etnografía virtual los espacios de interacción. 

Las tecnologías digitales constituyen una innovación tecnológica radical, frente a 
la cual los jóvenes tienen evidentes ventajas respecto de sus padres y abuelos. 
Las tecnologías digitales son una condición reciente del mundo social, que sienta 
las bases de las comunicaciones masivas, la interacción personal, la búsqueda 
de información y recursos, pero también las fuentes del entretenimiento, del 
encuentro y de la participación para la gran mayoría de la población. (Urresti, 
Linne y Basile, 2015: 20) 
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Por otro lado, la ciberfeminista Alex Haché expresa que la sociedad civil nunca se ha 

limitado al uso pasivo de herramientas tecnologías creadas por las empresas 

gobernadas por empresarios informáticos que logran implementar la innovación 

tecnológica. Asimismo, Haché (2014) indica que todo lo que nosotros desarrollamos 

de forma digital, ya sea sociabilizar o dejar datos e información personal en la web 

contribuye a la identidad electrónica y social (huella digital). 

La soberanía tecnológica nos remite a la contribución que hacemos cada una de 
nosotras al desarrollo de tecnologías, rescatando nuestros imaginarios radicales, 
recuperando nuestra historia y memorias colectivas, re-situándonos para poder 
soñar y desear juntas la construcción aquí y ahora de nuestras infraestructuras 
propias de información, comunicación y expresión. (Haché, 2014: 4) 

A raíz de lo expuesto, es importante comprender a las TIC desde el proceso de 

comunicación que se establece en los canales virtuales donde se reconocen los 

espacios de poder, interacción y sociabilización online de la cultura digital. 

 

Como expresa la Dra. en Comunicación Bianca Racioppe (2014), se debe entender 

a la comunicación desde la cultura y desde los procesos como producción y disputas 

por los sentidos independientemente de la vinculación con los medios; “distinguir 

entre procesos que serían de información y otros que serían de comunicación resulta 

innecesario. Todo intercambio, toda puesta en relación implica una producción de 

sentidos y, por lo tanto, es comunicacional” (Racioppe: 2014, 248). 

Una tecnología que se constituye ligada a la técnica, no pueden pensarse la una 
sin la otra. Ese es un error común, pensar la técnica como algo separado de la 
dimensión tecnológica, como si pudiera haber aparatos libres de política, libres de 
contextos, libres de condiciones de apropiación y uso. Las tecnologías se 
comprenden, entonces, con espesor cultural y político y no como simples canales 
pretendidamente transparentes. Es desde esta perspectiva que nos referimos a 
usos y apropiaciones entendiéndolos como el conjunto de procesos 
socioculturales que intervienen en la socialización y la significación de las 
tecnologías. Entendemos, también, que al ser siempre sociales, están 
atravesadas por las miradas políticas de los contextos de su surgimiento 
(Racioppe, 2014: 247). 

En otro orden, el sociólogo español Manuel Castells establece la concepción de la 

sociedad informacional como una nueva estructura social que se destaca por el 

desempeño de la información y el conocimiento aplicado a la revolución tecnológica. 
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La sociedad informacional es “una forma específica de organización social en la que 

la generación, el procesamiento y la transmisión de la información se convierten en 

las fuentes fundamentales de la productividad y el poder, debido a las nuevas 

condiciones tecnológicas” (Castells, 1999: 47). 

Los sujetos comunicadores no son entidades aisladas; más bien todo lo contrario: 
interactúan formando redes de comunicación que producen un significado 
compartido. De la comunicación de masas dirigida a una audiencia hemos pasado 
a una audiencia activa que se forja su significado comparando su experiencia con 
los flujos unidireccionales de la información que recibe. Por tanto, observamos la 
aparición de la producción interactiva de significado. Esto es lo que denominó 
«audiencia creativa», fuente de la cultura de la remezcla que caracteriza el mundo 
de la autocomunicación de masas. (Castells, 2009: 184) 

En consecuencia, Castells (1995) establece que la conformación de la sociedad 

infocomunicacional apareció para introducir nuevas formas de comunicarse y nuevos 

lenguajes en las redes estructuradas comunicativas. 

Lo que es históricamente novedoso y tiene enormes consecuencias para la 
organización social y el cambio cultural es la articulación de todas las formas de 
comunicación en un hipertexto digital, interactivo y complejo que integra, mezcla 
y recombina en su diversidad el amplio abanico de expresiones culturales 
producidas por la interacción humana. (Castells, 2009: 88) 

La sociedad convive dentro de lo que se denomina la sociedad red donde las redes 

de comunicación digitalizadas se desarrollan en todos los aspectos de la vida, la 

política, la economía y las relaciones personales. Por ende, podemos afirmar que el 

poder está en el control de la información, donde la lucha por el manejo de la 

información, se encuentra la clave de la comunicación moderna (Castells, 2009). 

La información es poder. La comunicación es contrapoder. Y la capacidad de 
cambiar el flujo de información a partir de la capacidad autónoma de 
comunicación, reforzada mediante las tecnologías digitales de comunicación, 
realza sustancialmente la autonomía de la sociedad con respecto a los poderes 
establecidos. (Castells, 2005) 

Por otro lado, según el referente de los estudios culturales Raymond Williams (1992) 

desde que las personas comenzaron a utilizar y adaptar objetos como medio de 

transmisión y almacenamiento de sentido, se da origen a lo que conocemos como 

tecnología de la comunicación. He aquí que las tecnologías resultan instituciones 

socialmente constituidas a través del uso y apropiación de los medios de 

comunicación como así también la adecuación con los dispositivos tecnológicos. 

 



21 
 

Las comunicaciones son siempre una forma de relación social, y los sistemas de 
comunicaciones deben considerarse siempre instituciones sociales. Es necesario, 
por consiguiente, pensar, tanto en términos generales como de forma precisa, en 
las verdaderas relaciones entre las tecnologías de la comunicación y las 
instituciones sociales. (Williams, 1992: 183) 

Asimismo, el Dr. Joaquín Linne indica que las juventudes despliegan sus prácticas 

convergentes con las TIC y resultan apropiarse con mayor facilidad y rapidez a las 

tendencias emergentes en el siglo XXI (Linne, 2018). Distingue características y 

habilidades que van desarrollando los jóvenes sobre la nomadización 

(estandarización) de los medios audiovisuales y digitales mediante el multitasking en 

los diversos dispositivos tecnológicos. 

El multitasking, que refiere a las actividades en simultáneo que desarrollan con 
más intensidad, velocidad y facilidad las generaciones jóvenes: sean varias tareas 
digitales o alguna analógica con una digital, siempre se encuentran pendientes de 
las actualizaciones en redes sociales, en sus mensajes de chat o en algún otro 
dispositivo digital. (Linne, 2018) 

Otro aspecto central, resulta también la ubicuidad de las prácticas sociales mediante 

los formatos breves pero continuos de los contenidos digitales que permite efectuarse 

de forma atemporal y sin un lugar geográfico (virtualidad). 

 

En concordancia con el sociólogo Linne (2018), se entiende que las juventudes fueron 

incorporando la alfabetización digital de forma intergeneracional mediante el uso y 

apropiación de las redes sociales y los dispositivos tecnológicos como resulta el caso 

del teléfono móvil inteligente (smartphone). 

Esta tendencia de “ser digitales” y “estar siempre actualizados y disponibles” se 
traduce en que para las generaciones juveniles tener Internet les resulta un 
servicio básico tan necesario como gran parte del resto de los consumos 
considerados históricamente “básicos”. De hecho, consideran un “derecho 
humano” tener una accesibilidad a Internet constante y de calidad. (Linne, 2018) 

Este avance de la cultura digital según expresa el italiano Baricco (2019), se trata de 

una insurrección digital que ha llegado para restituirle a la gente la robustez del ego, 

es decir, proporciona las herramientas digitales para expresarnos a nosotros mismos 

con ambición y agresividad en una zona de confort. En este sentido, el autor indica 

que estamos ante un escenario inédito que todavía no hemos jugado donde lo que él 

denomina como “The Game” está pensado exclusivamente para que los jugadores 

puedan desarrollar las capacidades singulares dentro del individualismo de masas. 
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Como sugiere de un modo microscópico pero significativo mi alergia hacia las 
redes sociales, debido a una sobredosis de presencia en los viejos ultramundos 
en los que trabajo, debe de existir una cierta continuidad lógica entre los 
ultramundos a los que durante mucho tiempo hemos llamado ARTE y lo que 
podemos llamar ultramundo digital. Decimos que probablemente son el fruto del 
mismo movimiento mental, de la misma jugada estratégica: hacer copias del 
mundo escritas en lenguajes acuñados por nosotros. Ahora se trataría de 
entender qué ha ocurrido en el paso de los ultramundos tradicionales al digital, y 
aquí el asunto se hace decididamente interesante porque en ese paso están 
escritos de un modo muy legible algunos de los rasgos más discutibles del Game. 
(Baricco, 2019: 317) 

Estamos viviendo una revolución mental que antecede a la revolución tecnológica, 

por lo cual debemos pensar el mundo digital como un efecto y no como una mera 

causa. La revolución digital ha producido una inteligencia capaz de marcar nuestros 

gestos, hábitos y posturas mentales (Baricco, 2019). 

 

En efecto, según expresa Barrico (2019) la revolución digital nace de tres grandes 

gestos que delimitan un nuevo campo de juego: digitalizar textos, sonidos e imágenes 

(reducir a estado líquido el tejido del mundo); la creación de computadoras 

personales; poner en contacto todas las computadoras en una red. 

Creemos que la revolución mental es un efecto de la revolución tecnológica, y en 
cambio deberíamos entender que lo contrario es la verdad. Pensamos que el 
mundo digital es la causa de todo y tendríamos, por el contrario, que leerlo como 
lo que probablemente es, o sea, un efecto: la consecuencia de una determinada 
revolución mental. Estamos mirando el mapa al revés, os lo juro. Es necesario 
darle la vuelta. Es necesario invertir esa condenada secuencia: primero la 
revolución mental, luego la tecnológica. Creemos que los ordenadores han 
generado una nueva forma de inteligencia (o de estupidez, llamadlo como os 
apetezca): invertid la secuencia, rápido: un nuevo tipo de inteligencia ha generado 
los ordenadores. Lo que significa: una cierta mutación mental se ha dotado de los 
instrumentos adecuados para su modo de estar en el mundo y lo ha hecho a gran 
velocidad: lo que ha hecho lo llamamos revolución digital. (Baricco, 2019: 29) 

Respecto a la evolución de la innovación tecnológica, el economista y empresario 

alemán Klaus Schwab (2016) indica que el mundo está entrando en la era de la cuarta 

revolución industrial (industria 4.0) donde el avance no solo consiste en máquinas 

conectadas y sistemas inteligentes sino que, a su vez, se producen cambios que van 

“desde la secuenciación genética hasta la nanotecnología, y de las energías 

renovables a la computación cuántica. Es la fusión de estas tecnologías y su 

interacción a través de los dominios físicos, digitales y biológicos (Schwab, 2016: 13)”.  

 

 



23 
 

 

En consecuencia, Schwab (2016) indica que esas fusiones tecnológicas y los modos 

de interacción generan que esta cuarta revolución industrial sea diferente donde la 

tecnología y la digitalización han revolucionado todo. 

La cuarta revolución industrial no solo está cambiando lo que hacemos, sino 
quiénes somos. El impacto que tendrá en nosotros como individuos será múltiple, 
y afectará a nuestra identidad y sus múltiples facetas relacionadas, como nuestro 
sentido de la privacidad, nuestras ideas acerca de la propiedad, nuestros hábitos 
de consumo, el tiempo que dedicamos al trabajo y al ocio, y cómo desarrollamos 
nuestras carreras y cultivamos nuestras destrezas. Influirá en cómo conocemos 
gente y alimentamos las relaciones, las jerarquías de las que dependemos y 
nuestra salud, y, quizá más pronto de lo que pensamos, podría dar lugar a formas 
de un engrandecimiento humano que haga que cuestionemos la naturaleza 
misma de la existencia humana. Estos cambios provocan excitación y miedo a 
medida que avanzamos a una velocidad sin precedentes. (Schwab, 2016: 78) 

Schwab (2016) añade que la convergencia de sistemas digitales, físicos y biológicos 

transforman la humanidad donde la incorporación de las nuevas tecnológicas están 

modificando la forma en la que “vivimos, trabajamos y nos relacionamos los unos con 

los otros, y la velocidad, amplitud y profundidad de esta revolución nos están 

obligando a repensar cómo los países se desarrollan, cómo las organizaciones 

generan valor e incluso qué significa ser humanos (Schwab, 2016: 141)”. 

La revolución de las tecnologías de la información y la reestructuración del 
capitalismo han inducido una nueva forma de sociedad, la sociedad red, que se 
caracteriza por la globalización de las actividades económicas decisivas desde el 
punto de vista estratégico, por su organización en redes, por la flexibilidad e 
inestabilidad de trabajo y su individualización, por una cultura de la virtualidad real 
construida mediante un sistema de medios de comunicación omnipresentes, 
interconectados y diversificados, y por la transformación de los cimientos 
materiales de la vida, el espacio y el tiempo, mediante la constitución de un 
espacio de flujos y del tiempo atemporal, como expresiones de las actividades 
dominantes y de las elites gobernantes. (Castells, 1997: 23) 

En definitiva, resulta importante en tiempos de innovación tecnológica y 

comunicaciones convergentes que podamos comprender, explorar y analizar los 

escenarios del entorno virtual donde se construyen así los determinados perfiles de 

la subcultura gamer mediante las prácticas digitales en el siglo XXI. 
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2.1.2. Las prácticas socioculturales, la sociabilización y el territorio virtual 
 

A partir del uso y apropiación de los medios y las tecnologías de la información y la 

comunicación (TIC) resulta la conformación de las nuevas identidades, nuevos 

lenguajes y formas de socializar en las juventudes. En efecto, el espacio de la 

cibercultura juvenil permite reconocer e identificar la concepción del territorio virtual 

para la interacción online en el contexto tecnológico (Feixa, 2014; Reguillo Cruz, 2017; 

Urresti, 2008; Linne 2018; Remondino, 2009, 2012). 

Si esos nativos son quienes ingresan a la vida cuando las computadoras y su 
interconexión están socialmente instaladas o, según otra perspectiva, quienes 
pasaron más tiempo de sus vidas conectados al espectro de la comunicación 
digital que al de los medios tradicionales, en ambos casos es claro que la 
condición se generalizará entre jóvenes y adultos, entre jóvenes que se convierten 
en adultos y adultos que adquieren la condición digital como parte de sus vidas, 
y entre todas las generaciones a medida que se suceden. El futuro será de nativos 
digitales. En todo caso, habrá nuevas diferenciaciones generacionales, pero se 
producirán en el interior de la cultura digital y por obra de los cismas que en ella 
puedan generarse; desde luego, no habrá más inmigrantes digitales. (Urresti, 
2015: 316) 

Los espacios virtuales nos permiten reconocer e identificar la concepción del territorio 

donde se efectúan las prácticas digitales, es decir, el campo donde habitan los sujetos 

sociales para la construcción de las identidades y que contribuye a configurar las 

subjetividades juveniles. 

La subjetividad es una producción simbólico-emocional de las experiencias 
vividas que se configura en un sistema que, desde sus inicios, se desarrolla en 
una relación recursiva con la experiencia, no siendo nunca un epifenómeno de 
esa experiencia. La subjetividad es una cualidad constituyente de la cultura, el 
hombre y sus diversas prácticas, es precisamente la expresión de la experiencia 
vivida en sentidos diferentes para quienes la comparten, constituyendo esos 
sentidos la realidad de la experiencia vivida para el hombre. La realidad que nos 
rodea desde muy temprano se configura subjetivamente a través de nuestras 
relaciones con los otros, las que siempre son culturales. (González Rey, 2012: 
13) 

La experiencia conjuntiva de las juventudes se refiere a la inscripción de deseos y se 

genera de forma colectiva  como un sentido compartido de pertenecer al mundo. 

“Pero muchas veces espacios de inscripción de deseo –por ejemplo, la escuela– no 

logran experiencia conjuntiva, lo cual no quiere decir que allí no tenga lugar una 

experiencia, sino que no son de este tipo” (Chaves, 2017: 84). 
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Según indica Chaves (2017) analizar los espacios sociales centrales o periféricos en 

las juventudes resulta en conocer cuáles son los sentimientos que al grupo social les 

genera. “El cómo se sienten al estar o al no estar en ellos según su punto de vista” 

(Chaves, 2017: 84) implica reconocer los dolores, padecimientos y placeres para 

entender desde el relato de los jóvenes las situaciones donde se reconoce el 

bienestar o no de la experiencia histórica, cultural y socialmente construida. 

 

Desde la perspectiva del antropólogo argentino Néstor García Canclini, entendemos 

que las prácticas socioculturales resultan “el conjunto de procesos de apropiación y 

usos de productos en los que el valor simbólico prevalece sobre los valores de uso y 

de cambio, o donde al menos estos últimos se configuran subordinados a la 

dimensión simbólica” (García Canclini, 1993: 34). 

El estudio del consumo cultural aparece, así, como el lugar estrategico para 
repensar el tipo de sociedad que deseamos, el lugar que tocará a cada sector, el 
papel del poder público como garante de que el interés público no sea 
despreciado. Conocer lo que ocurre en los consumos es interrogarse sobre la 
eficacia de las políticas, sobre el destino de lo que producimos entre todos, sobre 
las maneras y las proporciones en que participamos en la construcción social del 
sentido. (García Canclini, 1999: 49) 

Las prácticas sociales se entienden como una forma de acciones humanas donde “las 

actividades de comprensión, conocimiento y deseo son elementos necesarios y 

cualidades de una práctica en la que participa el individuo individual, no cualidades 

del individuo” (Reckwitz, 2002: 250). 

 

La dinámica de las prácticas sociales radica en los diversos modos de hacer, expresar 

experiencias e interacciones a través del tiempo mediante la vinculación de tres 

elementos denominados competencias, sentidos y materialidades (Shove et. al, 

2012). Dicha articulación de forma conjunta –que da existencia a la práctica– permite 

reconocer los modos en los que mueven los cuerpos y se manejan los objetos. 

 

La conceptualización de las prácticas sociales implica “un tipo de comportamiento 

rutinario que consta de varios elementos, interconectados entre sí: formas de 

actividades corporales, formas de actividades mentales, "cosas" y su uso, un 

conocimiento de fondo en forma de comprensión, know-how, estados de emoción y 

conocimiento motivacional” (Reckwitz, 2002: 250). 
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Las prácticas de las juventudes están atravesadas cada vez más por los medios de 

comunicación que contribuye a la construcción de las identidades, personalidades y 

subjetividades relacionadas con sus modos de pensar y sentir, creencias e ideologías, 

como así también, formas de producción de sentido y representatividad social. “El 

sujeto despliega ciertas prácticas que modulan y registran las propias conductas, 

eventos o marcas biográficas, los cuerpos y pensamientos en dirección a la 

consecución de un estado de satisfacción” (Remondino, 2013: 74). 

El dispositivo en el que opera el ideal regulador del “muéstrate a ti mismo” ciñe 
cuerpos, relaciones y subjetividades orientándolos según los códigos y reglas 
presentes en el diseño de las actuales “tecnologías de la presencia”. Estas 
tecnologías estarían materializando fórmulas sencillas y efectivas para un 
gobierno de los sentimientos, pues se orientan a la consecución de cierto 
bienestar de los sujetos mediante la afirmación de la propia subjetividad, y 
también ofrecen morigerar ciertos potenciales factores de frustración y 
sufrimiento. (Remondino, 2013: 76) 

La exposición mediatizada con las TIC permite promocionar aquellos ideales de los 

sujetos y estilos de vida que se manifiesta a través de las pantallas con los dispositivos 

tecnológicos en el territorio virtual. La importancia radica no solo “en los potenciales 

beneficiosos de las tecnologías sobre el conjunto de las sociedades, también 

expanden sus bondades hacia las relaciones interpersonales y la esfera de la 

intimidad de los sujetos de manera cada vez más evidente” (Remondino, 2012: 66). 

 

Del mismo modo, las prácticas sociales desarrolladas en el entorno digital mediante 

el uso y apropiación de las TIC subyacen para la conformación de los perfiles de la 

subcultura gamer y generan exponencialmente el habito lúdico en el territorio virtual. 

Los medios e internet participan en la construcción de la identidad juvenil en la 
medida en que ofrecen respuestas a tres preguntas esenciales para la vida de los 
adolescentes: “quien soy”, “quién podría ser” y “quien quiero ser”. Es 
precisamente en el ámbito digital donde los jóvenes despliegan su visibilidad 
como actores sociales. Esta relevancia que tiene Internet en la vida de los 
adolescentes del siglo XXI y en la formación de su identidad es la primera razón 
por la cual necesitamos analizar el vínculo que establecen con la web y explorar 
la manera en que la utilizan para entretenerse, aprender, informarse y 
relacionarse con los demás. (Morduchowicz, 2018: 6) 

En otro orden, se puede determinar que, tal como así lo indica el especialista 

estadounidense de los medios de comunicación Henry Jenkins, nos encontramos en 

el fenómeno de la “convergencia mediática”, es decir, estar inmersos en la cultura de 

la convergencia, la cultura participativa y la inteligencia colectiva. 
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Con «convergencia» me refiero al flujo de contenido a través de múltiples 
plataformas mediáticas, la cooperación entre múltiples industrias mediáticas y el 
comportamiento migratorio de las audiencias mediáticas, dispuestas a ir casi a 
cualquier parte en busca del tipo deseado de experiencias de entretenimiento. 
(Jenkins, 2008: 14) 

La cultura de la participación se construye mediante la concepción del término 

prosumidores, es decir, los sujetos sociales que actúan de productores y 

consumidores cuya doble funcionalidad resulta la recepción y producción de la 

información a través de los medios interactivos (Jenkins, 2008). 

 

Los cambios cognitivos en las TIC se han generado mediante la participación de los 

nativos digitales quienes “han pasado toda su vida rodeados y usando computadoras, 

videojuegos, reproductores de música digital, cámaras de video, teléfonos celulares 

y todos los demás juguetes y herramientas de la era digital” (Prensky, 2001: 1). 

Los nativos digitales están acostumbrados a recibir información realmente rápido. 
Les gusta el proceso paralelo y las tareas múltiples. Prefieren sus gráficos antes 
que su texto en lugar de lo contrario. Prefieren el acceso aleatorio (como el 
hipertexto). Funcionan mejor cuando están en red. Prosperan con la gratificación 
instantánea y las recompensas frecuentes. Prefieren los juegos al trabajo "serio". 
(Prensky, 2001: 2) 

Los medios de comunicación influyen en la mediatización y están presentes en la 

experiencia e interacción social sobre las actividades habituales de las prácticas 

sociales. Según el sociólogo y profesor inglés Roger Silverstone (2004), propone 

entender a los medios de comunicación como procesos políticamente económicos, 

que actúan filtrando y moldeando las realidades cotidianas a través de sus 

representaciones de formas simples o múltiples, transformando la conducción de la 

vida diaria para producir y mantener el sentido común en la sociedad. 

Los medios nos dieron las palabras para hablar e ideas para expresar, no como 
una fuerza desencarnada que actúa contra nosotros mientras nos ocupamos de 
nuestros asuntos cotidianos, sino como parte de una realidad en la cual 
participamos y compartimos y que sostenemos diariamente por intermedio de 
nuestras conversaciones e interacciones habituales. (Silverstone, 2004: 21) 

De acuerdo con el profesor Silverstone “nuevas tecnologías y nuevos medios, cada 

vez más convergentes gracias al mecanismo de la digitalización, transforman el 

tiempo y el espacio sociales y culturales” (Silverstone, 2004: 41). 
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La mediatización implica el movimiento del significado de un texto a otro, de un 
discurso a otro, de un acontecimiento a otro. Implica la transformación constante 
de los significados, tanto en gran escala como en pequeña significativa e 
insignificante, a medida que los textos mediáticos y los textos sobre los medios 
circulan por escrito, en el habla y en formas audiovisuales, y nosotros, individual 
y colectivamente, directa e indirectamente, contribuimos a su producción. 
(Silverstone, 2004: 32) 

Para la especialista holandesa en medios, plataformas y redes sociales “José” van 

Dijck, considera que en tiempos de mayor conectividad y exposición virtual sobre las 

plataformas digitales, la presencialidad también se vuelve un factor importante para 

descubrir cómo interactuamos las personas tanto de forma individual como colectiva 

mediante el uso y apropiación de las TIC.  

 

Estamos inmersos en las redes de conexión y dentro de la cultura de la conectividad 

entendiendo “que la socialidad “se vuelva tecnológica” no sólo alude a su 

desplazamiento al espacio online, sino también al hecho de que las estructuras 

codificadas alteran profundamente la naturaleza de las conexiones, creaciones e 

interacciones humanas” (van Dijck, 2016: 24). 

Palabras como “interactividad” y “participación” comenzaron a utilizarse con 
regularidad para describir la capacidad de la web 2.0 de “responder” y enviar 
mensajes al instante, diferenciándose de los medios anteriores, que ejercían el 
poder mediante canales unidireccionales de publicidad y transmisión de la 
información. (van Dijck, 2016: 16). 

Según establece van Dijck “los medios sociales son sistemas automatizados que 

inevitablemente diseñan y manipulan las conexiones” (van Dijck, 2016: 18) donde la 

concepción de “lo “social” parece abarcar tanto la conexión (humana) como la 

conectividad (automática)” (van Dijck, 2016: 18). 

De la inscripción tecnológica de la socialidad online se desprende que la 
conectividad es un valor cuantificable, lo que también se conoce como principio 
de popularidad: cuantos más contactos tenga y establezca un individuo, más 
valioso resultará, porque entonces más personas lo considerarán popular y 
desearán trabar contacto con él. (van Dijck, 2016: 19) 

En definitiva, entender que el lenguaje también se va digitalizando y reconvirtiendo en 

la cibercultura juvenil, al mismo tiempo que, seguimos avanzando dentro de la 

soberanía tecnológica y desarrollando así las habilidades, destrezas y competencias 

con el uso de las TIC para alcanzar la transformación digital. 
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2.1.3. Prácticas lúdicas sobre los territorios virtuales 
 

La transformación digital y la globalización cultural permiten comprender un modo de 

percibir “el “espacio”, pues al transformar el “sentido del lugar en el mundo”, las 

tecnologías de la información y de la comunicación –satélites, informáticas, 

televisión– están haciendo que un mundo tan intercomunicado se vuelva 

indudablemente cada día más opaco” (Martín-Barbero, 2005). 

La opacidad remite a la densidad y comprensión informativa que introduce la 
“virtualidad” y la “velocidad” en un espacio-mundo hecho de redes y de “flujos”, y 
no de elementos materiales. Un mundo así configurado debilita radicalmente las 
fronteras de lo nacional y de lo local, al tiempo que convierte esos territorios en 
puntos de acceso y transmisión, de activación y transformación del sentido de 
comunicar. (Martín-Barbero, 2005: 40). 

La etnografía virtual permite observar las interconexiones entre los distintos espacios 

sociales que van desde lo offline hasta lo online y que resulta ser escenarios poco 

explorados en el siglo XXI. En efecto, resulta “tarea tremendamente difícil desde el 

interior de un entorno virtual donde el estudio de fenómenos online aislados excluye 

los procesos sociales presenciales que contribuyen, en buena medida, a la 

comprensión del uso de Internet como algo significativo” (Hine, 2004:40). 

Los adolescentes y los jóvenes se convierten en uno de los principales estímulos 
que recibe la circulación de hardware y software: son los primeros en adquirir 
aparatos y programas a los que luego de la adquisición, casi jugando, comienzan 
a buscarle utilidades, para concluir más tarde con el “contagio” de los que 
componen su entorno. (Urresti, Linne y Basile, 2015: 28) 

El mundo online presenta varios intereses encontrados donde convergen la 

experiencia audiovisual, el acceso a la información y libertad de expresión, la 

interacción con empresas y personalidades mediáticas. Internet aparece así como un 

objeto cultural que “trasciende los espacios mediáticos dedicados a hombres, mujeres 

o jóvenes, pero no es porque aparezca en los medios de comunicación social como 

una tecnología corriente, sino por su presencia "real" en un inmenso espectro de 

escenarios” (Hine, 2004:41). 

 

La gamificación (también conocido como ludificación)10 se utiliza para influir en los 

hábitos, comportamientos y costumbres de los sujetos sociales mediante la dinámica 

 
10 La terminología gamificación es un anglicismo de la palabra en inglés game. Es igual que ludificación 
y se trata de una técnica de aprendizaje que utiliza la dinámica de los juegos en áreas profesionales. 
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del juego. Los videojuegos son una forma dominante dentro del entretenimiento que 

contribuye a la motivación, concentración y dominio de habilidades virtuales en los 

diversos escenarios del mundo digital. 

El videojuego se distingue del juego tradicional por sus cualidades electrónica y 
audiovisual, junto al dispositivo de interfaz. Por otro lado, evidentemente el 
videojuego se distingue de otro tipo de experiencias audiovisuales de carácter 
cultural o de entretenimiento, como el visionado de una película, por la influencia 
determinante de la participación del usuario en el desarrollo de la experiencia. 
(Pérez Latorre, 2010: 35) 

Los videojuegos desarrollados en formato digital permiten la participación lúdica de 

forma eficiente proporcionando aspectos y cualidades propias para el desarrollo del 

intelecto psíquico, físico y mental, como así también, intervienen en la conformación 

de perfiles gamers mediatizados por el uso y apropiación de las TIC. 

 

En efecto, las practicas lúdicas desarrolladas en el territorio virtual proporciona la 

conformación de los perfiles gamer, generando entonces los diversos modos de 

identificar a una persona que le gusta jugar a los videojuegos. Dicha categoría refiere 

a taxonomías de jugadores, de sus prácticas socioculturales de juego, de consumo y 

sociabilización a partir de los videojuegos que adoptan en los escenarios virtuales. 

 

En estos tiempos de innovación tecnológica, se utilizan técnicas, procedimientos y 

características de la gamificación en las organizaciones sobre las áreas de recursos 

humanos, marketing, psicología, tecnológica, deportes, entre otros aspectos. Por 

consiguiente, se entiende que la práctica lúdica permite favorecer la ayuda de manera 

interna/externa a las organizaciones, aumentar la productividad, generar cambios de 

hábitos en los grupos de trabajo, mejorar el trabajo en equipo y lograr la cooperación 

activa para el desempeño óptimo de las personas dentro de la actual industria 4.0. 

 

El ejercicio de la práctica lúdica mediante la gamificación permite mejorar las 

capacidades de las personas para alcanzar la alfabetización digital y comprender los 

contenidos en el entorno virtual. La lógica de la gamificación se basa en la motivación 

de los jugadores a fin de continuar jugando para cumplir los objetivos propuestos. 

 

 



31 
 

Las reglas del videojuego se pueden definir como aquellos elementos del juego 
que definen las acciones del sujeto/jugador y los componentes del mundo del 
juego (existentes y eventos) a través del establecimiento de una serie de 
propiedades y relaciones entre éstos convencionales en el juego, y mediante 
vínculos convencionales de las acciones del sujeto/jugador y los 
existentes/eventos del mundo del juego con determinadas funciones de 
transformación de estados. Asimismo, las reglas condicionan y a la vez posibilitan 
la experiencia de juego en tanto que experiencia diseñada. (Pérez Latorre, 2010: 
384) 

Por consiguiente, el modelo competitivo –que se desarrolla dentro de la práctica 

lúdica– para la participación de los jugadores, proporciona a través de su 

funcionamiento el propósito de obtener una recompensa que será luego otorgada a 

los mejores usuarios a fin de lograr efectivamente el primer puesto en la competición. 

El juego y el relato se desarrollan como una secuencia articulada de acciones que 
se suceden en el tiempo y que suponen la transformación sucesiva de estados y 
situaciones. El juego y el relato están encapsulados y separados respecto al fluir 
continuo y difuso de la vida cotidiana. En efecto, en el relato los acontecimientos 
que en él aparecen y su propia estructura y desarrollo se aprecian y se viven como 
un mundo autónomo y situado en un nivel diferente al del fluir de la vida de la 
realidad, aunque en algunos casos puedan referir a esa vida. De la misma forma, 
los juegos se perciben y se viven como realidades autónomas cuyo desarrollo se 
rige por una lógica propia y una naturaleza distintas a las que son propias del fluir 
del resto de la realidad cotidiana. (Scolari et al., 2013: 31) 

Por lo tanto, resulta de suma importancia observar y analizar la transformación que 

se produce sobre la dimensión de la tecnología como eje de relaciones sociales y 

digitales en las juventudes del siglo XXI. En particular, sobre los modos de 

socialización y adopción de los videojuegos online en las juventudes actuales sin 

ignorar el accionar de las industrias culturales y creativas (ICC). 

 

Las industrias culturales y creativas (ICC) son “los sectores de actividad que tienen 

como objeto principal la creatividad, la producción o reproducción, la promoción, la 

difusión y la comercialización de bienes, servicios y actividades de contenido cultural, 

artístico o patrimonial” (UNESCO, 2010: 17). En este sentido, se puede indicar que 

las ICC comprenden a los contenidos que “incluye la impresión, publicación, 

multimedia, audiovisuales, productos fonográficos y cinematográficos, así como 

artesanías y diseños. Para algunos países, este concepto también abarca la 

arquitectura, las artes visuales y de performances, deportes, manufactura de 

instrumentos musicales, anuncios y turismo cultural” (UNESCO, 2010: 138). 
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La actividad económica del sector de industrias culturales y creativas se ha vuelto 
tan importante que la producción de libros, revistas, música, artes visuales, 
productos audiovisuales, multimedia y de software, desde las últimas décadas del 
siglo XX, constituye uno de los primeros rubros de exportación de los países 
postindustrializados (Japón, Estados Unidos, Reino Unido, por ejemplo). Una de 
las razones para que esto suceda es que la producción competitiva de tales 
bienes y servicios se localiza en grandes grupos que concentran la importación y 
la exportación de contenidos creados sobre base tecnológica y protegidos por el 
derecho de autor. (UNESCO, 2010: 115) 

Según indica el informe “Políticas para la creatividad: Guía para el desarrollo de las 

industrias culturales y creativas” de la Organización de las Naciones Unidas para la 

Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2010), los medios audiovisuales y 

creativos incluye a los filmes y videos, radio y televisión, podcasting, mainstreaming, 

juegos de video y de animación. En este sentido, se inserta el sector de la industria 

del software y los videojuegos como auge de crecimiento exponencial mediante la 

revolución digital y la globalización en los últimos tiempos. 

En la Argentina, la Ley Nacional Nº 25.856 establece que “la actividad de producción 

de software debe considerarse como una actividad productiva de transformación 

asimilable a una actividad industrial a los efectos de la percepción de los beneficios 

impositivos, crediticios y de cualquier otro tipo” (Ley Nº 25.856, 2003: Art. 1). 

Por su parte, la Ley Nacional Nº 25.922 de Promoción de la Industria del Software 

define a la expresión organizada del software como “un conjunto de órdenes o 

instrucciones en cualquier lenguaje de alto nivel, de nivel intermedio, de ensamblaje 

o de máquina, organizadas en estructuras de diversas secuencias y combinaciones, 

almacenadas en medio magnético, óptico, eléctrico, discos, chips, circuitos o 

cualquier otro” (Ley Nº 25.922, 2004: 5), considerando que las actividades del sector 

resultan un eje fundamental para el desarrollo tecnológico y productivo del país. 

Las actividades comprendidas en el régimen establecido por la ley son la 
creación, diseño, desarrollo, producción e implementación y puesta a punto de los 
sistemas de software desarrollados y su documentación técnica asociada, tanto 
en su aspecto básico como aplicativo, incluyendo el que se elabore para ser 
incorporado a procesadores utilizados en bienes de diversa índole, tales como 
consolas, centrales telefónicas, telefonía celular, máquinas y otros dispositivos. 
(Ley Nº 25.922, 2004: 4) 

De esta manera, la Argentina promueve el desarrollo de videojuegos dentro de un 

proceso de modernización e innovación tecnológica en el sector de las TIC. Por lo 

tanto, el auge de la industria del software proporciona las herramientas para el 

desarrollo de las prácticas lúdicas en las juventudes de la argentina. 
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En la Argentina, también se encuentra el Observatorio de la Industria Argentina de 

Desarrollo de Videojuegos que es un proyecto público y privado impulsado por la 

Universidad Nacional de Rafaela (UNRaf, Santa Fe) y potenciado por la Asociación 

de Desarrolladores de Videojuegos Argentinos (ADVA, 2022). 

Fundada en 2004, la Asociación de Desarrolladores de Videojuegos Argentinos 
(ADVA) es una organización sin fines de lucro compuesta por estudios y 
desarrolladores de videojuegos que trabajan para promover el crecimiento del 
entretenimiento digital e interactivo producido en Argentina. 

ADVA es una institución intermedia que articula acciones entre los estudios y 
emprendedores dedicados al desarrollo de videojuego y el sector público, el 
sector privado y la academia, impulsando y potenciando el desarrollo de la 
industria local de videojuegos. (ADVA, 2022). 

A continuación, el siguiente gráfico muestra un informe completo que lo que genera 

el sector de los videojuegos en la argentina. 

 
Gráfico 1: Informe sobre el sector de desarrollo de videojuegos en Argentina durante 2021 

 
Fuente: Observatorio Industria Argentina de Videojuegos (UNRaf, ADVA). 

 

La función principal de la ADVA (2022) es trabajar con el objeto de identificar las 

necesidades de la industria a fin de reconocer los actores principales en el desarrollo 

de los videojuegos en la Argentina. Además, se encarga de efectuar un relevamiento 

sobre el sector del software notificando sobre las características de las áreas de 

legales, recursos humanos, facturación, actividad y desarrollo de videojuegos, y 

financiamiento. 



34 
 

Por otro lado, se encuentra también la Asociación de Deportes Electrónicos y 

Videojuegos de Argentina (DEVA) “nacida el 7 de mayo de 2017 y estamos abocados 

a promocionar y trabajar en pos de la profesionalización de los Deportes Electrónicos 

tanto desde un marco deportivo, como educativo y social o de entretenimiento” 

(DEVA, 2022). 

DEVA es el gran motor que promociona y desarrolla los deportes electrónicos en 
el país. Está conformado por un grupo de jóvenes profesionales que comparten 
una gran pasión por el deporte y amor por los videojuegos. DEVA trabaja en base 
al valor principal de la unión y está abocada al desarrollo y la profesionalización 
de los deportes electrónicos en todo el territorio argentino e impulsa el 
conocimiento de los beneficios de la práctica de videojuegos. (DEVA, 2022) 

La dirección de formación e investigación científica de la Asociación DEVA realiza 

divulgación de las investigaciones del mercado a nivel nacional sobre los estudios de 

los videojuegos. “Investigamos al ser humano detrás del juego, pero no sólo a aquel 

que juega. Si no a todos los actores implicados en la escena competitiva y amateur 

de los Deportes Electrónicos” (DEVA, 2022). 

 

En este sentido, debido a las características que hoy moldean a las ICC es que en 

este trabajo se decide abordar las prácticas lúdicas en las juventudes argentinas 

dentro de la subcultura gamer en torno al territorio virtual donde ejercen sus 

actividades y van construyendo una comunidad virtual de adeptos que, al mismo 

tiempo, les permite desarrollar un proyecto personal o de índole profesional. 

La vida se traslada a la red, a esa nube de información que nos envuelve y a la 
que contribuimos entusiastas; esa nube en la que nos convertimos, como se ve 
entre los jóvenes que de un modo alegre y exigente -a veces inconformista, pero 
siempre ansioso- proyectan su deseo, su comunicación, su propio yo, con el gesto 
adormecido que connota la forma apaciguada del espíritu agradecido y 
balanceadamente feliz, que hace de la nube un suelo indoloro, y de la 
obnubilación, un modo de vida. (Urresti, 2015: 318) 

En definitiva, analizar el espacio donde las juventudes realizan sus prácticas 

socioculturales nos permite comprender el lugar de pertenencia y reconocimiento ya 

sea para las condiciones de socialización, el desarrollo personal y la 

profesionalización de las actividades online. Asimismo, reconocer cuáles son las 

relaciones entre producción, circulación y vinculación de las prácticas culturales en 

un mundo que se encuentra cada vez más globalizado, hiperconectado e interactivo. 
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2.2. EL ESTADO DEL ARTE SOBRE LAS JUVENTUDES, LOS ESTUDIOS 
SOCIOCULTURALES Y EL USO DE LAS TIC 

 

2.2.1. La condición juvenil esa es la cuestión 
 

La concepción de juventud es mucho más que una simple palabra, sin dudas, sería 

difícil definir la representación juvenil de una sola forma posible. En su defecto, se 

entiende que la etapa de la juventud es una condición histórica que se construye en 

el entramado de relaciones socioculturales (Bourdieu, 1990; Chaves 2010; Margulis 

y Urresti, 1996; Reguillo Cruz, 2000 y 2012; Saintout, 2013; Saintout et al., 2016; 

Vazquéz, 2015). 

La juventud, como toda categoría socialmente constituida, que alude a fenómenos 
existentes, tiene una dimensión simbólica, pero también debe ser analizada 
desde otras dimensiones: se debe atender a los aspectos fácticos, materiales, 
históricos y políticos en que toda producción social se desenvuelve. (Margulis y 
Urresti, 1996: 2) 

De hecho, ser una persona joven es un estadio cambiante, como una forma de sentir, 

un modo de hacer, un estilo de vida y una manera de percibir los conflictos sociales, 

políticos, económicos y culturales en el entorno que se constituye. La juventud no es 

de carácter homogénea, sino que se representa acorde a la multiplicidad de factores 

que constituyen a la generación. 

 

Las juventudes, desde su aspecto diverso y plural de definir la inclusión social 

(Chaves, 2009), resultan manifestarse de diversos modos y maneras de sentirse 

biológicamente representados “pero también por la diferenciación social, de género, 

los códigos culturales y los cambios históricos” (Margulis, 2009: 113). 

No existe una única juventud: en la sociedad actual las juventudes son múltiples, 
variando, por ejemplo, en relación con características de clase, el lugar donde 
viven o la generación a que pertenecen y, además, la diversidad, el pluralismo, el 
estallido cultural de los últimos años se manifiestan privilegiadamente entre los 
jóvenes que ofrecen un panorama sumamente variado y móvil que abarca sus 
comportamientos, referencias identitarias, lenguajes y formas de sociabilidad. 
Juventud es un significante complejo que contiene en su intimidad las múltiples 
modalidades que llevan a procesar socialmente la condición de edad, tomando 
en cuenta la diferenciación social, la inserción en la familia y en otras instituciones, 
el género, el barrio o la microcultura grupal. (Margulis, 2015: 8) 
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Durante la conformación de las etapas de las juventudes –que dan noción a la 

categoría social– se van construyendo las identidades mediante los cambios 

psicofísicos, biológicos y emocionales, es decir, “una condición constituida por la 

cultura pero que tiene una base material vinculada con la edad” (Margulis y Urresti, 

1996: 3) cuyos procesos históricos constituyen a las generaciones. 

La generación alude a la época en que cada individuo se socializa, y con ello a 
los cambios culturales acelerados que caracterizan nuestro tiempo. Cada 
generación puede ser considerada, hasta cierto punto, como perteneciente a una 
cultura diferente, en la medida en que incorpora en su socialización nuevos 
códigos y destrezas, lenguajes y formas de percibir, de apreciar, clasificar y 
distinguir. (Margulis y Urresti, 1996: 2) 

Según establecen los históricos sociólogos Margulis y Urresti (1996), hacen alusión a 

la idea de moratoria vital como condición cronológica de la juventud desde el aspecto 

de sentirse con más energía y vitalidad que otras generaciones. Además, los autores 

indican que se va constituyendo en el núcleo familiar como la institución principal para 

la condición joven donde se establecen los lazos generacionales y de inclusión social. 

La juventud es una condición que se articula social y culturalmente en función de 
la edad –como crédito energético y moratoria vital, o como distancia frente a la 
muerte- con la generación a la que se pertenece –en tanto memoria social 
incorporada, experiencia de vida diferencial-, con la clase social de origen –como 
moratoria social y período de retardo-, con el género –según las urgencias 
temporales que pesan sobre el varón o la mujer-, y con la ubicación en la familia 
–que es el marco institucional en el que todas las otras variables se articulan-. Es 
en la familia, ámbito donde todos estamos incluidos, donde se marca la 
coexistencia e interacción de las distintas generaciones, o sea que es en ella 
donde se define el lugar real e imaginario de cada categoría de actores dentro del 
entorno del parentesco. La familia en sentido amplio, como grupo parental, es 
quizá la institución principal en la que se define y representa la condición de joven, 
el escenario en el que se articulan todas las variables que la definen. (Margulis y 
Urresti, 1996: 29) 

Por su parte, los autores establecen una crítica sobre el concepto de la moratoria 

social el cual hace referencia a un plazo concedido en la juventud que permite –sin 

exigencias ni presiones– completar su plenitud y bienestar individual para alcanzar su 

madurez social y económica (Margulis y Urresti, 1996; Margulis 2009). 

 

Los diversos modos de configurar a las juventudes –en el sentido amplio, diverso y 

plural de su significado–, si se puede entender como una categoría en sí misma, no 

implica solamente la construcción de las identidades de los jóvenes a partir de su 

desarrollo etario o únicamente considerando su grado madurativo en el proceso de 

evolución biológica. 
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En la definición de lo juvenil, y además, en los modos legítimos de ser joven, 
intervienen diferentes instituciones y actores sociales, como la escuela, la familia, 
los medios de comunicación, entre otros, que trazan un panorama amplio de sus 
comportamientos, referencias identitarias, y formas de sociabilidad. (Saintout, 
2013: 16) 

En concordancia con la antropóloga argentina Mariana Chaves, quien establece que 

la juventud se construye en el juego de relaciones sociales donde cada sociedad, 

cada cultura, cada época define el significado, y a su vez, “habrá sentidos 

hegemónicos y los habrá alternos” (Chaves, 2005: 36). Para comprender la 

categorización de lo juvenil, Chaves indica que es importante analizar, observar e 

investigar desde la propia interpretación de los sujetos sociales y dentro del contexto 

donde se desarrollan las prácticas sociales. 

Es de interés para la construcción de la categoría dar cuenta de cómo es descripta 
y analizada en diversos estudios, cómo es vivida y explicada por los que se 
consideran jóvenes y cómo es interpelada desde otros grupos de edad, desde las 
industrias mediáticas y desde los productos que se le ofrecen (industria de la 
moda, música, audiovisual, entretenimientos, etc.). (Chaves, 2005: 37) 

Desde una perspectiva sobre las juventudes, comunicación y territorios, resulta 

importante reconocer la diversidad de expresiones sociales que permite vislumbrar 

las subculturas juveniles, quienes van conformando las identidades de las nuevas 

generaciones. Al mismo tiempo, podemos identificar la urbanización de las tribus 

juveniles –tal como así lo indica el sociólogo francés Michel Maffesoli (2004)– es el 

espacio donde se establece el sentido de pertenencia y sentimiento referido a un 

grupo social como forma de vida o estatus social. 

Pretendo de este modo insistir en el aspecto "cohesivo" del compartir sentimental 
de valores, lugares o ideales, que están a su vez completamente circunscritos 
(localismo) y que encontramos, bajo modulaciones diversas, en numerosas 
experiencias sociales. Es este constante vaivén entre lo estático (espacial) y lo 
dinámico (devenir), lo anecdótico y lo ontológico, lo ordinario y lo antropológico, 
lo que convierte al análisis de la sensibilidad colectiva en un instrumento de primer 
orden. (Maffesoli, 2004: 46) 

En términos de Maffesoli explica que la construcción de las “tribus urbanas” o 

“tribalismo” no se basa solo en el aspecto del individualismo sino el agrupamiento de 

una comunidad que “nos recuerda, empíricamente, la importancia del sentimiento de 

pertenencia, a un lugar, a un grupo, como fundamento esencial de toda vida social” 

(Maffesoli, 2004: 20). Es decir, las “tribus urbanas” nos proporcionan las distintas 

formas de identidad, sociedad, pertenencia, grupo etario, entre otras características 

que nos permite entender la conformación de la subcultura juvenil en el siglo XXI. 
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En este sentido, el antropólogo español Carles Feixa (1996) distingue dos acepciones 

para tener en consideración sobre el concepto de culturas juveniles determinadas a 

reconocer: por un lado, la maximalista y por otro lado, la minimalista. 

Según la acepción maximalista, éstas refieren la manera en que las experiencias 
sociales de los jóvenes son expresadas colectivamente mediante la construcción 
de estilos de vida distintos, localizados fundamentalmente en el tiempo libre, o en 
espacios intersticiales de la vida institucional. Según la acepción minimalista, 
definen la aparición de microsociedades juveniles, con grados significativos de 
autonomía respecto de las instituciones adultas, que se dotan de espacios y 
tiempos específicos, y que se configuran históricamente en los países 
occidentales tras la II Guerra Mundial, coincidiendo con grandes procesos de 
cambio social en el terreno económico, educativo, laboral e ideológico. (Feixa, 
1996: 73) 

Desde una matriz integradora, Feixa (1996) propone conceptualizar las culturas 

juveniles a fin de reconocer el conjunto de valores, principios y expresiones colectivas 

que permite reconocer su existencia social y simbólica. De modo que, las culturas 

juveniles terminan siendo construcciones intergeneracionales a lo largo de la historia. 

 

Según plantea Carlos Feixa (1996), las culturas juveniles se representan como un 

“reloj de arena” que se construye con el transcurso del tiempo. El autor utiliza este 

tipo de metáfora para determinar dos aspectos a saber: en el plano superior, se sitúa 

la cultura hegemónica (escuela, trabajo, medios de comunicación, etc.) y las culturas 

parentales (familia, vecindario, amistades, etc.); en el plano inferior, se encuentra las 

culturas y microculturas juveniles desde dos dimensiones: macroculturas (tiempo 

libre) y microculturas (grupo de iguales). Finalmente, indica que se generan las bases 

del reloj mediante las condiciones sociales que se produce en el contexto de la 

generación, género, clase, etnia y territorio. 

 

El aspecto central que implica el “reloj de arena”, según expresa Feixa (1996), se 

constituye mediante el estilo que actúa a través de las técnicas de la homología 

(simbiosis que se establece, para cada subcultura particular, entre los artefactos, el 

estilo y la identidad de grupo) y el bricolaje (sirve para comprender la manera en que 

objetos y símbolos inconexos son reordenados y recontextualizados para comunicar 

nuevos significados). Es decir, filtran la arena para lograr las imágenes culturales 

constituidas por una combinación jerarquizada de elementos como el lenguaje, 

estética, música, producciones culturales y actividades focales. 
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Es preciso recordar que los estilos distan mucho de ser construcciones estáticas: 
la mayor parte experimentan ciclos temporales en que se modifican tanto las 
imágenes culturales como las condiciones sociales de los jóvenes que los 
sostienen. Su origen suele deberse a procesos sincréticos de fusión de estilos 
previos; a continuación experimentan procesos de difusión en capas sociales y 
territoriales más amplias que las originales, así como de fisión en tendencias 
divergentes; también padecen procesos de etiquetaje por parte de los medios de 
comunicación, que los presentan en forma simplificada apta para el consumo de 
masas, así como de los agentes del control social, que los asocian a determinadas 
actividades desviadas. Pueden experimentar períodos de apogeo, de reflujo, de 
obsolescencia e incluso de revitalización (revivals). (Feixa, 1996: 104) 

Por su parte, la antropóloga Rossana Reguillo Cruz comprende a las juventudes como 

categoría social construida que “se encuentran inmersos en la red de relaciones y de 

interacciones sociales múltiples y complejas” (Reguillo Cruz, 2000: 49). La autora 

indica que la cultura implica un rol importante de las expresiones culturales, y por 

ende, “es en el ámbito de los significados, los bienes y los productos culturales donde 

el sujeto juvenil adquiere sus distintas especificidades y donde despliega su visibilidad 

como actor situado socialmente con esquemas de representación que configuran 

campos de acción diferenciados” (Reguillo Cruz, 2000: 52). 

Los jóvenes han elaborado sus propias formas de organización que actúan hacia 
el exterior –en sus relaciones con los otros– como criterios de protección y 
seguridad ante un orden que los excluye y, hacia el interior, como espacios de 
pertenencia y adscripción identitaria, a partir de los cuales es posible generar un 
sentido compartido sobre un mundo incierto. 
La anarquía, los grafitis urbanos, sus músicas, los consumos culturales, la toma 
de la palabra a través de nuevos y cada vez más sofisticados dispositivos 
digitales, la protesta, la huida, sus silencios, la búsqueda de alternativas y los 
compromisos itinerantes deben ser leídos como formas de actuación política no 
institucionalizada y no como prácticas más o menos inofensivas de un montón de 
inadaptados. 
Nombrados, perseguidos o “representados” en las coyunturas electorales como 
parte fundamental de los desarrollos nacionales o –como suelen decir algunos 
organismos internacionales– “como actores estratégicos del desarrollo”, para 
estos jóvenes, el repliegue del Estado benefactor, la fuerza creciente del mercado, 
la irrupción de los medios de comunicación, el descrédito  de  las  instituciones  y  
actores  tradicionales  (partidos, iglesias, sindicatos), la globalización, la 
migración, la fuerza del narcotráfico y del crimen organizado constituyen no ya un 
escenario posible sino el entramado complejo, sistémico, multidimensional  del  
ámbito  donde  los  jóvenes  –en  cuanto categoría socialmente construida, 
situada, histórica y relacional– se configuran como actores sociales. El contexto, 
sostengo, deviene así el “texto” principal que orienta el proceso de configuración 
de la condición juvenil. (Reguillo Cruz, 2012: 13) 

En efecto, el análisis empírico de las identidades juveniles se representa –según 

indica Reguillo Cruz– en las interacciones y configuraciones que desempeñan los 

distintos grupos juveniles, donde se puede comprender la diversidad de las 

expresiones culturales sobre las juventudes en la actualidad. 
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Por otro lado, la investigadora social establece que hoy la dimensión de la tecnología 

y la globalización constituyen algunas de las condiciones que configura el mundo 

juvenil contemporáneo. Al respecto, Reguillo Cruz (2000) indica que las juventudes 

adquieren visibilidad social como actores diferenciados por tres aspectos. 

a) a través de su paso, por afirmación o negatividad, por las instituciones de 
socialización, b) por el conjunto de políticas y normas jurídicas que definen su 
estatuto ciudadano para protegerlo y castigarlo, c) por la frecuentación, consumo 
y acceso a un cierto tipo de bienes simbólicos y productos culturales específicos. 
(Reguillo Cruz, 2000: 51). 

Desde las ciencias políticas, Melina Vázquez (2015) indica que la configuración de 

las juventudes está cada vez más participativa; constituye una de las maneras en que 

es producida, influye en el factor de desarrollo de los sujetos sociales y encuentra 

desde el debate público, el sentido de lo juvenil. 

La producción de la juventud en tanto juventud participativa o movilizada puede 
leerse no como grupo unificado, sino como resultado de un trabajo que involucra 
múltiples y complejas operaciones, en las que se ponen en juego distinto tipo de 
saberes (militantes, políticos, administrativos, burocráticos), un repertorio de 
acciones (militantes, de gestión, de diseño, implementación y evaluación de 
políticas públicas, etc.) asociadas a una serie de autoridades legítimas (los 
dirigentes adultos, los referentes de las agrupaciones juveniles, los funcionarios, 
responsables de áreas estatales y trabajadores vinculados con la implementación 
de políticas públicas) que –como en todo acto oficial– poseen las condiciones 
para dar existencia social a esa categoría social. (Vázquez, 2015: 76) 

El estudio de las políticas públicas desde la perspectiva juvenil permite de este modo 

reconocer la existencia de jóvenes a nivel estatal que proporciona la construcción 

social de las juventudes en la actualidad (Vázquez et. al, 2015). Así, el Estado a través 

de los diversos programas y líneas de acción contribuyen a la promoción de la 

inclusión social y participación política para el reconocimiento de los actores jóvenes. 

La comunicación dejó de ser una cuestión de técnica, de medios como 
instrumentos, para transformarse en dimensión constitutiva de las prácticas 
sociales. Pero también la noción de la cultura se entendió desde un 
desplazamiento o desbloqueo: no como mera reproducción, reflejo de las 
condiciones materiales de existencia, sino también como producción y recreación 
social del sentido. La cultura como esfera que unifica las esferas de la producción 
(la economía) y de las relaciones sociales (la política). Como el terreno donde se 
lucha por la hegemonía, es decir, por el poder de nombrar legítimamente las 
visiones y divisiones del mundo (Saintout, 2007: 147). 
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Por lo expuesto, entendemos la concepción de las juventudes como una construcción 

social que remite a un período de la vida humana el cual precede a la etapa de la 

adultez. Es una condición o estado de ser joven como categoría socialmente 

constituida que conforma una determinada generación. 

Todas las clases sociales tienen jóvenes, que se diversifican en variados 
agrupamientos en tanto portadores de códigos culturales distintos expresados en 
su apariencia y sus comportamientos, y también en las posibilidades y 
condiciones de vida que emanan de su situación socioeconómica, lo que incide 
en sus consumos, sus expectativas, sus proyectos y sus esperanzas. (Margulis, 
2009: 108) 

La generación está vinculada con las condiciones sociales, históricas, políticas, 

tecnológicas y culturales en la que están insertados en la sociedad. “Cada generación 

se socializa en la época en que le toca nacer y vivir: internaliza los códigos de su 

tiempo y da cuenta del momento social y cultural en que cada cohorte ingresa a un 

sector social determinado” (Margulis, 2009: 109). 

 

Por lo tanto, cuando hacemos referencia a las juventudes entendemos que, desde 

una construcción colectiva mediante la sociabilización, permite desarrollar la 

formación de sus identidades y experiencias propias. Al mismo tiempo que, las 

juventudes se definen en el contexto histórico que realizan sus prácticas sociales y 

ante una mirada del contexto social en el cual se desempeñan activamente.  

Cuando hablamos de juventudes, lo hacemos en plural dada la imposibilidad de 
pensar en una sola juventud. Hay diversas maneras de ser joven y de vivir la 
juventud. La juventud no es un dato meramente etario, ni biológico, ya que los 
jóvenes se sociabilizan en un determinado contexto sociohistórico, lo que 
configura diversas y desiguales formas de percibir el mundo. (Saintout et al., 2013: 
27) 

En este trabajo es importante hacer alusión a una condición de las juventudes que es 

posible identificar mediante el uso y apropiación de las tecnologías de la información 

y la comunicación (TIC) en relación al avance de la innovación tecnológica. 

 

En definitiva, resulta necesario seguir analizando, observando y comprendiendo la 

interrelación que existe entre los sujetos sociales y la tecnología, a fin de entender el 

contexto histórico, social y tecnológico de la cultura juvenil durante una etapa de 

cambios y transformaciones económicas, socioculturales y políticas en el siglo XXI. 
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2.2.2. Subcultura, un modo de pertenecer a la misma cultura 
 

La cultura permite comprender el conjunto de conocimientos, creencias y modos de 

vida que se desarrollan a través del tiempo y del espacio mediante las diversas 

prácticas socioculturales. “Esta diversidad se manifiesta en la originalidad y la 

pluralidad de las identidades que caracterizan a los grupos y las sociedades que 

componen la humanidad” (UNESCO, 2001: Art. 1). 

La cultura como el conjunto de los rasgos distintivos, espirituales y materiales, 
intelectuales y afectivos que caracterizan a una sociedad o un grupo social. Ella 
engloba, además de las artes y las letras, los modos de vida, los derechos 
fundamentales al ser humano, los sistemas de valores, las tradiciones y las 
creencias, y que la cultura da al hombre la capacidad de reflexionar sobre sí 
mismo. Es ella la que hace de nosotros seres específicamente humanos, 
racionales, críticos y éticamente comprometidos. A través de ella discernimos los 
valores y efectuamos opciones. A través de ella el hombre se expresa, toma 
conciencia de sí mismo, se reconoce como un proyecto inacabado, pone en 
cuestión sus propias realizaciones, busca incansablemente nuevas 
significaciones, y crea obras que lo trascienden. (UNESCO, 1982) 

Se entiende que la cultura, en efecto, es socialmente heredada, modificada y se 

transmite entre generaciones produciendo un enriquecimiento cultural, una 

identificación de esas interacciones de contenidos simbólicos y valores (UNESCO, 

1982). Asimismo, “la cultura es un sistema de comunicación y nuestra sociedad está 

cada vez más organizada en torno a la producción, distribución y manipulación de 

símbolos” (Castells, 1996: 29). 

Del mismo modo, la antropología social entiende que la cultura se puede manifestar 

en todas partes y se basa en el análisis sobre la conducta humana donde “la vida 

social está ordenada por símbolos organizados en sistemas” (Durham, 1984). En 

efecto, “la dimensión simbólica, constitutiva de la acción humana, puede estar 

verbalizada en el discurso, cristalizada a los objetos, a los gestos, a la postura 

corporal; y siempre está presente en cualquier práctica social” (Durham, 1984). 

Las culturas juveniles nos permiten comprender la conformación de los grupos 

sociales vinculados con las expresiones de las juventudes a través de sus 

experiencias, discursos y prácticas como formas de vida y existencia en la estructura 

social. “La cultura es la manera en la que las relaciones sociales de un grupo son 

estructuradas y modeladas, pero también en la que esas formaciones son 

experimentadas, entendidas e interpretadas” (Hall y Jefferson, 2014: 63). 
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La «cultura» de un grupo o clase es su modo de vida particular y distintivo, los 
significados, valores e ideas corporizadas en las instituciones, en las relaciones 
sociales, en los sistemas de creencias, en las buenas costumbres, en los usos de 
los objetos y en la vida material. La cultura son las formas distintivas en las que 
se expresa esta organización de la vida material y social. (Hall y Jefferson, 2014: 
63) 

Los grupos sociales coexisten dentro de la estructura social donde se constituyen 

históricamente y comparten el “mapa de significados” sobre la práctica cultural. Es 

decir, “estos «mapas de significados» no están simplemente en la cabeza: son 

objetivados en los patrones de organización social y de relación a través de los cuales 

el individuo se vuelve un «individuo social»” (Hall y Jefferson, 2014: 63). 

Las culturas juveniles actúan como expresiones que codifican, a través de 
símbolos y lenguajes diversos, la esperanza y el miedo. En su configuración, en 
sus estrategias, en sus formas de interacción comunicativa, en sus percepciones 
del mundo, hay un texto social que espera ser descifrado: el de una política con 
minúsculas que haga del mundo, de la localidad, del futuro y del día, un mejor 
lugar para vivir. (Reguillo Cruz, 2012: 15) 

La denominación del prefijo “sub” de la cultura en este trabajo de investigación hace 

referencia a la conformación de la subcultura, es decir, un subgrupo dentro de la 

cultura para hacer alusión a la creciente evolución de las “tribus online” o grupos 

sociales juveniles dentro del actual periodo de la era digital y constituidos mediante la 

implementación de la innovación tecnológica. 

La juventud como subcultura parte de la comprensión de la cultura como un 
sistema en el cual se debaten relaciones de poder y la juventud representa el 
surgimiento de una nueva forma de comportamiento cultural con prácticas, 
marcajes identitarios, territorialidades, estilos de vida y discursividades que se 
convierte en un subsistema, en una microsociedad con alto grado de 
autoreferenciación. Aunque lo anterior implica también relaciones de dominación, 
no es este el eje de esta mirada; Desde esta perspectiva, la juventud sería un 
colectivo con sus propias estéticas y modas, valores y símbolos. (López García, 
2010: 41) 

En relación al prefijo “sub”, el presente marco referencial, teórico y conceptual se hace 

eco de las discusiones vinculadas a las denominadas subalternidades y utiliza dicho 

prefijo en otro sentido epistemológico. Dícese que el prefijo “sub” en el área de las 

ciencias sociales, antropología y sociología está vinculado a las clases marginales e 

inferiores dentro de las sociedades (A.A.V.V., 2016). Por consiguiente, se pretende 

erradicar la terminología empleada desde esa apreciación lingüística a fin de evitar 

discriminar, estigmatizar o emplear un concepto peyorativo a la construcción de los 

grupos sociales que aquí comparten una misma cultura y sentido de pertenencia. 
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La noción de culturas juveniles remite a la noción de culturas subalternas. En la 
tradición gramsciana de la antropología italiana, éstas son consideradas como las 
culturas de los sectores dominados, y se caracterizan por su precaria integración 
en la cultura hegemónica, más que por una voluntad de oposición implícita. La no 
integración –o integración parcial– en las estructuras productivas y reproductivas 
es una de las características esenciales de la juventud. (Feixa, 1996: 74) 

La construcción epistemológica de las juventudes se ha estado desarrollado desde 

dos perspectivas de estudio, a saber: desde la década de los años ´20 y ´30 mediante 

la Escuela de Chicago en torno a la sociología urbana y los estudios sobre la 

problemática social de la ciudad, y posteriormente, durante la etapa de la Escuela de 

Birmingham –luego de la segunda guerra mundial– sobre los análisis del desarrollo 

de las clases sociales y los estudios de las prácticas culturales. 

 

La conceptualización de subculturas remite desde la corriente de la Escuela de 

Chicago que hace referencia a dos aspectos sobre las juventudes, “la primera se 

centra en la delincuencia juvenil, estudia la subcultura delincuente, la cual se asocia 

a los jóvenes populares. La segunda, se centra en la juventud, en la subcultura juvenil, 

y en los jóvenes estudiantes de clase media” (López García, 2010: 43). 

 

Por otro lado, la concepción de subculturas efectuada por la Escuela de Birmingham 

alude a la resistencia de los jóvenes de la clase trabajadora a modo de diferenciarse 

con un estilo propio de la cultura parental y dominante sin aislarse completamente 

(Hebdige, 2002; Hall y Jefferson, 2014). 

Claramente, las subculturas no son formas privilegiadas; no quedan fuera del 
circuito reflexivo de producción y reproducción que une, al menos en un nivel 
simbólico, las piezas separadas y fragmentadas de la totalidad social. Las 
subculturas son, al menos en parte, representaciones de estas representaciones, 
y los elementos tomados de la "imagen" de la vida de la clase trabajadora (y del 
conjunto social en general) están destinados a encontrar algún eco en las 
prácticas significantes de las diversas subculturas. (Hebdige, 2002: 86)  

La readecuación sobre la manera de interpretar y analizar la conformación de las 

subculturas juveniles radica en la crítica realizada por los autores Andrew Bennett y 

Keith Kahn-Harris (2004), a partir de los nuevos aspectos del “estilo subcultural”, que 

está basado en los estudios de la cultura juvenil contemporánea a modo de valorizar 

la concepción histórica de las subculturas. 
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Por lo expuesto, los estudios posculturales se identifican sobre la base de las nuevas 

realidades, expresiones y prácticas socioculturales, realizando así, una crítica a los 

teóricos de los estudios culturales sobre el término utilizado de “subcultura”. En este 

sentido, sobre las prácticas culturales juveniles se indica que existen nuevos “estilos 

subculturales” (Bennett, 2004). 

 

Por lo tanto, los espacios emergentes donde los jóvenes realizan sus actividades 

culturales –dentro del entorno social que se insertan– resultan cada vez más plurales, 

simples y constituyen en sí mismo una única identidad cultural. “Las culturas juveniles 

pueden verse cada vez más como culturas de "ideas compartidas", cuyas 

interacciones no tienen lugar en espacios físicos como la calle, el club o el campo de 

festivales, sino en los espacios virtuales facilitados por internet” (Bennett, 2004: 163). 

 

Los debates en torno a la concepción teórica de lo que significa el contexto histórico 

de la “subcultura” resulta de una clasificación para entender el modelo de vida social 

en donde los jóvenes transmiten un estilo en común. “Lo que debemos tener en 

cuenta es cómo usamos el concepto en nuestro propio trabajo, ya que continuará 

ayudándonos a comprender el mundo social solo en la medida en que estemos 

atentos a su uso” (Williams, 2011: 189). 

 

Por lo tanto, la conceptualización de las subculturas juveniles (que aquí se plantea) 

pretende ser abarcada de forma integral e inclusiva –y no de carácter peyorativa, 

marginal o despectiva– desde el análisis propio de pertenencia, sentido y complejidad 

de esa unidad dentro de la cultura en las juventudes. Es decir, las subculturas resultan 

la construcción de un subconjunto que al mismo tiempo se debe relacionar, constituir 

y articular con la cultura en general del cual se desprende el entramado social. 

Hay siempre elementos que implican diversidad, que se puede originar en 
múltiples aspectos, entre ellos, edad, género, origen migratorio, religión, política, 
gustos, valores o aptitudes. En relación con este tema, algunos utilizan el término 
subcultura para designar a conjuntos que se diferencian –dentro de una 
comunidad cultural más abarcativa– por tener en común ciertas características 
que los identifican. En este plano pueden distinguirse las subculturas basadas en 
preferencias musicales, las tribus juveniles que suelen incluir algunos elementos 
simbólicos en su aspecto –vestimenta, peinado o adornos– para afirmar su 
identidad, o las comunidades organizadas sobre la base de sus preferencias 
sexuales. Existen múltiples subculturas con sus particulares códigos culturales y 
sus propios mecanismos de comunicación e identificación. (Margulis, 2009: 49) 
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Cada subcultura, manifiesta un estilo de vida que la diferencia de la cultura “parental” 

(dentro de una categoría mayor) (Hall y Jefferson, 2014). Además, posee ciertas 

actividades, valores o territorios distintivos como forma de entender los conflictos 

socioculturales y el entorno en el cual se desarrollan. 

En las sociedades modernas, los grupos fundamentales son las clases sociales y 
las configuraciones culturales más importantes serán, sobre todo aunque a 
menudo de una forma mediada, las «culturas de clase». Relativas a estas 
configuraciones de clase cultural, las subculturas son subconjuntos: estructuras 
más pequeñas, localizadas y diferenciadas, dentro de una u otra de las redes 
culturales más amplias. Debemos, en primer lugar, ver las subculturas en 
términos de su relación con las redes de cultura de clase más amplias de la que 
forman una parte distintiva. Cuando examinamos la relación entre una subcultura 
y la «cultura» de la que es parte, llamamos a esta última cultura «parental». Esto 
no se debe confundir con la relación particular entre los «jóvenes» y sus «padres», 
de la cual hablaremos más abajo. Lo que queremos decir es que una subcultura, 
a pesar de diferir de importantes modos (en sus «asuntos centrales», sus formas 
y actividades peculiares) de la cultura de la cual deriva, también compartirá 
algunas cosas con esa cultura «parental» (Hall y Jefferson, 2014: 64) 

En este trabajo, entonces la conceptualización de la subcultura gamer refiere a las 

prácticas, expresiones y sentidos compartidos por un grupo de personas vinculadas 

entre sí por el mismo interés, gusto y afinidad por la práctica lúdica mediante los 

videojuegos online. La categoría social a explorar será producto del análisis de 

estudio como categoría analítica inmersa dentro de la cultura digital y cuya dimensión 

se encuentra constituida dentro del ámbito de la industria del software y videojuegos. 

 

Del mismo modo, en este trabajo se reconoce a un grupo social que comparte la 

misma condición cultural dentro de la cibercultura juvenil a partir de la apropiación de 

los recursos tecnológicos, redes sociales y medios digitales. Es decir, las expresiones 

subculturales cuando se encuentran en un determinado territorio conforman una 

comunidad con un sentido de pertenencia, valores y sentimientos encontrados. 

 

La conceptualización de cibercultura se entiende como el conjunto de hábitos 

generados por el consumo cultural compartido de los recursos informáticos dentro de 

la tecnología de la información y la comunicación (TIC). Por consiguiente, la 

concepción del término subcultura refiere a los hábitos, costumbres y 

comportamientos de un grupo de personas que comparten sus modos de vida, valores 

y creencias dentro de una comunidad cultural más amplia en la que se insertan. 
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La cibercultura contribuye a la conformación del espacio de intimidad donde los 

sujetos sociales construyen su propio perfil, se sienten identificados y así constituyen 

la representación social en el mundo digital (Urresti, 2008). 

El conjunto de tendencias convergentes en los modos, los medios y los géneros 
de la comunicación dará lugar a esa fragmentación creativa y también a ese 
mundo combustible, incierto y fugaz de la comunicación fundida, acrisolada y 
permanentemente renovada. Sin lugar a duda, mayor convergencia, más 
creadores, mayor actividad tenderán a un universo de mayores contrastes, 
multiplicidad y pluralidad. (Urresti, 2015: 318) 

Por su parte, como se indica en el Prólogo del libro “Cibercultura” del profesor Pierre 

Lévy (2007), se expresa que el desarrollo de la cultura digital resulta un hibrido 

inseparable de entornos tanto materiales, simbólicos y organizativos donde 

convergen agentes y prácticas culturales.  

 

El entramado complejo denominado “sistemas socio-técnico-culturales” (SSTC) 

comprende la gran cantidad de información y contenidos digitalizados que circulan 

“en los entornos materiales (bases de datos, protocolos, programas, textos, 

hipertextos, imágenes, sonidos, vídeos, hipermedia, aplicaciones, portales...) así 

como el mismo desarrollo de todo tipo de programas, recursos y tecnologías 

informáticas” (Lévy, 2007: 10). 

Hay que tener en cuenta que la cultura digital es bastante más compleja e híbrida 
que los entramados de sistemas tecnológicos electrónicos y digitales que la 
configuran. Además de dichos sistemas materiales y simbólicos, están integrados 
en la misma agentes y prácticas culturales, interacciones y comunicaciones, 
colectivos, instituciones y sistemas organizativo, una multiplicidad de contenidos 
y representaciones simbólicas junto con los correspondientes significados, 
interpretaciones, legitimaciones, valores, etc. Dada la gran complejidad socio-
técnico-cultural que integra la idea de cultura digital, no es suficiente un 
tratamiento más o menos intuitivo sino que es preciso abordarla de una forma 
metódica a fin de poder investigar adecuadamente sus consecuencias. (Lévy, 
2007: 9) 

En efecto, se reconoce la cibercultura que comprende a todos los sistemas como 

culturales vinculando una interrelación entre las TIC digitales (sistemas tecnológicos), 

hipertextos (sistemas simbólicos-culturales) y las comunidades virtuales (sistemas 

sociales), entre otros. Por lo tanto, es necesario considerar a la dimensión de la 

tecnología, cultura y sociedad dentro del contexto de los SSTC (Lévy, 2007). 
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Según Pierre Lévy (2007), la conformación de la cibercultura está vinculada a lo virtual 

desde dos maneras: directa e indirectamente. De forma directa, con la digitalización 

de la información y los códigos informáticos (programados por 0 y 1) que permiten la 

lectura de textos, visualizar imágenes o escuchar sonidos en formato digital. 

Indirectamente, el desarrollo de las redes digitales interactivas favorece otros 
movimientos de digitalización distintos de aquellos de la información propiamente 
dicha. Así, la comunicación prosigue con lo digital un movimiento de virtualización 
iniciado desde hace tiempo por medio de técnicas más antiguas tales como la 
escritura, como la grabación del sonido y de la imagen, la radio, la televisión y el 
teléfono. (Lévy, 2007: 35) 

A nivel mundial, la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia 

y la Cultura (UNESCO, 2021) ha declarado como patrimonio cultural intangible en 

Alemania –durante el 2019 fue reconocido también por Finlandia– a la subcultura 

“Demoscene” (creación de videos artísticos por medio de la codificación digital). Dicho 

reconocimiento histórico permite comprender a la cultura digital y a los grupos de 

jóvenes fanáticos con el uso y apropiación de las TIC. 

 

Esta determinación de carácter internacional permite identificar a la subcultura 

Demoscene conformada por un grupo de diseñadores digitales y programadores de 

música como una red mundial de artistas que se organiza de forma descentralizada 

y no comerciales. “Las demostraciones suelen ser secuencias de animación 

generadas por software de varios minutos de duración, una combinación de música, 

vídeos, texto, píxeles y gráficos 3D” (UNESCO, 2021). 

El punto más importante que me gustaría plantear sobre los medios globales es 
que la computación en red se coloca en manos de las máquinas de información 
de la población en general que están vinculadas a sus existencias de manera 
fundamental. Independientemente de los esfuerzos de la clase capitalista (así 
como los del Estado-nación), el ensamblaje de la máquina humana y de la 
información debe considerarse como un fenómeno sin precedentes en la gama 
de tecnologías de los medios, una innovación que está cambiando drásticamente 
el carácter de cultura. Porque el vínculo humano/máquina de información 
introduce nuevas configuraciones de los binarios de espacio y tiempo, cuerpo y 
mente, sujeto y objeto, productor y consumidor, de hecho, todos los 
constituyentes que forman las culturas. (Poster, 2008: 698) 
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Por otro lado, la especialista en tecnología Danah Boyd expresó que los espacios en 

la red mundial, como así también, las formas de interacción digital que transcurren 

son diferentes al extenderse en el entorno virtual. En este sentido, la autora indica 

que las interrelaciones virtuales permiten satisfacer los deseos de sociabilización en 

las juventudes donde “las tecnologías en red alteran el ecosistema social y, por lo 

tanto, afectan las dinámicas sociales que se desarrollan” (Boyd, 2014: 10). 

Los adolescentes interactúan con los públicos conectados en red por las mismas 
razones por las que siempre han disfrutado de los públicos; quieren ser parte de 
un mundo más amplio conectándose con otras personas y teniendo la libertad de 
moverse. Asimismo, muchos adultos temen a las tecnologías en red por las 
mismas razones por las que durante mucho tiempo los adultos han sido 
cautelosos con la participación de los adolescentes en la vida pública y la 
socialización de los adolescentes en parques, centros comerciales y otros sitios 
donde se congregan los jóvenes. (Boyd, 2014: 10) 

El entorno mediatizado por las TIC crea oportunidades y desafíos en los públicos 

conectados en la red a través de cuatro posibilidades, a saber: “persistencia: la 

durabilidad de las expresiones y el contenido en línea; visibilidad: la audiencia 

potencial que puede dar testimonio; capacidad de difusión: la facilidad con la que se 

puede compartir el contenido; y capacidad de búsqueda: la capacidad de encontrar 

contenido” (Boyd, 2014: 11). 

 

“Los jóvenes contemporáneos están creciendo en un entorno cultural en que muchos 

aspectos de sus vidas estarán mediados por la tecnología y muchas de sus 

experiencias y oportunidades serán moldeadas por sus compromisos con la 

tecnología” (Boyd, 2014: 26). En efecto, estar en contacto con la vida en la red resulta 

complicado para el entorno de las juventudes y se trata de reconocer esos riesgos sin 

dejar que la tecnología los domine completamente. 

 

En definitiva, el entorno virtual se establece mediante las prácticas socioculturales 

cuyo funcionamiento sincrónico está generando cambios históricos en las relaciones 

interpersonales, de vinculación digital y en los modos de reproducción social. En este 

sentido, resulta interesante analizar la conformación de los perfiles de las subculturas 

que no actúan de forma autónoma, sino que se insertan dentro de una estructura de 

poder simbólico y cultural más amplio en el siglo XXI. 
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NIVEL III: METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 
 

La metodología de la investigación resulta de carácter cualitativo y tiene el propósito 

de identificar, describir y analizar las prácticas lúdicas, experiencias y discursos de 

las juventudes que permitan caracterizar los perfiles gamers dentro de la subcultura 

gamer en la Argentina. La implementación de las técnicas de observación sobre las 

prácticas sociales, el registro y la documentación de los discursos de los jóvenes 

profesionales, permitió estar inmerso en las actividades de los esports del país.  

 

Desde el punto de vista de Elsie Rockwell (1987), lo que respecta al trabajo de campo 

sobre la etnografía no es la cuestión técnica sino “lo que de hecho se hace en el 

campo depende del objeto que se construye; depende de la interacción que se busca 

con la realidad; depende, en parte, de lo que ponen los otros sujetos con quienes se 

interactúa” (Rockwell, 1987:7). Al respecto, la autora plantea que observar, describir 

e interpretar resultan factores indivisibles para la conceptualización del objeto, el nivel 

de interpretación y la construcción de los registros en la tarea del investigador. 

 

“La acción indagatoria se mueve de manera dinámica en ambos sentidos: entre los 

hechos y su interpretación, y resulta un proceso más bien “circular” en el que la 

secuencia no siempre es la misma, pues varía con cada estudio” (Hernández 

Sampieri et al., 2014: 7). 

 

El nivel de la investigación es de forma exploratoria y descriptiva a fin de analizar las 

variables que conforman la realidad de la problemática en las ciberculturas juveniles. 

En este sentido, se determina que el diseño de la investigación resulta ser de tipo no 

experimental para efectuar la tarea de campo in situ. 

 

“Los estudios exploratorios se realizan cuando el objetivo es examinar un tema o 

problema de investigación poco estudiado, del cual se tienen muchas dudas o no se 

ha abordado antes” (Hernández Sampieri et al., 2014: 91). Por otro lado, los estudios 

descriptivos buscan detallar propiedades, características o tendencias y “consiste en 

describir fenómenos, situaciones, contextos y sucesos; esto es, detallar cómo son y 

se manifiestan” (Hernández Sampieri et al., 2014: 92). 
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El estudio de caso indicado, tiene un alcance sincrónico que proporciona el estado de 

situación de un determinado momento sobre el fenómeno actual dentro de las 

ciberculturas juveniles. Además, la tarea de investigación representa una delimitación 

de los sujetos sociales sobre el campo de estudio vinculado a la dimensión de la 

cultura digital, las juventudes y las TIC en la Argentina. 

 

Las prácticas sociales, experiencias y discursos de las juventudes que componen esta 

población de estudio han sido registradas a partir de las entrevistas, observaciones y 

participación activa dentro de las partidas de videojuegos con los jóvenes gamers. La 

muestra de esta investigación social se encuentra delimitada a un específico 

subgrupo de jugadores profesionales –dentro de la amplia población del estudio de 

caso– que proporciona una base para caracterizar, comprender y observar la 

conformación de los perfiles gamers en las juventudes argentinas. 

 

En relación a la muestra, resulta de carácter no probabilística, el tipo de muestro se 

realizó mediante la técnica de bola de nieve y en base al criterio de saturación de la 

información brindada por los sujetos sociales. Respecto a este último criterio, la 

antropóloga Rockwell (1987) interroga cuándo se tiene suficiente información en un 

trabajo de campo; y afirma que, esto se determina a partir de la observación y la 

construcción de los datos obtenidos coherentemente. 

¿Cómo sabemos cuándo se tiene suficiente información? Observación y 
construcción paralelas van adquiriendo coherencia. Empieza a ser posible prever, 
desde lo construido, lo que se observará. Empieza a darse cierto cierre —no sin 
muchos huecos, lagunas, pistas no seguidas— en la concepción que orienta el 
trabajo de campo. Pero este momento no es previsible o normable técnicamente. 
(Rockwell,1987: 8) 

El trabajo de campo, resultó un contacto etnográfico virtual para realizar entrevistas a 

través de las redes sociales, plataformas y aplicaciones digitales de los jugadores 

profesionales donde los sujetos sociales exponen, difunden y exteriorizan sus 

prácticas lúdicas con la comunidad fandom de la subcultura en el territorio virtual. 

La etnografía virtual implica una intensa inmersión personal en la interacción 
mediada. Este tipo de implicación adhiere una nueva dimensión a la exploración 
del uso de un medio en su contexto. EI compromiso del etnógrafo con el medio 
constituye una valiosa fuente de reflexión. La etnografía virtual puede extraer 
información útil del investigador en tanto informante, desde una dimensión 
reflexiva. La conformación de interacciones con informantes a través de la 
tecnología es parte del trabajo etnográfico, como lo son las interacciones entre el 
etnógrafo y la tecnología. (Hine, 2004: 82) 
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La recolección de datos se ha realizado mediante entrevistas semi estructuradas a 

los sujetos sociales seleccionados que resultan de gran relevancia y transcendencia 

para la tarea de campo. Por consiguiente, la técnica y el tipo de instrumento que se 

ha implementado consistió en realizar una indagación con diversas preguntas –tanto 

abiertas como cerradas– que permitió acceder al universo de significación, 

representación y reconocimiento de las prácticas realizadas por los entrevistados. 

 

En el mismo orden, se informa que se realizó un formulario a modo de guía y 

disparador de preguntas que consta de 4 (cuatro) ejes específicos, a saber: en primer 

lugar, “perfiles gamers y conformación de la subcultura gamer”; segundo lugar: 

“prácticas, modalidades y tipos de juegos”; tercer lugar: “las juventudes en el mundo 

virtual de los esports”; y en el cuarto lugar: “el futuro de la actividad gamer”. 

 

El rango etario de jóvenes que han participado de esta investigación resulta desde los 

13 hasta los 29 años que constituye la población de las juventudes11 y que han sido 

consultadas sobre la temática de interés dentro de la Argentina. En este sentido, se 

informa que se ha realizado un total de 28 (veintiocho) entrevistas a jóvenes que 

efectúan la práctica lúdica de manera profesional, y asimismo, desarrollan 

activamente las actividades online sobre el territorio virtual en el país. 

 

El recorrido online sobre los escenarios lúdicos de los videojuegos permitió reconocer 

una preminencia de jugadores profesionales en la Ciudad Autónoma de Buenos Aires 

y en el Gran Buenos Aires. A su vez, identificar casos de jugadores que están activos 

desde el interior como resulta las provincias de Santa Fe, Córdoba, Misiones, otros. 

 

En consecuencia, los participantes jóvenes pueden desarrollar la práctica tanto de 

forma individual (one player, un solo jugador) como de forma colectiva (multiplayer, 

dos o más jugadores, o sea, en los equipos que integran) mediante la configuración 

de partidas de juego establecidas con otros jugadores profesionales, como así 

también, optar por la transmisión en vivo (streaming) en las plataformas digitales. 

 
11 Este trabajo utiliza un nickname correspondiente a las personas entrevistadas a modo de reservar 
las identidades reales y mantener la confidencialidad de los participantes juveniles. La terminología 
nickname en inglés significa “apodo” y se utilizar como un seudónimo, es decir, nombre artístico o 
ficticio que reemplaza el nombre original del autor. 
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La caracterización de la población de jóvenes que conforma la muestra se construyó 

acorde a las categorías sociales relevantes en el interior de los grupos sociales. Existe 

una distinción entre “varones” y “mujeres” predominantes que juegan 

profesionalmente a los videojuegos dentro de la subcultura gamer, es decir, a través 

de la técnica de bola de nieve se rastrearon dichos grupos de informantes para 

obtener las unidades del estudio de caso. 

EI estilo etnográfico que requiere de una implicación personal en tiempo real en 
el contexto de investigación y múltiples formas de interacción con los informantes 
ha demostrado ser clave para destacar los procesos a través de los cuales las 
interacciones online adquieren sentido para los participantes. Sin embargo, al 
sostener que existe un nuevo lugar para el trabajo de campo etnográfico, y 
concentrarse en la construcción de tal espacio social delimitado, quienes abogan 
por la cultura virtual han exagerado la separación entre lo offline y lo online. La 
dedicación exclusiva a estudiar la conformación de comunidades y los juegos de 
identidad, ha exacerbado cierta tendencia a ver los espadas de Internet como 
culturas contenidas en sí mismas, como si se tratara de observaciones de rasgos 
típicos de las organizaciones sociales. (Hine, 2004: 40) 

El resultado del estudio de caso, determinó que las cuestiones de género remite a las 

distinciones clásicas binarias sin que se problematice –o sea relevante en el universo 

de sentido de los jugadores– las diversidades sexo-genéricas a la hora de identificar 

jugadores o segmentos de los mismos; por lo que se optó, por seguir la distinción 

propuesta por la comunidad de referencia y entrevistar a quienes se consideren a sí 

mismos mujeres o varones jóvenes y jugadores profesionales en Argentina. 

 

Asimismo, se conformó una muestra significativa y establecida por una bola de nieve 

no probabilística, que según la modalidad y el tipo de juego online que practican las 

juventudes de la subcultura gamer, permitió obtener datos e información relevante 

para investigar el estudio de caso propuesto. 

 

Por otro lado, se entiende que este análisis micro social basado en los sujetos sociales 

determina el alcance del trabajo de investigación permitiendo efectuar una muestra 

no probabilística en el desarrollo de la tarea de campo. En consecuencia, “la ventaja 

de una muestra no probabilística —desde la visión cuantitativa— es su utilidad para 

determinados diseños de estudio que requieren no tanto una “representatividad” de 

elementos de una población, sino una cuidadosa y controlada elección” (Hernández 

Sampieri et al., 2014: 190). 
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Efectuar actualmente el análisis sobre el estudio de caso de la subcultura gamer, 

requiere profundizar sobre la temática mediante los diversos perfiles gamers y las 

distintas modalidades, estilos y características que tienen los videojuegos en la cultura 

digital. Es así que, la actualización de la metodología implica que hablemos de la 

metodología de la netnografía como forma de investigación social mediante el uso de 

las TIC y a modo de indagar las interacciones online en el territorio virtual. 

La necesidad y oportunidad de la netnografía aparece en la medida en que ya no 
es ni significativa ni oportuna una separación ontológica ni fenomenológica entre 
el mundo online y offline, en la medida en que lo que se está dando es una 
progresiva hibridación de las prácticas sociales de las personas, comunidades y 
culturas entre ambos contextos. O expresado de otra forma, los investigadores 
hemos ido llegando a la conclusión de que para comprender de forma más precisa 
y completa los hechos más relevantes de la realidad social de nuestro tiempo no 
se puede dejar de incorporar la comprensión de lo que ocurre y de lo que las 
personas están haciendo en el ciberespacio. (Fresno, 2011: 61) 

Por otro lado, también se informa que la modalidad de trabajo elegida se realiza según 

indica el Artículo 2° inciso c) del reglamento del TIF de la Universidad Nacional de La 

Plata (UNLP), en el cual se establece las características que permite comprender la 

problemática o situación sociocultural del objeto de estudio para su respectivo análisis 

en la realización de la investigación científica. 

Estudio de casos: supone la aproximación a una unidad específica de análisis que 
se constituye en objeto de estudio en profundidad desde diferentes dimensiones 
o variables y a partir de diversas estrategias de recolección de datos; siendo su 
objetivo comprender o caracterizar el caso. Puede constituirse en un estudio de 
casos múltiples o de comparación entre casos. (UNLP, 2022: Art. 2) 

Asimismo, cabe indicar que el presente estudio de caso a través de la implementación 

de la metodología de la investigación descripta, proporciona un acercamiento al 

análisis de las juventudes sobre el territorio virtual en un período de tiempo de 

evolución tecnológica efectuado durante el transcurso de este siglo XXI. 

 

Finalmente, este trabajo de campo resultó una exploración inédita sobre la coyuntura 

de la cibercultura juvenil a modo de comenzar a establecer las bases de análisis 

científico, social y tecnológica en un área de investigación poco desarrollada, 

relacionada a la dimensión de las prácticas sociales, la innovación tecnológica y el 

crecimiento exponencial de los videojuegos. 
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3.1 La netnografía como método de investigación en las ciencias sociales 
 

La netnografía es un método de investigación online que permite comprender “el 

estudio de las comunidades online y de las culturas emergentes resultantes de las 

diversas formas de interacción social en el contexto online” (Fresno, 2011: 49). Es así 

que, las interacciones sociales en el mundo virtual se han ido profundizando con la 

transformación digital en el siglo XXI. 

La cibercultura forma parte creciente de la vida social de las personas, de sus 
pensamientos y de cómo se expanden nuevas formas de comportamiento y 
relación. En el contexto social online, a diferencia de otro tipo de investigaciones 
donde el acceso geográfico o la dispersión de los sujetos podía suponer una 
considerable dificultad para los etnógrafos, permite mitigar si no anular 
restricciones previas insalvables, gracias a la intermediación de subespacios 
dentro del ciberespacio y a la comunicación asíncrona-síncrona a elección del 
investigador y/o de los sujetos investigados. (Fresno, 2011: 45) 

En el contexto de la comunicación y de las plataformas digitales, podemos 

comprender las múltiples y diversas formas de interacción social que permiten 

analizar a las ciberculturas. La socialización online proporciona “las interrelaciones 

personales directas que han dado lugar al fenómeno de la desvirtualización, personas 

que a partir de su relación original online acaban formando relaciones estables 

cotidianas también en el contexto offline” (Fresno, 2011: 47). 

 

Por lo tanto, se entiende que el entorno del ciberespacio resulta “un campo de 

investigación donde es necesario acceder con metodología científica para la 

comprensión de sus claves relacionales y la elaboración de nuevas teorías o 

ampliaciones conceptuales a partir de otras ya existentes” (Fresno, 2011: 45). 

 

El origen de la netnografía fue establecido por Robert Kozinets quien se basa en el 

método de la antropología y la etnografía para estudiar la cultura online de las 

comunidades mediatizadas por las TIC (Kozinets, 1998, 1999, 2006 y 2015). Las 

colectividades denominadas “e-tribes” online resultan como “el subgrupo específico 

de comunidades virtuales que se centran explícitamente en intereses relacionados 

con el consumo” (Kozinets, 1999: 254). 
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Desde el punto de vista de la antropología cultural, este análisis es importante para 

entender la conformación de las comunidades, grupos o aldeas globales en las 

sociedades contemporáneas. La netnografia se basa en esta técnica para investigar 

los grupos sociales que se pueden crear con el uso de las tecnologías emergentes 

“con el objetivo expreso de permitir un estudio contextualmente situado del 

comportamiento del consumidor de las comunidades virtuales y la cibercultura” 

(Koziners, 1998). 

La netnografía puede resultar útil para tres tipos generales de estudios, y en tres 
tipos generales de formas: (1) como metodología para estudiar las ciberculturas 
"puras" y las comunidades virtuales, (2) como una herramienta metodológica para 
estudiar las ciberculturas "derivadas" y las comunidades virtuales, y (3) como una 
herramienta exploratoria para estudiar temas generales. (Koziners, 1998). 

Por lo expuesto, este trabajo resulta entonces de una combinación de estar inmerso 

en las comunidades online de forma participativa, mediante una observación cultural 

y la realización de entrevistas en profundidad. Es decir, estar inmerso en las prácticas 

lúdicas para descubrir las experiencias de juego e interactuar con los perfiles gamers 

para conocer el desarrollo de sus prácticas de juego que utilizan.  

 

Este tipo de metodología empleada sobre la cibercultura juvenil, es necesaria para 

analizar el comportamiento de las comunidades virtuales, “el uso de técnicas 

netnográficas inmersivas permite a un investigador cubrir exhaustivamente todo el 

contexto social de "la vida en la pantalla"”. (Koziners, 1998). 

Con el tiempo, con la observación paciente de cualquier comunidad virtual, con 
algunos informantes clave con los que uno ha construido una relación fuerte y de 
confianza, y con una profunda comprensión de la propia identificación interna 
como miembro de la cultura, es probable que un netnographer sea capaz de 
separar el trigo de la paja, y construir una representación fiel a las interpretaciones 
de los miembros de la cultura de buena fe. (Koziners, 1998) 

El campo de la cultura digital posibilita la socialización online como un espacio para 

la construcción social y la conformación de las identidades digitales, lo que resulta un 

territorio en auge a explorar para el análisis del objeto de estudio propuesto en esta 

investigación de índole social, cultural y tecnológica de las juventudes argentinas. 
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Según el autor Fresno (2011), establece 3 (tres) principios de la etnografía 

reformulados luego para el avance de la metodología de la netnografía, a saber: 

1. Los mejores instrumentos para conocer y comprender la cibercultura de un 
grupo o comunidad online, como organización humana, son la cultura y la 
emoción de otros seres a partir de la producción de sus discursos. 

2. La cibercultura debe ser comprendida a través de quiénes la viven y 
desarrollan, además del investigador. La identidad y también su expresión 
online se construye desde uno mismo y, también, depende de la relación con 
los otros, comprendemos nuestro self en relación con la alteridad en un 
proceso continuo y dialógico de intercambio de significados literales y 
simbólicos que se reproducen socialmente en el ciberespacio. 

3. La cibercultura debe ser comprendida, como un todo, de forma que las 
conductas culturales no pueden ser aisladas del contexto en el que ocurren. 
(Fresno 2011: 65) 

En este sentido, la implementación del método netnográfico es importante para 

investigar y acceder a la información sobre la cultura, subcultura o grupos sociales 

que conforman sus identidades a través de sus comportamientos en el mundo virtual. 

Las principales técnicas a utilizar son: “la observación y observación participante, la 

conversación, la entrevista profunda, el análisis de redes sociales, el método 

genealógico, las historias de vida, el análisis documental (escritos, archivos 

videográficos, fotográficos, etc.)” (Fresno, 2011: 54). 

 

Por lo expuesto, la redefinición de “netnografía” aquí descripta, resulta a partir del 

avance de la innovación tecnológica que se comprende como “una investigación 

etnográfica ética y exhaustiva que combina el trabajo de archivos y comunicación 

online, la participación y la observación, con nuevas formas de recopilación, análisis 

y representación de la investigación de datos digitales y en red” (Koziners, 2015: 1). 

La cultura se adapta rápidamente a las tecnologías y se convierte en tecnocultura 
quizás porque siempre está en movimiento líquido, transformador y 
transformativo. Al estudiar la interacción online, seguramente deseamos 
identificar categorías culturales claras como nacionalidades, etnias, localismos, 
religiosidades e identidades ocupacionales. Sin embargo, debemos esforzarnos 
por verlos menos como estados sólidos del ser que como elementos interactivos 
líquidos que los miembros individuales dan vida como significados mentales. En 
lugar de manifestar condiciones firmes de constancia, estabilidad, funcionalidad, 
confiabilidad, atemporalidad, emergencia y límite, los procesos que operan en 
esta concepción postestructural y posfuncionalista de la cultura tienen más que 
ver con la multiplicidad, la contradicción, la aleatoriedad y la imprevisibilidad. 
(Koziners, 2015: 10). 
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En otro orden, la práctica del investigador mediante un enfoque sobre la digitalización 

de la información y la comunicación facilita ampliar el campo de conocimiento 

empírico sobre el “auge de las redes sociales, las críticas a la comunidad y cultura, 

las diversas tensiones entre los individuos en red, la proliferación de métodos 

etnográficos online y la maduración y difusión de la netnografía” (Koziners, 2015: 1). 

 

A modo de reflexión, se entiende que la cultura y la tecnología (tecnocultura) 

interactúan constantemente en el entorno online mediante nuestros hábitos, 

costumbres y acciones que adoptamos con el uso y apropiación de las TIC. Al mismo 

tiempo que, “las tecnologías alteran nuestras prácticas, comportamientos, estilos de 

vida y formas de ser” (Koziners, 2015: 24). Es decir, “las tecnologías de todo tipo dan 

forma y remodelan constantemente nuestros cuerpos, nuestros lugares, nuestras 

instituciones y nuestras identidades sociales” (Koziners, 2015: 24).  

 

En consecuencia, es preciso entender que para el desarrollo de este trabajo analítico 

este método de “la netnografía se trata de obtener una comprensión cultural de la 

experiencia humana a partir de contenido e interacción social online, y representarlos 

como una forma de investigación” (Koziners, 2015: 18). 

 

Finalmente, la relevancia de la netnografía para observar, analizar y estar inmersos 

en universos de jugadores de videojuegos determina una técnica adecuada con el fin 

de reconocer a la subcultura gamer en la Argentina. Es decir, que a través de esta 

metodología de la netnografía podemos ampliar el área de interés sobre la 

cibercultura juvenil analizando las prácticas efectuadas, los modos de sociabilización 

y las formas de comunicación online de las comunidades en el territorio virtual. 
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NIVEL IV: JUVENTUDES GAMERS ARGENTINAS 
 

4.1 Aproximación a la conformación de la subcultura gamer y el 
reconocimiento de los perfiles gamers en las juventudes argentinas 

 

La subcultura gamer comprende una unidad de estudio plausible de ser analizada 

mediante el entramado de sistemas y de relaciones sociales constituidas dentro de la 

cibercultura juvenil. Es decir, se manifiesta sobre la base de una subcultura específica 

que comparte las mismas creencias, valores e ideologías a modo de entender su 

existencia, pertenencia y formas de vida. 

Se puede argumentar que la cultura siempre está mediada (por el lenguaje). Pero 
la creciente sofisticación, multiplicación y diseminación de las máquinas de 
información cambian la experiencia de toda la cultura. Cada objeto cultural existe 
ahora en un contexto (potencialmente) global. (Poster: 2008: 698) 

El investigador sobre los estudios culturales Dick Hebdige (2002), indica que el estilo 

de una subcultura aparece para conformar las nuevas identidades, es decir, se trata 

de entender la forma de adscribir que tienen los sujetos sociales para expresarse 

dentro de una comunidad especifica como forma de reproducción sociocultural. 

 

Según el inglés Hebdige, cada subcultura comprende una forma simbólica y un 

sistema de comunicación mediante el cual sus integrantes tienen que enfrentar 

determinadas situaciones y problemas dentro un contexto histórico y social específico. 

Se pueden comprender que las comunidades virtuales de los gamers son 
construidas socialmente en un proceso dinámico en el cual intervienen múltiples 
elementos, y que dichas comunidades son naturalizadas al interpretarlas y 
actuarlas. Pero a su vez, estas comunidades son tecnológicamente construidas; 
ya que, sin los artefactos con los que interactúan, sus miembros los mecanismos 
de identidad y representación no tendrían asidero. Por consiguiente, la comunidad 
gamer es co-construida. (Rosales, 2014: 68) 

A consecuencia, la aparición de internet proporcionó las bases para la expansión de 

la subcultura gamer produciendo gradualmente la construcción de una comunidad 

online y el desarrollo de perfiles gamers a partir de la participación, interacción e 

hiperconectividad en el territorio virtual. Por lo tanto, se puede identificar la 

construcción de los entornos virtuales como un lugar de interrelación entre los 

individuos y las comunidades de pertenencia donde se efectúan las prácticas digitales 

de los sujetos sociales durante el siglo XXI. 
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La identidad de un perfil gamer resulta una persona que posee el hábito de jugar 

sobre el territorio virtual especialmente en el mundo de los videojuegos. Esa categoría 

abarca a la identidad cultural y la expresión de un perfil gamer que reúne 

características, habilidades (skills) y conocimientos técnicos relacionados a 

determinados juegos específicos, consolas de videojuegos y los dispositivos 

tecnológicos dentro de la industria del universo gamer. 

 

Describir los rasgos que permiten identificar, ordenar y clasificar determinados perfiles 

gamers, implica no sólo reconocer la práctica lúdica y entender la experiencia de 

juego; sino también comprender que esas prácticas están organizadas de manera tal 

que buscan obtener determinados objetivos mediante la realización de 

entrenamientos diarios, perfeccionar las habilidades y técnicas, adquirir competencias 

propias del juego, mejorar los controles de mando, y lograr así, un conocimiento 

superior durante el proceso de crecimiento exponencial en la gamificación. 

 

A raíz de lo expuesto, la subcultura gamer se inserta de este modo dentro del contexto 

de una cultura específica donde se comparte la misma afinidad en una comunidad de 

adeptos y con la incursión de diversos expertos en la temática de la industria cultural. 

 

Para comenzar a entender el mundo gamer en la Argentina, me puse en contacto con 

el profesor académico Durgan A. Nallar conocido popularmente como DAN. Es un 

escritor argentino, diseñador de juegos autodidacta, investigador y divulgador del 

desarrollo y consumo de videojuegos en la región (Nallar, 2022). 

 

Según indica DAN, a modo de ingresar dentro de la cultura gaming12 y sumergirnos 

en la industria del software, debemos tener en cuenta que en el interior podemos 

encontrar 3 (tres) sectores que constituyen la cadena de valor del mercado, a saber: 

 

1. El sector relacionado al desarrollo de los videojuegos que está destinado a 

producir específicamente los juegos ya sea en formato físico o digital. 

 
12 La terminología gaming en inglés significa “juego de azar” y refiere al acto de jugar videojuegos. Se 
utiliza para identificar a la cultura de los videojuegos y la competencia de los deportes electrónicos 
(esports). Asimismo, se indica a la actividad de jugar juegos de azar, mesa, roles y electrónicos. 
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2. El sector de los negocios, retailers y resellers (business-to-business o B2B) que 

se encarga de vender los videojuegos y además suministran el hardware 

(componentes informáticos) mediante el e-commerce (comercio electrónico). 

 

3. El sector relacionado al ámbito de la academia, es decir, se refiere a los 

investigadores, profesores y docentes que poseen conocimientos sobre el área 

de interés entorno a la evolución de los videojuegos. 

 

Otra de las diferencias que el profesor DAN me permitió reconocer sobre las 

identidades que se constituyen y cuyas características se pueden conformar en el 

entorno digital, resulta el caso de los streamers y los gamers profesionales. Por un 

lado, el perfil streamer se trata de un divulgador y creador de contenidos 

audiovisuales; y por otro lado, el perfil gamer hace referencia específicamente a una 

clase de deportista y jugador profesional. 

 

Asimismo, otro indicador relevante observable que permite reconocer la emergente 

consolidación de la subcultura gamer en las juventudes argentinas, es que también 

ha surgido la conformación de una “prensa especializada” sobre la temática de los 

videojuegos. En este sentido, se desarrolla el ejercicio periodístico dedicado a 

promover, difundir y brindar información relacionada a todos los sectores, eventos y 

diversos aspectos que conforman el ecosistema de la industria del gaming. 

 

En el actual contexto tecnológico, las actividades de los videojuegos resultan un 

fenómeno a nivel mundial que capta la atención masiva y representa el interés para 

los productores, consumidores y audiencias que van adoptando los hábitos de la 

ludificación. El arte de los videojuegos se mimetiza también con la evolución de otras 

disciplinas de las industrias culturales y creativas (cine, televisión, música, contenidos 

audiovisuales) para ofrecer una experiencia única e introducirnos en la inmersión de 

las expresiones artísticas de forma virtual. 

 

Finalmente, las bases de la subcultura gamer se forma a partir del constante 

crecimiento de las actividades de juego y la difusión de los contenidos audiovisuales 

sobre el ejercicio de la práctica lúdica en el territorio virtual, que ha permitido la 

existencia de diversas competiciones a nivel internacional. 
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 Gamers: jugadores profesionales y creadores de contenidos digitales 
 

De acuerdo con el amplio universo de los “creadores de contenidos” que difunden 

materiales audiovisuales en los espacios, territorios y ecosistemas digitales, podemos 

identificar a los perfiles streamers, youtubers, influencers13, gamers, entre otras 

identidades emergentes. 

 

Los “creadores de contenidos” producen, editan y generan materiales audiovisuales 

sobre las áreas del entretenimiento, educación, información y cultural que busca 

responder a los intereses, expectativas y necesidades de las audiencias.  

 

En este sentido, los aportes que realizan las juventudes al mundo gamer, y por ende 

también a la industria cultural, es la creación de propuestas digitales con la posibilidad 

de generar interacción, sociabilizar y lograr un engagement, (compromiso emocional). 

De esta manera, los gamers también ofrecen contenidos atractivos acorde a la 

temática de la subcultura gamer para obtener un compromiso reciproco de 

complicidad con sus seguidores (followers) en las redes sociales.  

 

Según el Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y la Sociedad de la 

Información (ONTSI) en España, “los contenidos de vídeo digital en streaming, las 

plataformas de vídeo por suscripción, los videojuegos online, las páginas web de 

diarios y revistas o las redes sociales son algunos de los contenidos digitales 

preferidos por los usuarios españoles” (Cámara Valencia, 2017). Por su parte, el 

informe realizado por el ONTSI (2021) denominado “Estudio de uso y actitudes de 

consumo de contenidos digitales” establece que el consumo de videojuegos se ha 

incrementado en la población de jóvenes españoles. Además, indica que respecto a 

la brecha de tasa de utilización según el género, ha estado aumentado debido a que 

ambos sexos practican a los videojuegos con mayor frecuencia semanalmente o 

dedican más tiempo. 

 
13 La terminología streamer refiere a una persona que realiza transmisiones en vivo e interactúa con la 
audiencia. La terminología youtuber refiere a una persona que realiza contenidos audiovisuales para 
la plataforma YouTube. La terminología influencer refiere a una persona que se destaca en las 
plataformas digitales y posee una cierta influencia sobre la comunidad online. Dichos perfiles digitales 
se constituyen mediante los usos y apropiación de las tecnologías de la información y la comunicación 
que han ido evolucionando durante el siglo XXI. 
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En relación con las juventudes, el comportamiento adquirido mediante el hábito de la 

práctica de los videojuegos alcanza el 60% de los jóvenes en cualquier frecuencia. 

En la siguiente figura se puede observar los porcentajes de consumo de videojuegos 

según la edad en una base de personas entre 16 años a más de 74 años en España. 

Gráfico 2: Frecuencia de consumo de videojuegos según el rango etario en España en 2021 

 
Fuente: ONTSI. Estudio sobre usos y actitudes de consumo de contenidos digitales en España 2021. 

Por otro lado, el dispositivo tecnológico que prefiere la población de España al 

momento de jugar a los videojuegos resulta ser el teléfono móvil. El 37,4% de las 

personas entre 16 y 74 años prefieren desarrollar la práctica del juego mediante el 

celular, posicionándolo, así como el centro del entretenimiento digital (ONTSI, 2021). 

Gráfico 3: Dispositivos por los que consume videojuegos en España 

 
Fuente: ONTSI. Estudio sobre usos y actitudes de consumo de contenidos digitales en España 2021. 
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En este sentido, se entiende a la cultura digital como una dimensión sumamente 

compleja, dinámica y de constantes cambios y transformaciones socioculturales 

donde la tecnología establece un rol significativo en las prácticas lúdicas. Por ende, 

las experiencias tecnoculturales favorecen la construcción de taxonomías sociales 

con una clasificación sobre la interrelación de jugadores, tecnología y videojuegos. 

La propia palabra “social”, vinculada a estos medios, da por sentado que estas 
plataformas ponen el centro de interés en el usuario y facilitan la realización de 
actividades comunitarias, así como el término “participativo” hace hincapié en la 
colaboración humana. Sin duda es válido entender a los medios sociales como 
sistemas que facilitan o potencian, dentro de la web, redes humanas; es decir, 
entramados de personas que promueven la interconexión como un valor social. 
(van Dijck, 2016: 18) 

La conceptualización de taxonomía proviene del griego taxis cuyo significado es 

“ordenación” y nomía cuyo significado es “reglas”. Es decir, la construcción de la 

taxonomía de forma integral permite comprender una clasificación que se va 

completando como forma de orden y reglas en su conjunto. La taxonomía como 

ciencia que estudia la clasificación y todo lo vinculado para su construcción social, se 

establece acorde a los niveles que van superando los sujetos sociales a medida que 

adquieren ciertos conocimientos sobre el campo de estudio. 

En la subcultura gamer, la taxonomía de jugadores profesionales se conforma 

considerando la complejidad de las prácticas lúdicas para alcanzar ciertos niveles de 

juego y con el uso y apropiación de los videojuegos. Es decir, los perfiles gamers se 

van “especializando” y construyendo jerarquías –que van de una menor capacidad de 

juego hasta una mayor especialización en las formas y modalidades de juego– sobre 

el territorio virtual a partir de los niveles, roles y acciones según cada tipo de juego.  

Según el análisis realizado por Colvert (2021), explica que existe un caleidoscopio de 

los juegos en el mundo digital donde se puede reconocer en 3 (tres) categorías claves 

conformada por las personas, los productos y los lugares. 

El juego puede conceptualizarse como una actividad social y cultural influida por 
los materiales utilizados (productos), los contextos en los que ocurre el juego 
(lugares) y los significados moldeados por los participantes y sus relaciones 
(personas). Sin embargo, hay niveles de complejidad asociados con cada una de 
estas áreas. (Colvert, 2021: 14) 

Finalmente, la taxonomía social de jugadores se encuentra en el territorio virtual 

donde las juventudes despliegan sus capacidades adquiridas durante las partidas de 

juego y conforman la subcultura gamer en la cibercultura juvenil del siglo XXI. 
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 Taxonomía social de los perfiles gamers 
 

La clasificación de los perfiles gamers nos permite construir taxonomías orientadas 

por las categorías sociales de la comunidad de jugadores y según el tipo y la 

modalidad de juego en la práctica lúdica que realizan sobre el territorio virtual. En este 

sentido, favorece la posibilidad de identificar cuáles son sus gustos, preferencias y 

grado de afinidad que tienen a través de la integración, participación y experiencia 

lúdica permitiendo describir no solo las prácticas socioculturales, sino las formas de 

sociabilización que desarrollan mediante las prácticas de juego compartidas. 

 

A modo de mapear y clasificar los tipos de perfiles gamers que existen dentro de la 

cibercultura juvenil, podemos observar a continuación la Tabla 1. 

Tabla 1: Clasificación tradicional según los tipos de perfiles gamers 

Según el tipo de dispositivo que utilizan 

PC GAMERS o 
JUGADORES DE PC 

Quienes juegan en las computadoras de escritorio o portátiles. 

CONSOLEROS 
Quienes juegan en videoconsolas como por ejemplo PlayStation, Xbox, 

Gameboy, Sega, Nintendo, entre otros. 

ARCADEROS 
Quienes juegan en las consolas de arcade (término utilizado para los 

videojuegos de las máquinas recreativas que se utilizaban en los espacios 

comerciales). 

EMUJUGADORES 
Quienes juegan utilizando emuladores para los videojuegos. Los emuladores 

ofrecen la posibilidad de jugar en diversas plataformas. 

RETROJUGADORES 
Quienes se interesan por los videojuegos antiguos o abandonware (software en 

desuso). 

Según el tipo de conocimiento 

NOOB (NOVATO) 
Quienes tienen poca o casi nada de conocimiento sobre cómo se puede jugar. 

También denominados newbie, se define a los jugadores que se inician en el 

mundo de los videojuegos. 

PRO (PROFESIONAL) 
Son gamers expertos con habilidades y destrezas para jugar a los videojuegos. 

Preferentemente se dedican a jugar profesionalmente para ganar dinero 

compitiendo en torneos. 

DURO o HARDCORE 
Quienes se dedican muchas horas a jugar a los videojuegos. Buscan juegos con 

gran dificultad y también obtener máximas puntuaciones. Tienen un perfil 

competitivo y un amplio conocimiento de los distintos juegos en el mercado. 
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CORE o MID-CORE 
(REGULAR) 

Quienes se encuentran en el intermedio del perfil casual y hardcore. Prefieren 

los videojuegos accesibles pero no buscan un gran reto en los juegos. 

CASUAL 
Quienes no se comprometen a cumplir todos los objetivos del juego. Son gamers 

casuales que juegan de forma esporádica y buscan disfrutar de la experiencia. 

Según sus características y el estilo de juego 

CHEATER (TRAMPOSO) 
Quienes ya sea por medios ajenos o programas de terceros (bots) realizan 

trampa en el juego para alterarlo o beneficio propio. 

RETRO GAMER 
Quienes tienen interés sobre la historia de los videojuegos y la informática. 

Prefieren los videojuegos de plataforma, aventuras gráficas, acción tipo arcade. 

CAMPER o CAMPEAR 
Quienes suelen quedarse en un lugar y esperar para atacar. Suele practicarse 

en los videojuegos de acción y guerra. 

SOLITARIO 
Quienes prefieren jugar de forma solitaria sin interacción social con otros 

jugadores o multijugadores. 

SPORT GAMER o 

DEPORTIVO 

Quienes prefieren jugar a los videojuegos de deportes (e-sports). Suelen jugar a 

los videojuegos de futbol reconocidos como FIFA de EA Sport o Pro Evolution 

Soccer (PES) de Konami. 

MULTIJUGADOR o 
SOCIAL 

Quienes prefieren jugar a los videojuegos con otro jugador. Lo importante resulta 

pasar un buen momento con sus amigos. 

Fuente: Elaboración propia en base a plataformas digitales de gaming. 

 

El estudio realizado por la consultora Newzoo reveló mediante una investigación 

cuantitativa denominada “Gamer Segmentation™” que existen “nueve personas 

únicas que abarcan todos los aspectos del compromiso del consumidor con los 

juegos: jugar, ver y poseer” (Newzoo, 2019). 

Ahora más multidimensionales y fragmentados que nunca, los jugadores no solo 
juegan; ver deportes electrónicos y contenido de video de juegos es una parte 
igualmente importante del rompecabezas. La propiedad de hardware y periféricos 
es, en muchos casos, otro componente vital de la diversión. Estas nuevas 
dimensiones de los juegos exigen una nueva segmentación que capture a todos 
sus fanáticos únicos y apasionados. (Newzoo, 2019) 

Por lo expuesto, debido a la evolución del mundo gamer resulta incompleto definir a 

los perfiles gamers únicamente como jugadores de tipo casual, hardcore o 

profesionales, sino que es necesario comprender de forma integral este nuevo 

estándar internacional a modo de segmentar ampliamente a los entusiastas de los 

videojuegos y su compromiso relacionado con el entorno lúdico (Newzoo, 2019). 
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A modo de mapear y clasificar los nueve tipos de perfiles gamers emergentes en el 

actual escenario de los videojuegos, podemos observar a continuación la Tabla 2. 

Tabla 2: Segmentación según nueve tipos de personalidades de perfiles gamers 

 

THE ULTIMATE GAMER  
(El jugador máximo) 

Que viven y respiran todo lo relacionado con los 

juegos en todas las facetas del mercado: jugar, 

poseer, socializar y ver. A los Ultimate Gamers 

les encanta todo. 

 

THE ALL-AROUND 
ENTHUSIAST  

(El entusiasta general) 

Que están entusiasmados con todos los 

aspectos de los juegos, pero menos que los 

jugadores definitivos. 

 

THE TIME FILLER 
(El llenador de tiempo) 

Que juegan juegos de manera más informal, 

generalmente en dispositivos móviles, cuando 

tienen tiempo libre o en eventos sociales. 

 

THE BARGAIN BUYER  
(El comprador de 

gangas) 

Que disfrutan jugando juegos de alta calidad, 

pero preferiblemente gratuitos o con 

descuento. Solo compran hardware cuando es 

necesario. 

 

THE COMMUNITY 
GAMERS 

(Los jugadores de la 
comunidad) 

Que nunca rehúyen una discusión de la 

comunidad y disfrutan de podcasts, foros, 

noticias y videos relacionados con el juego 

(¡además de jugar!) 

 

THE HARDWARE 
ENTHUSIASTS  

(Los entusiastas del 
hardware) 

Que siempre buscan una experiencia de juego 

optimizada. También siguen con avidez las 

últimas tendencias y noticias de hardware. 

 

THE POPCORN 
GAMERS  

(Los jugadores 
pochocleros) 

Que disfrutan viendo a otros jugar a pesar de 

que solo juegan un poco ellos mismos. 
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THE BACKSEAT 
VIEWERS 

(Espectadores del 
asiento trasero) 

Que solían jugar mucho pero prefieren reavivar 

su pasión viendo el contenido de los juegos. 

 

LAPSED GAMERS 
(Jugadores caídos) 

Que también solían jugar mucho, pero desde 

entonces han pasado a otros intereses o 

prioridades. 

Fuente: Newzoo´s Gamer Segmentation™. 

 

Según indica el reporte realizado por Newzoo, la conformación del perfil gamer en las 

mujeres resulta el tipo de personalidad denominado “The Time Filler”. Es decir, el 36% 

de las mujeres que juegan a los videojuegos les gusta disfrutar de la práctica en los 

dispositivos móviles (Newzoo, 2019). Asimismo, “las mujeres representan el 46% de 

todos los entusiastas de los juegos: ver contenido de video de juegos y deportes 

electrónicos ha cambiado la forma en que las mujeres y los hombres interactúan con 

los juegos” (Newzoo, 2019). 

 

En efecto, la participación sobre el territorio virtual proporciona en mayor medida 

identificar a los perfiles gamers, tanto del género femenino como masculino, que 

“disfrutan de experiencias de juego de alta calidad, preferiblemente títulos gratuitos o 

con descuento, pero solo gastan en hardware cuando es necesario” (Newzoo, 2019). 

Las mujeres que son Ultimate Gamers tienen más probabilidades de tener entre 
26 y 30 años (19 %), mientras que las jugadoras convencionales y Time Fillers 
tienen más probabilidades de tener entre 36 y 40 años y entre 51 y 65 años, 
respectivamente. Si los adultos más jóvenes continuarán con sus hábitos de 
juego más serios a medida que pasan a grupos de mayor edad es una pregunta 
muy interesante. ¿Disminuirá la sobre indexación de las mujeres Time Fillers a 
medida que este grupo envejezca? (Newzoo, 2019) 

En definitiva, la subcultura gamer ha estado generando diversos perfiles y una 

comunidad mundial de jugadores y aficionados por los videojuegos que van 

profesionalizando paulatinamente sus prácticas lúdicas. En efecto, el perfil innovador 

surge a partir de reconocer a los jugadores profesionales que se entrenan diariamente 

para mejorar sus competencias técnicas con el objetivo de participar, clasificar y 

competir en los campeonatos de videojuegos. 



69 
 

 Perfiles gamers en las juventudes de la Argentina 
 
La técnica de la etnografía virtual efectuada mediante las entrevistas, la observación, 

la participación e interacción en este trabajo permitió identificar los perfiles que se 

constituyen dentro del territorio virtual en las juventudes de la Argentina. En efecto, la 

construcción de las identidades de los perfiles gamers se desarrollan mediante la 

difusión de sus prácticas lúdicas que se manifiestan en los medios, plataformas y 

espacios digitales. Por lo tanto, las entrevistas realizadas a los diversos jugadores 

permitieron describir a los perfiles gamers recortando el universo de análisis 

exclusivamente a jugadores profesionales que desarrollan su práctica lúdica de forma 

competitiva en las juventudes de la Argentina.  

 

Por lo expuesto, la población de estudio del trabajo de campo se restringe 

específicamente a quienes están dedicando sus actividades u oficio recreativo con el 

fin de obtener un intercambio económico, retribución o estipendio acorde a la función. 

Del mismo modo, la técnica de bola de nieve permitió acotar ese amplio panorama de 

las juventudes en el territorio virtual según el juego de preferencia. Por ende, el 

muestreo no probabilístico permitió identificar a dichos jóvenes dentro de la subcultura 

gamer a modo de realizar un relevamiento sobre este grupo social específico. 

 

Cada perfil gamer –en adelante también gamer pro– es un tipo de jugador profesional 

que se especializa según la modalidad de juego de preferencia, y a través de la 

inmersión, realizan la práctica lúdica en el escenario de los videojuegos. Dicha 

práctica profesional, radica principalmente en el desarrollo de un entrenamiento –ya 

sea individual o grupal con una frecuencia de tiempo determinada– acorde a las 

particularidades del videojuego de preferencia que ejercen en el territorio virtual. 

 

Una ficha técnica realizada sobre los perfiles gamers en las juventudes de la 

Argentina –entrevistados durante la tarea de campo– permitió reconocer la 

participación de varios jugadores profesionales que están realizando sus actividades 

en alguna de las siguientes empresas del mercado global, a saber: Globant Emerald 

Team; KRÜ Esports; Malvinas Gaming; Dux Gaming; 9Z Team; Wygers Argentina; 

River Plate Games; Boca Juniors Gaming; entre otros actores del ámbito local. 
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El total de las entrevistas realizadas permitió determinar que el rango etario de los 

jóvenes, y que constituyen nuestra población de estudio, comienza a partir de los 14 

años hasta los 29 años inclusive. En este sentido, se establece que la edad promedio 

resultó de 22,5 años a fin de reconocer la generación conformada mediante la 

participación de los perfiles gamers entrevistados en las juventudes argentinas. 

 

El análisis del estudio de campo nos permite afirmar cuáles son las características 

que poseen en común los sujetos sociales dentro de la subcultura gamer. A modo de 

describir cuáles son esas cualidades que podemos a priori identificar para la 

conformación de los perfiles gamers se indican a continuación en la Tabla 3. 
 

Tabla 3: Características de los perfiles gamers 

Poseen una afinidad por la práctica lúdica y tiene un alto interés por jugar a los videojuegos. 

Le dedican mucho tiempo a jugar, compartir el escenario de ocio con otros colegas y pasan 

muchas horas con el uso y apropiación de los dispositivos tecnológicos. 

Se caracterizan por ser especialistas en un tipo y modalidad de juego que adoptan. 

Tienen la posibilidad de ganar dinero jugando a los videojuegos. 

Generan una comunidad de adeptos a los videojuegos. 

Participan en competencias nacionales, regionales e internacionales con el objetivo de obtener 

victorias, reconocimiento profesional y prestigio mundial contra otros oponentes gamers. 

Realizan presentaciones en eventos, acontecimientos y congresos relacionado a la temática de los 

videojuegos y compartir la experiencia de la cultura digital. 

Comparten la experiencia lúdica mediante las distintas plataformas digitales  

(Gaming YouTube, Twitch.tv, otros) que pueden transmitirse en vivo o diferido. 

También suelen practicar otros tipos de videojuegos de preferencia. 

Fuente: Elaboración propia en base a entrevistas de perfiles gamers. 
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Otro de los aspectos que nos permite entender la conformación de los perfiles 

gamers, y en la gran mayoría de los que han sido entrevistados, es la utilización de 

apodos, seudónimos o nombres ficticios para lograr tener una identidad digital, 

sentirse representados dentro de la comunidad y que resulta también una referencia, 

característica propia o modo de competir en el juego. 

La identidad se construye principalmente en base a la reputación que se ha 
formado el gamer. Esta reputación se consolida proporcionalmente con el 
incremento de unas destrezas lúdicas y un conocimiento amplio sobre 
videojuegos. En un segundo nivel, la comunidad “entre iguales” está determinada 
por el acceso a tecnologías, por ello la identidad se produce gracias a la posesión 
de una tecnología y del conocimiento que ella requiere. El nick es un mecanismo 
que permite el reconocimiento entre los gamers, pero su construcción se basa en 
el primer nivel analizado: conocimiento y destrezas lúdicas. (Rosales, 2014: 74) 

En el mismo orden, los requisitos que consideran necesario para convertirse en un 

verdadero jugador profesional en la subcultura gamer es tener entusiasmo, 

dedicación y conocimiento técnico sobre la práctica lúdica a desempeñar. 

Es común utilizar un apodo, algunos usan el nombre de un personaje de un juego, 
una película, una serie o algo relacionado a lo audiovisual; también puede ser un 
nombre fantasía o un adjetivo que sea fácil de identificar pero que te representa 
como jugador profesional. Cada nickname es por algo personal y puede ser una 
cualidad que te define para ser presentado ante la comunidad. Cuando ese 
nombre que elegiste para jugar tiene más importancia que tu nombre real, ahí es 
cuando realmente te convertís en un jugador profesional y comienza tu camino 
para ser un referente en el mercado. (Nasus S., gamer pro LoL) 

Finalmente, podemos indicar que los pasos necesarios para convertirse en un 

determinado perfil gamer resulta: seleccionar un juego preferido; estar motivados 

constantemente para cumplir los objetivos y metas propuestas; desarrollar mejoras 

durante el período de aprendizaje; equiparse adecuadamente con los recursos 

tecnológicos; pertenecer a la comunidad de videojuegos; encontrar un equipo que les 

resulte competitivo; y por último, tener la posibilidad de llegar a firmar un contrato con 

una empresa tecnológica del mercado para lograr la continuidad de su formación. 

 

4.2 Prácticas lúdicas mediante el uso y apropiación de los videojuegos 
 

La práctica profesional de los perfiles gamers en las juventudes de la Argentina se 

desarrolla mediante el uso y apropiación de los videojuegos. De este modo, la 

cibercultura juvenil se manifiesta en los diversos escenarios lúdicos donde se 

conforman las identidades sobre las diversas plataformas, entornos y redes digitales. 
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En este aspecto, la aplicación de la netnografía virtual permitió estar inmersos en el 

territorio virtual de la subcultura gamer a modo de descubrir cuáles son los entornos 

donde efectúan habitualmente la práctica lúdica, cuyos procesos dinámicos son 

cambiantes ante los procesos de transformación e innovación tecnológica. 

 

De acuerdo a lo expresado en la metodología de la investigación, se utilizará un 

nickname a modo de preservar la identidad de cada joven gamer argentino 

entrevistado en este trabajo. A continuación, se hará referencia utilizando en algunos 

casos igual seudónimo de su nombre de pila y usando nombres de los personajes 

principales de los videojuegos donde las juventudes practican de forma profesional. 

 

El siguiente relevamiento analítico he permitido describir, identificar y reconocer 

cuáles son los principales videojuegos que hacen uso y apropiación en la era digital 

para la conformación de los perfiles gamers en las juventudes argentinas. 

 

 League of Legends (LoL) 
 

League of Legends (LoL) –en español Liga de Leyendas– se trata de un videojuego 

del género multiplayer (multijugador)14 efectuado bajo la modalidad de “arena de 

batalla”15 sobre el territorio online desarrollado por la empresa Riot Games.  

League of Legends es un juego de estrategia por equipos en el que dos equipos 
conformados por cinco poderosos campeones se enfrentan para destruir la base 
del otro. Elige de entre más de 140 campeones para realizar jugadas épicas, 
asegurar asesinatos y destruir torretas mientras avanzas hacia la victoria. (Riot 
Games, 2022) 

Dicho de otro modo, el videojuego consta en una batalla realizada entre 2 (dos) 

equipos enfrentados y se puede jugar en 3 (tres) modalidades distintas. El mundo 

ficticio donde se desarrolla el juego se llama “Runaterra” y por otro lado el continente 

se denomina “Valoran” donde ocurren todas las historias fantásticas sobre el LoL. 

 
14 La terminología multiplayer significa multijugador y refiere a un tipo de género de los videojuegos. 
Es un modo de juego donde como mínimo participan 2 (dos) jugadores. Puede ser las siguientes 
modalidades, a saber: multijugador alternado, en base a tiempos y turnos de cada jugador; multijugador 
cooperativo, comparten el mismo objetivo en equipo; multijugador competitivo, donde 2 (dos) o más 
jugadores compiten para conseguir la victoria en el juego.  
15 La terminología arena significa el espacio geográfico donde se realiza la acción. Es decir, donde se 
produce la lucha, el combate o la pelea según el tipo de juego entre los personajes. La arena es un 
espacio delimitado donde se encuentra el territorio virtual desarrollo por los videojuegos. 
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Cada perfil gamer controla las habilidades de un personaje determinado con poderes, 

habilidades y capacidades distintas dentro del juego en el equipo. Por lo tanto, el 

objetivo del LoL es lograr destruir la estructura de la base enemiga mediante una 

estrategia adecuada que permita tomar el camino correcto para derrotar al oponente. 

 

A nivel mundial, el videojuego LoL ha logrado un crecimiento exponencial en los 

últimos años logrando captar la atención de la generación juvenil. En este sentido, la 

empresa ha realizado el evento internacional “Campeonato Mundial (Worlds)” que 

alcanzó en el 2021 el máximo récord de convocatoria con más de 73 millones de 

espectadores en todo el mundo (Esports AS, 2021). 

 

El juego digital se destaca por las producciones artísticas de sus personajes, la 

creación de atractivos mapas digitales y la ambientación de la música en los 

escenarios virtuales. “El nexo es el corazón de las bases de ambos equipos. Destruye 

el nexo enemigo para ganar la partida” (Riot Games, 2022). 

 
Gráfico 4: Logotipo de League of Legends, el mundo virtual de los gamers y la comunidad virtual 

 
Fuente: Riot Games. 

 

La particularidad del League of Legends resulta la ejecución del juego que se 

desarrolla mediante el trabajo cooperativo, la función según los roles de los jugadores 

y la implementación de una estrategia de juego. A su vez, es importante tener una 

coordinación técnica tal como indica el joven Fizz C., “soy el headcoach, dirigís al 

equipo la dinámica y cómo vas a encarar la competición en el torneo como lo hace un 

directo técnico profesional” (Fizz C., gamer pro LoL). 
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La competencia me gusta solo en los juegos donde puedo demostrar más estilos 
de habilidades que el resto de mis rivales. En este sentido, considero que League 
of Legends es el mejor juego de la historia y además la parte competitiva está 
muy bien desarrollada. Yo actualmente soy headcoach de un equipo de Liga 
Latinoamérica de League of Legends (LLA) que es la máxima categoría que se 
disputa en México. (Fizz C., gamer pro LoL) 

Por otro lado, resulta necesario una preparación específica de los perfiles gamers que 

les permitirá competir en cada torneo oficial ya que es importante para realizar 

estrategias, tácticas y lograr una distribución adecuada de los roles dentro del sistema 

de juego. Según aclara el joven, “mi rol es entrenar a los jugadores profesionales, 

tanto física como mentalmente, así como también dentro del desarrollo del juego para 

buscar, desempeñar y obtener resultados competitivos” (Fizz C., gamer pro LoL). 

Mi rol es ser soporte dentro del equipo, la rutina siempre comienza con un 
entrenamiento y nos preparamos para competir contra los mejores rivales. Mi 
objetivo es ganar la Liga de Videojuegos Profesional de Argentina y poder mejorar 
mis condiciones de juego. El LoL es un deporte muy táctico que debes llevar una 
estrategia sólida, rápida y en tiempo real. (Taric R., gamer pro LoL) 

Del mismo modo, el gamer pro Nasus S. indicó que su entrenamiento es jugar todos 

los días menos los fines de semana. El joven se caracteriza en el territorio virtual por 

ser considerado como una persona sociable, tranquila y humilde. Su apodo está 

relacionado con un tema popular de la banda británica popularmente reconocida 

como “Cold Play”, y de algún modo, dijo que su misión es reparar los daños que ha 

estado generando sobre sus contrincantes en las batallas virtuales. 

Me conocen en el ambiente por mi nickname que significa “arreglar algo”, soy un 
jugador profesional o como también se suele decir gamer pro de League Of 
Legends. Desde ya, mi juego favorito es el League Of Legends y mi rol principal 
en el juego es de tirador. O sea, soy un ADC (Attack Damage Carry) que es un 
tirador fuerte, con velocidad y que realiza daño critico a distancia al contrincante. 
(Nasus S., gamer pro LoL) 

Asimismo, en diálogo con el gamer argentino Nasus S. describió cómo es el territorio 

virtual donde se realiza la práctica lúdica. Asimismo, reconoce cuál es el atractivo que 

proporciona el hábito de jugar al LoL y que permite la conformación para convertirse 

en un determinado perfil gamer dentro de la cibercultura juvenil. 

Es un juego virtual que se desarrolla de manera online en una computadora y 
sobre un mapa denominado "Grieta del invocador", el cual tiene como objetivo 
destruir la base enemiga. Lo más atractivo –considero yo– de ser un perfil gamer 
es que podes compartir tiempo y sociabilizar con tus amigos en cualquier 
momento y dentro del mundo virtual. En mi caso, eso es lo que más me atrae ya 
que puedo realizar interacciones vía streaming con la plataforma online de 
videojuegos en Twitch, y para los perfiles gamers, también es una motivación la 
constante competitividad que hay en ciertos juegos como por ejemplo el que yo 
práctico denominado "LoL". (Nasus S., gamer pro LoL) 
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En otro orden, el joven Nasus también argumentó que se entrena para desarrollar una 

buena concentración y fortalecer el trabajo en equipo, los cuales son algunos de los 

factores determinantes para lograr la victoria en este juego tan emblemático. 

La preparación, la constancia y el compromiso con el equipo es lo que te permite 
competir de manera profesional. Me siento confiado con todo el staff porque a 
medida que jugamos, nos divertimos y nos vamos conociendo los resultados 
aparecen. Suelo adaptarme a la función que se necesita en el equipo y dentro del 
roster (listado de jugadores) de la organización que estoy para cumplir los 
objetivos de la temporada. (Taric R., gamer pro LoL) 

Por otro lado, el gamer Jax C. expresó que “hay semanas que estás más efectivo y 

jugas bien, y otras semanas, que realmente la pasas mal porque no podés ofrecer lo 

que se espera de vos en la batalla” (Jaz C., gamer pro LoL). Además, agregó que “es 

muy interactivo estar con otros jugadores y la pasas mejor cuando el game se pone 

divertido porque no sabes que puede llegar a pasar en el escenario principal” (Jax C., 

gamer pro LoL). 

 

En el caso de otro joven Azir M., ha indicado que los jugadores profesionales 

aprenden a incorporar habilidades para motivarse durante la práctica lúdica cuando 

los resultados son negativos. Al respecto, expresó que es necesario realizar un “reset 

mental” con el objetivo de despejar la mente para arreglar los errores que se 

cometieron en el juego y manifestó que compartir experiencias de juego con otros 

gamers permite adquirir técnicas nuevas para superarse como profesional. 

Manejar la frustración es parte del aprendizaje de jugar con otros jugadores 
profesionales que estamos en la arena de batalla. Por eso es necesario practicar 
distintas estrategias de juego sobre los escenarios de acción, aunque lo que hace 
un buen jugador es conocer bien las reglas. El LoL es un juego cambiante que se 
actualiza constantemente, que se necesita estar concentrado y algo fundamental 
es trabajar siempre en equipo para obtener resultados. (Azir M., gamer pro LoL) 

Finalmente, acorde a las opiniones realizadas por los jugadores profesionales resulta 

importante para la práctica lúdica adquirir una mentalidad positiva; tener autocritica; 

mejorar las capacidades de comunicación; las relaciones interpersonales con el 

equipo; y por último, que puedan generar una buena disciplina. 
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 Counter-Strike 
 

Counter-Strike (CS) es un videojuego de disparos en primera persona (FPS, first 

person shooter)16 desarrollado por la empresa de software Valve Corporation para 

Microsoft. El juego original se denominaba Half-Life –luego con las modificaciones de 

los desarrolladores de videojuegos Minh Le y Jess Cliffe– publicaron oficialmente el 

18 de junio de 1999 la primera versión del Counter-Strike (CS). 

En 1999 se lanzó Counter-Strike como un mod para Half-Life. A medida que el 
juego avanzó de una versión beta a una versión completa, perfeccionó la 
jugabilidad clásica que ha llegado a definir a los tiradores competitivos y produjo 
una comunidad dedicada que ha seguido el juego desde su primer lanzamiento. 

A través de cada una de sus interacciones (1.6, Source y Global Offensive), 
Counter-Strike ha sido el punto de referencia de facto de la habilidad de disparos 
en primera persona de un jugador. Equipos de todo el mundo demuestran sus 
habilidades y estrategias en torneos locales, regionales e internacionales 
transmitidos a millones de espectadores en todo el mundo. (Counter Strike, 2022) 

La última versión del juego se denomina Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) 

que amplía las particularidades del juego de acción incorporando nuevos mapas, 

personajes y armas especiales. Asimismo, cada actualización presenta nuevos 

modos de juego, matchmaking17, marcadores, escenografías, vestimentas, entre 

otros aspectos. 
Gráfico 5: Portada del Counter Strike: Global Offensive  
el clásico de los juegos de disparos en primera persona 

 
Fuente: Counter Strike. 

 

 
16 La terminología first person shooter en inglés significa primera persona y refiere a los videojuegos 
en particular de disparos en primera persona, donde se puede observar en la pantalla solamente las 
manos, las armas, entre otras características propias desde la óptica del jugador. 
17 La terminología matchmaking en inglés es una jerga gamer donde el sistema se encarga del 
emparejamiento de los jugadores en las partidas online. Es decir, determina según las características 
de cada jugador, las estadísticas del equipo y empareja para realizar una ronda igualitaria. 
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Respecto a las modalidades de juego, se encuentra el estilo competitivo que es el 

modo de juego clásico en el cual se realiza una partida de 5 (cinco) versus 5 (cinco) 

jugadores en equipo que se desarrolla al mejor de 30 (treinta) rondas. El juego tiene 

sus propias reglas que permite jugar en alguno de los diversos mapas seleccionados. 

 

A continuación, en la siguiente Tabla 4 se describen otras modalidades de juego del 

Counter Strike que podemos elegir para jugar. 

Tabla 4: Modalidades de juego del Counter Strike 

MODALIDAD CASUAL 
El modo casual permite jugar una partida al propio ritmo dentro del juego. En este 

sentido, los jugadores tienen un blindaje especial, kits de desactivación y 

recompensas adicionales por las bajas realizadas. 

MODO DEMOLICIÓN 

Esta modalidad proporciona que cada jugador se turna para atacar y defender 

sobre un único emplazamiento de bomba en serie de mapas diseñados para un 

juego rápido. En efecto, cada jugador recibe inicialmente un arma que luego va 

obteniendo una secuencia de armas especificas a medida que logran avanzar 

mediante cada baja que se realiza en la partida. 

CARRERA DE 
ARMAMENTOS 

Resulta un modo de progresión de distintas armas, es decir, que van 

reapareciendo armas en el juego a medida que se van registrando las bajas de los 

jugadores. En definitiva, te brinda la posibilidad de ir pasando por las distintas 

armas específicas del juego para lograr vencer a tus rivales en el campo de batalla. 

Fuente: Counter Strike. 
 

Para comenzar a entender el juego bélico, Rezan T. gamer pro CS:GO indicó que es 

el leader in game (IGL), o sea, el encargado principal de establecer la táctica del 

ataque. “Mi rol principal es ser capitán y guiar al equipo, es uno de los roles más 

difíciles porque tenes que “leer” al equipo contrario, comunicar a tus compañeros que 

pensas, y a la vez, estar concentrado en tu propio juego”. 

Lo interesante de ser un perfil gamer es tener la posibilidad de jugar al videojuego 
que amo y seguir ganando campeonatos. También lo que más me gusta es que 
me hace divertir mucho y por supuesto mi favorito es el CS:GO porque es el juego 
que siempre jugué. (Rezan T., gamer pro CS:GO) 

Por otro lado, en diálogo con el joven Markus M. oriundo de la Provincia de Santa Fe, 

comentó que ha estado trabajando en Brasil y adquiriendo la experiencia de las 

competencias en el escenario internacional de los esports. Al respecto, expresó que 

“competir es un ejercicio que se necesita practicar manteniendo siempre la calma y la 

mentalidad en el equilibrio correcto. Sabes que el mínimo error te puede dejar afuera 

y perder millones en el premio final” (Markus M., gamer pro CS:GO). 
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Estar en una gaming house te permite entrenar con tu equipo y diseñar estrategias 
de juego para estar listos al momento de competir en los mejores torneos. Tengo 
un gran respeto por mis compañeros de otros equipos y observo sus estilos de 
juego. No me considero el mejor, soy un joven que siempre pensé que iba a ser 
un profesional por eso creo que todavía tiene mucho por aprender en el Counter. 
(Markus M., gamer pro CS:GO) 

A modo de síntesis, entender el clásico juego de acción CS:GO consiste básicamente 

en un enfrentamiento competitivo que se desarrolla en un escenario bélico 

preseleccionado (territorio o mapa virtual) entre un equipo de terroristas (T, terrorist) 

contra un equipo de antiterroristas (CT, counter terrorist). 

 

A continuación, en la siguiente Tabla 5 se describe los principales roles de los perfiles 

gamers que podemos identificar en ambos equipos del CS:GO mediante las tareas 

de acción que realizan en el campo de batalla. 

Tabla 5: Principales roles de los perfiles gamers en el CS:GO 

LEADER IN GAME (IGL) 

Es el “cerebro” del equipo quien lleva adelante la estrategia planificada. Coordina 

y dirige a sus compañeros de equipo gestionando la táctica más adecuada durante 

la partida del juego. Es el líder del equipo cuya misión principal es sorprender al 

enemigo para obtener la victoria. 

AWP (ARCTIC 
WARFARE POLICE) 

Es el encargado de llevar el rifle de francotirador (sniper) y debe tener la habilidad 

de movilizarse rápidamente en el campo de batalla. En el lado de los terroristas, 

su misión es conseguir la primera baja, establecer una zona estratégica en el mapa 

o buscar una ruta alternativa. 

ENTRY FRAGGER  
(PUNTA DE LANZA) 

Se trata de un jugador con buena puntería que daña al primer rival del equipo 

contrario. Suele “abrir” la bomba para que entre su equipo y conseguir plantar la 

bomba de los terroristas. 

PLAYMAKER 

Es el encargado de dar apoyo al entry fragger permaneciendo junto a su 

compañero y conseguir matar a su rival en el caso que elimine al compañero de 

batalla. Además, la utilización de las granadas resulta útiles para escapar en el 

caso de estar en peligro. 

SUPPORT (APOYO) 

Es el jugador que sirve de apoyo para todos los jugadores y también debe dominar 

el lanzamiento de granadas, bombas de humo, entre otras armas. Su misión 

principal actuar como el jugador comodín para resolver ante una situación de 

riesgo. 

LURKEN 
Es el jugador acechador que tiene la paciencia para avanzar en el campo de batalla 

en búsqueda del error del rival. Además, cubre las espaldas de sus compañeros, 

investiga las posiciones enemigas y brinda información importante para su equipo.  

SECONDARY AWPER 
El secondary AWPer, como su nombre lo indica, es el segundo jugador que puede 

llevar también el rifle de francotirador dentro del juego. 
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RIFLER 
Resulta el jugador que puede desempeñar diferentes roles dentro del equipo en un 

mismo partido. Depende de la estrategia, táctica y las indicaciones que establece 

el IGL para participar en la ronda de juego. 

COACH 

Es el entrenador del equipo CSGO que asiste a los jugadores para la toma de 

decisiones, sugerir ideas, plantear soluciones, ejecutar una estrategia, entre otros 

aspectos. Además, actúa dentro del factor psicológico del equipo para desarrollar 

la estrategia más adecuada para la victoria. 

Fuente: Elaboración propia en base a entrevistas de perfiles gamers. 

 

Asimismo, se puede reconocer la participación del género femenino en el juego como 

resulta el caso de Ava G., “mi rol siempre es ser IGL, como se dice la capitana del 

equipo, siento que mi participación es fundamental dentro del equipo tanto para 

mejorar cosas individuales o grupales. Como también alentar y motivar siempre a mis 

compañeras de trabajo” (Ava G., gamer pro CS:GO). 

Considero que el dialogo, la buena actitud y la organización son importantes para 
las jornadas de entrenamiento que realizamos, implementar buenas tácticas y 
corregir fallas del equipo. Estoy contenta de trabajar de lo que me gusta hacer y 
mi motivación principal es mostrar mi mejor versión en el campo de acción para 
cumplir los objetivos grupales. (Ava G., gamer pro CS:GO) 

La joven femenina también expresó que el juego de acción se fue adaptando con el 

tiempo mediante la posibilidad de adquirir skins (mejoras, terminaciones o variantes) 

que pueden utilizar para la colección de armas, los personajes, etc. Aunque el cambio 

más importante según indicó, fue “la incorporación de una agente femenina en un 

juego de muchos hombres lo que permitió reconocer que las mujeres también somos 

participantes en los juegos y en los esports” (Ava G., gamer pro CS:GO). 

 

Por otro lado, el gamer Dragomir H. gamer pro CS:GO que está en Boca Juniors 

Gaming, describe su perfil en el juego indicando que “mi rol en el juego es ser entry 

fragger, lo tengo que hacer es estar al frente y tratar de conseguir una baja para 

pasarle información al resto del equipo donde están los demás jugadores del rival”. O 

sea, la función del entry fragger es entrar primero para abrir camino en el juego. 

 

Además, el joven Dragomir H. destacó que “el ambiente de los videojuegos en el 

territorio digital es un espacio donde hay mucho compañerismo, es divertido y vos 

podes conocer gente muy amable que comparte la misma experiencia de juego” 

(Dragomir H., gamer pro CS:GO). 
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Mi función en el equipo es importante porque suelo ser el jugador que puede jugar 
solo en todo el mapa de ambos lados. Por lo tanto, tengo la responsabilidad de 
mantener mi posición, y si llego a perderlo, el equipo rival puede aprovechar la 
situación porque le permite obtener información del lugar donde me encontraba 
ubicado y dar aviso informando sobre la “zona liberada”. (Michael K., gamer pro 
CS:GO) 

En otro aspecto, el gamer Michael K. destacó la participación en el espacio lúdico y 

expresó que “lo que me gusta es la competitividad que hay en el juego, y la simpleza 

con la cual puede hacerte olvidar de momentos difíciles, que a veces podemos tener 

en el escenario de la vida real”. 

Es cierto que hay mucha competencia dentro y fuera del juego por demostrar 
quién es el mejor jugador del Counter Strike. Yo creo que te vas convirtiendo en 
un buen jugador de élite cuando aprendes a jugar más en grupo, cuando logras 
cumplir con la táctica y la estrategia en el juego, y sobre todo, si disfrutas de estar 
haciendo algo que realmente te apasiona. Después si ganas o perder, depende 
de las circunstancias en cada partida y eso es parte de la experiencia que cada 
jugador conoce desde que comenzó a participar. (Rezan T., gamer pro CS:GO) 

Por su parte, el entrevistado Ground R. expresó que se siente satisfecho con su 

función cuando gana una competencia oficial. Además, indica que “convertirse en un 

jugador profesional y ganar la copa de liga argentina de CS:GO fue un objetivo 

colectivo que me enseñó a trabajar en equipo. La emoción de lograr algo con un 

compañero para tu club es única e inigualable” (Ground R., gamer pro CS:GO). 

Quise ser un jugador que se dedica de manera profesional después de darme 
cuenta que tenía que subir mi nivel de juego y dejar de ser un simple principiante. 
Con mis amigos, nos poníamos de acuerdo para juntarnos a jugar y hacer largas 
rondas de acción en cada mapa del Counter Strike. Por eso, a medida que fui 
perfeccionando mi técnica logré incorporar la habilidad para ganar y entender 
cómo debía superarme para llegar a ser un profesional. Si me preguntas, cómo 
me identifico o qué tipo de jugador soy, me considero alguien que busca siempre 
mejorar con la práctica y en cada competencia. (Blackwolf R., gamer pro CS:GO) 

Compartimos momentos de mucha diversión en el equipo y trabajamos 
concentrados para lograr un nivel superior en cada competencia. También es 
necesario la tarea del equipo de psicólogos deportivos que está en el club para 
que logremos una mentalidad competitiva sana y encontrar un equilibrio 
emocional dentro y fuera del juego. (Ground R., gamer pro CS:GO) 

Finalmente, el psicólogo argentino Tomás Lifschitz expresa en el libro “Game On” 

(2020) que –tanto los jugadores amateurs que recién están comenzando a jugar como 

otros jugadores profesionales– deben saber trabajar de forma apropiada la 

concentración, la manera de comunicar y de manejar las ansiedades, cuyos factores 

psicológicos grupales resultan importantes para lograr una buena cooperación en el 

equipo durante el desempeño de alto rendimiento en los esports. 
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 Tom Clancy’s, Rainbow Six Siege 
 

Tom Clancy’s, Rainbow Six: Siege –conocido como Rainbow Six: Siege– es un 

videojuego bajo la modalidad de disparos en primera persona (FPS, first person 

shooter) desarrollado por la empresa Ubisoft Montreal. 

 

Se trata de un juego de estrategia multiplayer (multijugador) en el cual compiten dos 

equipos de 5 (cinco) versus 5 (cinco) sobre diferentes mapas temáticos de todo el 

mundo. Además, se tiene la posibilidad de elegir 3 (tres) modalidades de estilo de 

juego, a saber: “Desactivar la bomba”, “Capturar el objetivo” y “Protección del rehén”. 

 

A su vez, el juego contiene personajes principales denominados “Operadores” que 

pueden ser elegidos como atacantes o defensores. En efecto, cada operador 

seleccionado contiene de armas específicas, equipajes exclusivos y habilidades 

especiales que pueden utilizar durante el combate en acción (Ubisoft, 2022). 

 
Gráfico 6: Portada del Tom Clancy’s, Rainbow Six: Siege:  

un combate de disparos y estrategias bélicas 

 
Fuente: Ubisoft. 

 

El joven Fuze P. se manifestó a favor de cooperar adecuadamente para conocer en 

profundidad el juego y destacó su función mediante el trabajo en equipo que se realiza 

durante la partida, indicando que “mi rol es muy importante porque soy quien organiza 

al equipo para realizar las jugadas y soy quien maneja la información de lo que está 

pasando en el mapa de juego” (Fuze P., gamer pro Rainbow Six Siege). 
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Me especializo como jugador profesional en el Rainbow Six Siege. En el juego los 
denominados terroristas –uno de los equipos– defiende dos bombas de gas y los 
antiterroristas –es decir, el otro equipo participante– tiene que lograr desactivarlo. 
Hay distintos mapas que se pueden elegir, por eso el juego se diferencia de otros 
ya que se puede romper algunos techos como también paredes, y por lo tanto, 
cada equipo moldea el mapa según como quiere ya sea para atacar o defender. 
Es un juego muy táctico en el cual cada uno tiene un rol particular y según el 
personaje que tengas pueden realizar diferentes acciones para lograr el objetivo 
final. En mi caso, soy el soporte por lo tanto mi trabajo es conseguir información 
relevante para que mi equipo se mueva por el mapa con el menor peligro posible 
y ayudarlos a eliminar al equipo enemigo con diferentes tipos de estrategias, 
destrezas y utilidades. (Fuze P., gamer pro Rainbow Six Siege) 

Cabe señalar que, los juegos bélicos resultan ser un atractivo interesante para las 

juventudes argentinas en particular, tal como así lo han expresado varios gamers que 

se dedican de forma exclusiva a jugar, desarrollar estrategias y emplear tácticas sobre 

este territorio especializado en el combate de alto nivel por equipos. 

Mis videojuegos favoritos son los que resultan ser competitivos y que se puede 
jugar en equipo como los títulos denominados Rainbow Six Siege, Valorant, 
Counter Strike y League of legends. Lo que me gusta es competir contra otros 
jugadores profesionales y por eso disfruto de los videojuegos porque también 
paso tiempo con mis amigos. (Fuze P., gamer pro Rainbow Six Siege) 

Por otro lado, la entrevistada femenina Amaru S. indicó también que no es habitual 

encontrar mujeres jóvenes participando en los juegos de este tipo, ya sea manejando 

armas, pistolas y bombas, ni tampoco en otros juegos relacionado al combate con 

disparos en primera persona. No obstante, manifestó que “la comunidad femenina se 

está animando, acá nos alentamos entre nosotras para estar unidas y darnos 

confianza en todo momento. Puedo tener un día horrible jugando pero yo sé que están 

mis compañeras para ayudarme” (Amaru S., gamer pro Rainbow Six Siege). 

Los personajes en el juego son variados, cada uno tiene un rol especifico que 
aporta una habilidad única para ser utilizada y un determinado equipamiento de 
armas. Además, vos podes conocer la historia, la fecha y el lugar de nacimiento 
de cada participante. Lo bueno que tiene este juego es que hay más diversidad 
en los personajes, por lo tanto, está más “naturalizado” ver jugadoras tanto en las 
imágenes del juego como cuando ves una mujer jugadora profesional conectada. 
En el Rainbow Six Seige, los hombres ya saben, conocen y van aprendiendo a 
respetar a las mujeres que podemos competir y divertirnos de igual a igual juntos. 
(Ash C., gamer pro Rainbow Six Siege) 
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Asimismo, la joven argumentó que “existe un análisis R6 con estadísticas de todos 

los perfiles gamers donde obtenes una calificación final, te muestra características de 

tu forma de jugar donde se indica la cantidad de intentos de asesinatos, kills en el 

mapa, etc.” (Amaru S., gamer pro Rainbow Six Siege). 

Somos un equipo femenino de Rainbow Six Siege contratado por la empresa 
“w7m esports” que participamos en circuitos oficiales como el Campeonato 
Sudamericano y otras copas o torneos. La relación entre las compañeras –dentro 
y fuera del juego– es necesaria para competir y generar un buen clima, buena 
onda y tener amistades. Compartimos mucho tiempo por eso hablamos sobre 
cosas de nuestra edad siendo mujeres, lo que nos pasa cuando estamos lejos de 
nuestros hogares y vemos también cómo vamos formamos nuestra personalidad 
al ser jugadoras profesionales. (Melusi V., gamer pro Rainbow Six Siege) 

Por otro lado, la gamer pro Ash C. expresó la satisfacción que te permite ganar y 

avanzar en las rondas de un torneo oficial, “cuando salís campeona del circuito 

profesional con el team femenino y te eligen la MVP (most valuable player) te genera 

mucho orgullo y alegría porque sabes que cumpliste con tu trabajo y con el equipo”. 

La comunidad de los gamers creo que va se va formando a partir de ver jugar a 
los jugadores que conoces en las redes sociales, los canales que transmiten en 
streaming y en los torneos que están participando. Especialmente en el caso de 
nosotras las mujeres, te contagia ese entusiasmo de mirar y jugar con otra mujer 
que se está dedicando a lo mismo. La pasión por el juego y la competencia sana 
son rasgos típicos de las personas en este medio. (Ash C., gamer pro Rainbow 
Six Siege). 

Veo que está generación está pasando todo por lo virtual y que cada vez son más 
las jugadoras que ven esta actividad como algo que puede convertirse en 
realidad. Antes tenías que ir a un lugar de máquinas, un cyber o un local que 
tenga para jugar a los videojuegos. Ahora, solamente con comprar una consola 
de juegos o tener una computadora, desde tu casa ya podes ser una jugadora. 
Acá la amistad y el compañerismo en este ambiente es muy bueno y vas haciendo 
un camino que depende solamente de tu forma de jugar y tus ganas de aprender 
en todo momento. (Melusi V., gamer pro Rainbow Six Siege) 

Finalmente, se puede identificar que la conformación de los perfiles gamers, en 

particular de las mujeres gamers, se manifiestan en los escenarios lúdicos donde van 

demostrando tener coraje para enfrentar a las contrincantes, se empoderan 

mutuamente mediante las habilidades de cada personaje, y se quitan así, los 

prejuicios preestablecidos relacionados a la cuestión de género donde solamente 

pueden participar varones en este tipo de juegos estratégicos. 
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 Fortnite 
 

Fortnite es un videojuego de disparos en tercera persona del género supervivencia, 

battle royale (batalla real) y mundo abierto publicado el 25 de junio de 2017 y 

desarrollado por la empresa Epic Games. Además, Fortnite utiliza tecnología de 

vanguardia mediante el motor de juego “Unreal Engine 4” el cual proporciona mejores 

recursos gráficos y una dinámica de juego ágil para el enfrentamiento en tiempo real 

de las batallas multiplayer (multijugador). 

 

A continuación, en la siguiente Tabla 6 se describen cuáles son las modalidades que 

debemos conocer para empezar a jugar en el Fortnite, a saber: “Battle Royale”, “Cero 

Construcción”, “Modo Creativo” y “Salvar el Mundo” (Epic Games, 2022). 

 

Tabla 6: Modalidades de juego del Fortnite 

BATTLE ROYALE 

Es un juego de tipo batalla real en el que compiten hasta cien jugadores en solitario 

o en escuadrones de dos o cuatro miembros. Los jugadores saltan de un autobús 

que cruza el mapa en el momento que desean y empiezan sin armas. Cuando 

aterrizan, deben buscar armas, objetos útiles y recursos, evitando que los maten 

mientras atacan a otros jugadores. La acción se divide en rondas con una duración 

determinada. Al acabar cada ronda, el área segura del mapa se reduce en tamaño 

debido a una tormenta en ciernes; los jugadores que están fuera de esa área 

segura reciben daño y pueden morir a causa de ella. Esto obliga a los jugadores a 

estar en espacios cada vez más cerrados y fomenta los combates entre jugadores. 

CERO CONTRUCCIÓN 

Consiste en una versión más rápida y más táctica del Battle Royale donde los 

jugadores no pueden construir suelos, rampas ni paredes.  Sin construcción, los 

jugadores tendrán un escudo total que se recargará constantemente como 

protección adicional. En este sentido, los jugadores deben mejorar sus técnicas de 

disparo y comprender el entorno dentro del mapa de juego. 

MODO CREATIVO 

Permite diseñar, publicar y compartir en línea modos de juego personalizados para 

experimentar con Fortnite. Se puede amoldar el juego con propias reglas en una 

isla personalizada y piezas adicionales únicamente disponible en esta modalidad. 

Además, cuenta con partidas creadas por la comunidad para descubri, conocer y 

jugar en esta modalidad. 

SALVAR EL MUNDO 

Un modo de juego cooperativo de tipo supervivencia en el cual el objetivo es tratar 

de explorar, buscar recursos, fabricar armas, construir estructuras fortificadas, 

colocar todo tipo de trampas y luchar contra olas de monstruos invasores. 

Fuente: Fortnite. 
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En el escenario nacional, se destaca el adolescente gamer Thiago “King” Lapp quien 

ya alcanzó una extensa carrera profesional en un breve lapso debido a sus logros 

competitivos. Con tan solo 13 años, el joven Lapp participó del primer mundial 

“Fortnite World Cup” y obtuvo el quinto puesto en la final del torneo internacional 

ganando un monto de 900 mil dólares en dicho evento (Cannataro, 2019; Cruz, 2019; 

Sametband, 2019). 

 
Gráfico 7: Portada de Fortnite, el juego que se hizo viral en la comunidad juvenil 

 
Fuente: Riot Games. 

 

La popularidad, el prestigio y el reconocimiento internacional que ha obtenido el joven 

argentino Thiago “King” lo ha ido posicionando como un referente en la clase élite de 

los videojuegos. Además, el perfil gamer de Lapp logró la contratación de empresas 

del mercado que disputan de sus servicios profesionales, lo que resulta difícil acceder 

a él si no es mediante una serie de intermediarios y/o representantes del jugador. 

 

De todas formas, en una nota realizada por el medio especializado en videojuegos 

“World of Gamers” (2020), Thiago “King” Lapp explica cómo es el fenómeno de 

Fortnite reconociendo que es un juego competitivo, entretenido y emocionante que 

genera millones de adeptos en todo el mundo. 
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Lo que más me gusta es lo competitivo que tiene y la manera en que se actualiza 
constantemente, agregando competiciones de distintos modos de juego, para que 
no se vuelva tan repetitivo. 
Si tuviera que sacar algo a Fortnite serían los snipers (N. de. Ed.: los 
francotiradores). Te pueden arruinar una partida completa sin tener chance de 
poder reaccionar y defenderte. A eso, se suman los problemas de velocidad que 
tienen los servidores en algunos torneos. (Lapp en WoG, 2020 gamer pro Fortnite) 

 

Cuando un perfil gamer se convierte en una figura popular, las empresas de esports 

del mercado comienzan a interiorizarse para adquirir a los jugadores dentro de su 

plantel estable. Es así que, el desafío de todo jugador profesional además de 

representar a su país en cada competencia es el reconocimiento internacional, como 

indica Lapp gamer pro Fortnite, “la única meta que tengo ahora en competir es ganar 

una World Cup, así que solo me queda entrenar para ganar, es eso” (Leis, 2021). 

 

El Fortnite es un juego que se popularizó en la población más joven debido a que 

llama la atención de niñas, niños y adolescentes en el mundo de los esports. El suceso 

del adolescente argentino Lapp durante la participación en el Mundial del Fortnite fue 

quien contribuyó a difundir el juego en la Argentina. 

 

Por otro lado, la entrevista realizada a Turk A., otro adolescente gamer argentino, 

argumentó que: “mi entrenamiento es a la tarde, por la mañana voy al colegio”, 

organizando así sus tiempos para practicar y estudiar en el día. En relación al suceso 

de Thiago Lapp, indicó “King es un referente de nuestro país porque abrió el camino 

para todos los que queremos hacer una carrera en los esports y eso ayudo a muchos 

para saber que se puede llegar a la cima mundial” (Turk A., gamer pro Fortnite). 

 

Respecto al acompañamiento que tuvo de sus padres para luego decidir si quería 

realmente convertirse en un gamer pro, expresó “no sabían de qué se trataba el juego, 

ni cómo podía ganar dinero jugando o qué es dedicarse a jugar a los videojuegos pero 

con el tiempo ellos vieron mi desempeño y ahora me están ayudando a cumplir mis 

objetivos” (Turk A., gamer pro Fortnite). 

Recién me estoy formando como jugador profesional de Fortnite, sé que tengo un 
largo recorrido por eso aprendo de los que están en el nivel más alto. Yo empecé 
a jugar por un amigo, cuando vi que era bueno en esto y que el premio en dólares 
es interesante entonces comencé a tener disciplina, constancia y una rutina de 
juego para mejorar. (Turk A., gamer pro Fortnite) 



87 
 

 

Los videojuegos se van actualizando a medida que los desarrolladores de software 

incorporan mejoras en la cual cada temporada propone nuevos skins, personajes, 

mapas, armas, equipos técnicos, entre otros aspectos. En este sentido, el Fortnite 

como “Battle Royale” tiene en claro que para mantener a las audiencias y la 

comunidad gaming es importante generar nuevos contenidos para sus aficionados. 

Durante cada temporada en el Fornite se actualizan los personajes, la ubicación 
donde están para encontrarlos, los servicios que te ofrecen y las distintas 
misiones que debes completar. Luego con la interacción, las actitudes y el 
comportamiento que tienen hace que vos tengas que conocer cada una de las 
características y descripción de los personajes. No te aburrís, estás entretenido 
buscando destrabar la próxima misión y conociendo nuevas formas de generar 
estrategias de juego. (Turk A., gamer pro Fortnite) 

Por otro lado, Triggerfish T. manifestó que “empecé a jugar como un hobbie con 

amigos y para pasar el rato. Luego, me anoté cuando llegó el campeonato mundial y 

si clasificaba en una buena posición iba avanzando. O sea, ganas dinero jugando”. 

Además, el joven Triggerfish T. indicó que se tuvo que organizar para realizar doble 

jornada: por un lado, organizo cómo debía completar las tareas y actividades del 

colegio técnico donde concurría; y, por otro lado, estableció un cronograma de 

entrenamiento en lo posible de 8 (ocho) horas para ser un jugador profesional. 

Los adultos, como en mi caso puede ser mis padres, tienen este prejuicio de decir 
“cuidado, el chico se está aislando, no tiene una vida normal, algo le está 
pasando”. En cambio, yo observo todo lo contrario, cuando jugas te relacionas 
con otras personas y generas amistades desde la virtualidad. Existen aplicaciones 
cada vez más actualizadas para que podamos estar conectados en equipo y 
efectuar comunicaciones digitales, esto permite realizar vínculos desde otra lógica 
de comunicación como se hacía anteriormente. No estamos aislados usando una 
computadora o con una consola, sino que estamos comunicándonos mediante el 
uso de la tecnología. (Triggerfish T., gamer pro Fortnite) 

Asimismo, Triggerfish T. expresó que le gusta la posibilidad de realizar streaming por 

la red social “Twitch” para conectarse con la comunidad de los esports y mostrar sus 

tácticas de juego, compartir su rutina e interactuar con sus seguidores. “Me gusta lo 

que hago, representar a la Argentina, interactuar con otras personas que quieren ver 

cómo es el juego o cómo resolver situaciones que ocurren en cada práctica de este 

videojuego” (Triggerfish T., gamer pro Fortnite). 

 

 



88 
 

No me gusta mucho la exposición y estoy camuflado en un personaje en el cual 
me siento identificado en el juego para no mostrarme a mismo en la arena. 
Entiendo que esto es parte del negocio de los videojuegos y que voy conociendo 
como tengo que construir un perfil para que otros jugadores me conozcan. 
Además, está la empresa que maneja todas las presentaciones y siempre mis 
padres me ayudan, acompañan o están ahí para apoyarme en esta etapa de mi 
vida. (Turk A., gamer pro Fortnite) 

Por último, el joven Triggerfish expresó que “la actividad de los videojuegos no es 

distinta como era antes donde jugabas con tus amigos al futbol en la calle, ahora lo 

haces practicando juegos con personas que compartimos la misma pasión”. Además, 

el joven aclaró que no es importante para él los excesivos montos que te ofrecen los 

torneos como si tiene importancia la práctica lúdica que realizan colectivamente. 

No jugamos como dicen “por la plata” porque hace tiempo que venimos haciendo 
esto con amigos, y en mi caso, yo juego por diversión, entretenimiento y ese 
momento épico que te da la experiencia de juego. Que los torneos ofrezcan 
grandes premios no significa que sigamos jugando solo por ser millonarios, sino 
que sigue siendo una actividad digamos amateur, un hobbie o pasatiempos que 
se va profesionalizando” (Triggerfish T., gamer pro Fortnite). 

Finalmente, lo interesante de este videojuego Fortnite es que constantemente va 

cambiando la modalidad y la jugabilidad para que los gamers también puedan ir 

adquiriendo nuevas habilidades, destrezas y técnicas a fin de avanzar tanto en su 

carrera profesional como en el desarrollo del tipo de juego en sí mismo. 

 

 Valorant 
 

Valorant es un videojuego de disparos en primera persona (FPS, first person shooter) 

con la modalidad multiplayer (multijugador) desarrollado por la empresa Riot Games. 

La primera versión oficial del juego fue publicada el 2 de junio de 2020, y además, 

Valorant utiliza el motor de juego “Unreal Engine” creado por la compañía Epic Games 

que se utiliza principalmente para los diversos movimientos que realizan los shooters 

(tiradores)18 en primera persona dentro de los escenarios virtuales.  

 

La tecnología Unreal Engine 5 permite la creación de escenarios virtuales 

extraordinarios con una licencia abierta para realizar efectos dinámicos. Resulta así, 

“la herramienta de creación 3D en tiempo real más avanzada del mundo para 

imágenes fotorrealistas y experiencias inmersivas” (Unreal Engine, 2022). 

 
18 La terminología shooter en inglés significa tirador y refiere al género de acción de los videojuegos. 
Se utiliza en la jerga gamer para referirse a un tirador que utiliza armas para matar a los enemigos. 
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Valorant se trata de un juego de disparos táctico de enfrentamiento 5 (jugadores) vs 

5 (jugadores) basado en un grupo de agentes que podes elegir. Cada agente 

desempaña un rol específico y cuenta con habilidades especiales para el trabajo en 

equipo con el objetivo de lograr la victoria (Riot Games, 2022). 
 

Gráfico 8: ¿Qué es Valorant? 

 
Fuente: Riot Games. 

 

Al mismo tiempo, es importante en el juego la elección del agente idóneo debido a 

que cada jugador específicamente ejerce una determinada influencia y tiene 

cualidades únicas para la conformación final de los equipos en el campo de batalla. 

A continuación, en la siguiente Tabla 7 se muestra una clasificación de los agentes 

en el Valorant, a saber: duelista, iniciador, centinela y controlador (Riot Games, 2022). 
 

Tabla 7: Principales características y roles de los agentes en Valorant 

DUELISTA 
Atacantes principales que proporcionan un gran daño a sus oponentes. Producen 

debido a sus habilidades y destrezas un grave impacto a los enemigos y suelen 

iniciar enfrentamientos para realizar muchos asesinatos. 

INICIADOR 
Permite desestabilizar a tu oponente y romper las defensas para comenzar a 

atacarlos. Pueden colaborar desde diversos ángulos para ingresar a cualquier 

territorio y luego alejar a los defensores. 

CENTINELA 
Permite reforzar el territorio para controlar el escenario de juego. Son expertos en 

defensa, bloqueando las áreas y vigilando constantemente durante la partida.   

CONTROLADOR 
Moldean el campo de batalla para que sea acorde a la estrategia del equipo. Son 

especialistas en dividir territorios peligrosos para que luego se ocupe el equipo. 

Fuente: Riot Games. 
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Al inicio del juego, debes seleccionar la posibilidad de comenzar la ronda ya sea como 

un atacante o un defensor y cada 12 (doce) rondas las posiciones se alternan. 

Además, cuando comienza la partida entras en la fase de compras donde se puede 

adquirir las distintas armas y habilidades especiales acorde a los créditos disponibles. 

 

El objetivo de victoria se cumple cuando, en el caso de los atacantes, logran eliminar 

a todos los defensores; o plantan la Spike y se detona; y en el caso de los defensores, 

eliminan a todos los atacantes; o desactivan la Spike plantada; o finalmente, se agota 

el tiempo de juego (Riot Games, 2022). 

 
Gráfico 9: Portada de Valorant, el juego de shooter de Riot Games 

 
Fuente: Riot Games. 

 

Por otro lado, en el escenario de juego se entiende que “cada mapa es un campo de 

batalla para demostrar tu pensamiento creativo. Están diseñados especialmente para 

estrategias de equipo, jugadas espectaculares y momentos para remontar. Haz la 

jugada que otros imitarán en el futuro” (Riot Games, 2022). 

Estar dentro del juego te permite ser parte de la acción y manejar tu personaje 
para demostrar tu estilo de juego. Suelo utilizar mi creatividad, los recursos 
disponibles y aprovechar las mejores habilidades de cada agente para sacar 
ventaja. De esto se trata jugar al Valorant, tenes que ser inteligente, para que en 
el momento justo, puedas usar la habilidad especial de tu personaje y que 
funcione para eliminar a los rivales. (Killjoy N., gamer pro Valorant) 
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Al respecto, la particularidad que tiene el juego Valorant es que se observa la 

presencia de mayor cantidad de mujeres como forma de alcanzar la igualdad de 

género, como es el caso de la joven argentina Killjoy N., quien reconoce que el 

ambiente de la subcultura gamer se encuentra constituido por un entorno donde el 

mayor grado de participación corresponde al género masculino.  

 

No obstante, Killjoy expresó que “en latinoamérica cada vez somos más las mujeres 

de varios países que competimos en los juegos de acción como el exitoso Valorant y 

la posibilidad de jugar consiste estar detrás de un personaje donde todos tenemos las 

mismas condiciones, habilidades y técnicas” (Killjoy N., gamer pro Valorant). 

Hola, me presento soy Kalita pro player del ValorantFem (equipo femenino de 
Valorant) y claro que sí soy una mujer que me gusta jugar a los juegos de acción 
multijugadores. Es interesante conocer la diversidad de personajes con sus 
características, habilidades y estilos de juego que componen este género, esto 
permite tanto a las mujeres como a los hombres que tengamos las mismas 
posibilidades e igualdad de condiciones sobre el desarrollo de la partida. (Killjoy 
N., gamer pro Valorant) 

Por otro lado, la joven argentina Fade G. considera que ella vino a romper con los 

estereotipos clásicos de la gamificación y expresó que su rol femenino ha provocado 

que los enemigos le tengan más respeto al momento de enfrentarla en el juego. 

 

Además, la entrevistada destacó lo siguiente: “práctico desde muy chica porque me 

encantan los videojuegos y sé que estoy en un ambiente de muchos hombres pero 

saber que las chicas podemos ser competitivas es una forma de empoderar a las 

mujeres gamers” (Fade G., gamer pro Valorant). 

Me pasó lo mismo que mis compañeras cuando jugué por primera vez, los 
hombres me querían demostrar que podían ganarme. Luego, la cuestión cambio 
a medida que pasaban las partidas porque me empezaron a reconocer como 
jugadora. Tu forma ser en el juego y compartir lo mismo es lo que te hace fuerte 
en estos juegos de acción.  (Jett G., gamer pro Valorant) 

Por otro lado, la joven Viper B. indicó que “para ser una girl gamer debes tener ganas 

de jugar durante muchas horas y tener confianza en vos misma cada vez que te toca 

ser protagonista en el juego”. Además, expresó que “empezar en ámbito de los 

esports requiere de paciencia, perseverancia y dedicación para alcanzar lentamente 

las metas y lograr posicionarte como jugadora profesional” (Viper G., gamer pro 

Valorant). 



92 
 

Lo mismo que sucede con el futbol actualmente que es reconocido como un juego 
popular, está sucediendo con las jugadoras profesionales en la cultura gamer. Se 
están dando cuenta que el deporte puede ser algo también realizado por las 
mujeres y que tenemos las mismas habilidades que ellos. Los juegos tienen esa 
particularidad de estar todos en el mismo nivel y por supuesto después aparecen 
mujeres talentosas que se destacan y valorizan nuestra participación en los 
deportes electrónicos. (Jett G., gamer pro Valorant) 

Si bien, la actual industria del software a través de la conformación de los perfiles 

gamers, las ventas de productos de los videojuegos y la comunidad en torno a los 

esports se encuentra en auge mediante un crecimiento continuo, todavía se está 

necesitando de mayor presencia femenina dentro del sector gaming. 

Era mi sueño tener la posibilidad de competir en un juego que amaba y disfrutaba 
pasar mi tiempo jugando. De un momento a otro, pasó de ser un hobbie a 
conseguir mi trabajo que estoy haciendo ya hace algunos años. Me motiva seguir 
aprendiendo cada vez más de las características del juego y tener mis objetivos 
individuales como también en equipo. El desafío es ser la mejor jugadora 
profesional y tener el mejor equipo competitivo en cada torneo. (Ava G., gamer 
pro CS:GO) 

Finalmente, cabe señalar que alguno de los estudios del mercado ha estado indicando 

que es importante tomar iniciativas para incorporar el género femenino con la 

posibilidad de encontrar mejores oportunidades de insertarse en el trabajo de la 

industria y en el mundo de los videojuegos (Jamele, 2021). 
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 EA Sports FIFA 
 

El mítico videojuego FIFA fue publicado en 1993, y año tras año sucesivamente, se 

han creado distintas versiones con mejoras del popular juego de fútbol mundial. El 

producto fue realizado por los desarrolladores de EA Vancouver y EA Romania, y 

distribuido por la empresa EA Sports (Electronic Arts). El slogan del juego es 

“Powered by Football” (impulsado por fútbol). 

 

La empresa EA Sports es un líder mundial en el sector del entretenimiento digital 

interactivo que posee la licencia oficial del producto otorgada por la FIFA (Federación 

Internacional de Fútbol Asociación). Se encuentra la versión del EA Sports FIFA 23 

aunque un anuncio de la empresa Electronic Arts informó que la última versión será 

este FIFA 23 y luego pasará en julio de 2023 a denominarse “EA Sports FC”. 

Esta plataforma nueva e independiente traerá una oportunidad única para crear, 
innovar y evolucionar. Esto es mucho más que un cambio de símbolo - como EA 
SPORTS, estamos comprometidos en asegurar que EA SPORTS FC sea un 
símbolo de cambio. Estamos dedicados a reinvertir en el deporte de manera 
significativa, y estamos ilusionados por trabajar con un amplio y creciente número 
de socios para integrar nuevas y auténticas experiencias que traigan diversión, 
inclusión e inmersión a una comunidad global de fans. (EA Sports, 2022) 

El comunicado oficial realizado por el director Cam Weber como propuesta de valor 

para los fanáticos del videojuego, determinó que “existimos para crear el futuro de la 

afición al fútbol - sea virtual o real, digital o física, todo es fútbol” (EA Sports, 2022). 

 
Gráfico 10: Portada del EA Sports FIFA 23 Ultimate Edition con la inclusión del futbol femenino 

 
Fuente: EA Sports FIFA. 
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El juego FIFA posee la tecnología innovadora “Hypermotion 2” que mejora la 

experiencia de todos los partidos y las modalidades del juego. A continuación, en la 

Tabla 8 se describe las últimas actualizaciones de la versión FIFA que permite 

determinar cuáles son las características para que el juego sea cada vez más realista. 
 

Tabla 8: Tecnología Hypermotion del juego FIFA 

Captura avanzada de 
partidos 11 VS 11 

Por primera vez, los trajes Xsens nos ha permitido capturar los movimientos de 22 

futbolistas profesionales jugando a alta intensidad. El enorme volumen de datos de 

gran calidad obtenidos de personas reales define los desplazamientos de los 

jugadores y los equipos en el juego FIFA. 

ML - FLOW 

Aprendizaje 
Automático 

El algoritmo de aprendizaje automático de vanguardia obtiene información de más 

de 8,7 millones de fotogramas de la captura avanzada de partidos y genera nuevas 

animaciones en tiempo real para que las interacciones sobre el terreno de juego 

sean más orgánicas y respondan aún mejor. 

Movimiento autentico 
de todo el equipo 

Los trajes de Xsens registran por primera vez cada toque, entrada, sprint y duelo 

de los 22 futbolistas jugando a máxima intensidad, y capturan datos que se 

emplean en más de 4000 animaciones nuevas en FIFA 22, aumentando la 

intensidad, la capacidad de respuesta y la presencia física de todos los jugadores. 

IA Táctica 

La potencia de las consolas de nueva generación permite una mayor inteligencia 

de jugador y proporciona a cada uno la habilidad de comprender mejor las 

formaciones y movimientos, tanto ofensivos como defensivos, para llevar sus 

estrategias un paso más allá. 

Disputas Aéreas 
Cinéticas 

La nueva tecnología para las interacciones entre dos futbolistas sincroniza las 

animaciones y mejora el realismo y la respuesta cuando luchan por llegar al balón. 

Verás a los jugadores empujar, tirar y forcejear mientras intentan controlar centros, 

despejes y pases largos. Todo esto conlleva unas luchas aéreas por el balón más 

fieles a la realidad. 

Control compuesto del 
Balón 

Animaciones de dos toques más largas hacen que el control del balón sea más 

natural y fluido que nunca. Disfruta de nuevas maneras de avanzar tu juego en 

FIFA controlando los balones aéreos con una técnica más pulida, consiguiendo 

más agilidad a la hora de atrapar balones rasos y empleando más fuerza en las 

situaciones de protección. 

Humanización de los 
Jugadores 

La captura avanzada de partidos 11 vs 11 mejora las animaciones y 

comportamientos de los jugadores cuando no tienen la posesión. Disfruta de un 

FIFA más realista y absorbente con rivales que hablan, señalan y se dirigen entre 

ellos según sus acciones, y observa cómo se desplazan en función de la intensidad 

y la necesidad de llegar al esférico. 

Fuente: EA Sports FIFA. 
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Las mejoras del juego que ha incorporado es la posibilidad del rediseño de los 

porteros, para que la inteligencia sea más defensiva y las características de la 

personalidad permita reflejar su autenticidad; físicas realistas del balón, ajuste de 

parámetros como la velocidad, el efecto, el arrastre y la resistencia del aire, la fricción 

contra el suelo y la resistencia en el rodaje del balón; sprint explosivo, controla la 

aceleración al momento de regatear o defender; nuevas tácticas ofensivas; permite 

dividir el campo de juego y cubrir distancias entre las áreas para obtener un enfoque 

más directo del equipo en la alineación (EA Sports, 2022). 

 

Según la experiencia inmersiva del juego FIFA, se puede estar en los días de partido 

y a partir de las celebraciones de gol mejoradas, que proporcionan el ambiente 

necesario para observar como si estuviéramos realmente en un estadio completo 

junto a otros aficionados del deporte más popular del mundo. 

 

En este aspecto, los inicios de los jóvenes en el juego resultan como si “pisaran el 

césped virtual por primera vez” y sintieran la misma sensación de estar en un estadio 

real. Es así que, las habilidades de los gamers se manifiestan en las competencias 

donde la adrenalina es tan idéntica como si fuera un jugador de futbol profesional. 

Una vez, me anote en un torneo de FIFA y lo gane. A partir de ese momento quise 
seguir probando mi capacidad y nivel de juego frente a los mejores jugadores. 
Cuando llegaron los buenos resultados, decidí que la mejor opción para mí era 
ser un jugador profesional. (Kroos F., gamer pro FIFA) 

En el mismo orden, el joven Kroos F. gamer pro FIFA de la empresa KRÜ Esports 

expresó que su motivación principal para jugar es lograr ser el mejor jugador del 

mundo. “Mi práctica es el tradicional juego de futbol FIFA con la modalidad 1 vs 1; la 

jugabilidad requiere el manejo de todos los jugadores y tener la habilidad para saber 

defender, atacar y regatear a tu oponente”. 

Ser un perfil gamer significa un ejemplo para la gente que se quiere dedicar a ser 
profesional en un juego especifico. El talento de cada gamer es el desarrollo de 
una habilidad y adquirir destrezas que son muy superiores a los demás jugadores. 
(Kroos F., gamer pro FIFA) 

A continuación, en la siguiente Tabla 9 se describe las distintas modalidades de juego 

de la versión FIFA que podemos encontrar en la práctica lúdica. 
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Tabla 9: Modalidades de juego del FIFA 

MODO CARRERA 

Permite la creación de un club, llevarlo desde los puestos de descenso hasta lo 

más alto de la competición y disfrutar de una experiencia mejorada en el modo 

carrera de un solo jugador. Además, la modalidad te permitirá progresar, llegar 

más lejos que nunca y meterte en la piel de un jugador pro partido tras partido. 

VOLTA FOOTBALL 

Es una modalidad de juego totalmente distinta a la versión del FIFA original con el 

objetivo de reunirse y pasarla bien jugando con amigos. La jugabilidad permite 

obtener recompensas cuando se juega con estilo, en el cual agregaron el nuevo 

sistema de medidor habilidades, distintas variedades de habilidades (golpe fuerte, 

ritmo puro, entrada agresiva, entre otros), celebraciones de jugadas y una serie de 

“juegos de fiesta” (futbol tenis, dodgeball, disco lava y otras opciones más). 

FIFA 22 ULTIMATE 
TEAM (FUT) 

Es una modalidad de juego donde todos los jugadores inician desde cero 

coleccionando distintas cartas para la conformación de tu equipo. Dentro de las 

características básicas que podemos encontrar está: la química de equipo; lealtad; 

contratos; mercado de fichajes; rareza de los jugadores; plantillas conceptuales. 

CLUBES PRO 

Es una modalidad para conectarse y jugar con un equipo de hasta 4 amigos en un 

partido informal mediante Clubes Pro. La experiencia de juego te permite elegir la 

posición del jugador en la cancha en la cual vas a jugar. Además, el modo de juego 

permite ver uniformes exclusivos, ganar experiencia en los partidos, mejorar tu 

perfil virtual, entre otras características para personalizar la jugabilidad.  

Fuente: EA Sports FIFA. 

 

Otro gamer argentino entrevistado es el caso de De Jong G. que está contratado por 

el equipo español Team Dux Gaming y en su carrera ya pudo alcanzar las instancias 

finales de los torneos regionales. El joven indicó que “siempre intento mejorar porque 

me gusta ser competitivo; la pasión por el futbol y el FIFA no tiene límites”. 

Estar dentro de los mejores jugadores de Latinoamérica es un logro personal que 
te exige a superarte cada día para estar en la elite de los jugadores profesionales. 
Entreno diariamente, comparto mis prácticas de juego con mi audiencia donde 
hago streaming en Twitch y opino sobre los jugadores que están en el FIFA. 
Ayudo a los que tienen dudas, respondo sus preguntas y enseño a los que quieren 
mejorar jugando al futbol. La comunidad de gamers es enorme y el futbol es el 
deporte con más fanáticos en el mundo. (De Jong G., gamer pro FIFA) 

Asimismo, De Jong G. considera que para él ser un perfil gamer es compartir 

habitualmente con sus seguidores las actividades, las prácticas y las jornadas de 

juego mediante las plataformas digitales, “tengo un canal de Youtube para que 

puedas ver los resúmenes de FUT Champions FIFA, clubes pro y otras cosas más; 

en Instagram subo fotos de mis viajes y en Twitch comparto con mi comunidad lo 

mejor del FIFA” (De Jong G., gamer pro FIFA). 
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Hago stream por el canal de Twitch compartiendo mi rutina con la comunidad 
porque me piden consejos para mejorar la técnica y el estilo de juego que uso en 
la cancha con los equipos. Cual es la mejor estrategia para jugar, que habilidades 
tienen cada jugador y como organizo el equipo según el rival. También me divierto 
mostrando en vivo que jugadores me aparecen en las cartas especiales del FIFA 
para armar mi equipo ideal. (De Jong G., gamer pro FIFA) 

Para interactuar con mi audiencia utilizo la plataforma Youtube donde doy 
consejos cómo ser un verdadero pro player. Realizo tutoriales sobre reglas que 
tengo al momento de atacar o defender una pelota, también como se tiene que 
usar y cuando no es conveniente, y que sirven para agilizar la dinámica del juego. 
Esto me permite explicar todo mi conocimiento, mi experiencia de juego y 
conectar con jugadores que quieren mejorar los mandos del joystick, tener una 
buena táctica en la cancha y buscar opciones para el mejor funcionamiento y la 
jugabilidad del equipo. (Mane B., gamer pro FIFA) 

Es importante destacar que el mercado de los videojuegos y el gaming se está 

profundizando mediante la evolución de las grandes empresas de esports en el 

mercado a nivel internacional. Así como también, la incursión de jugadores 

profesionales del futbol mundial, como el caso del jugador inglés David Beckham, 

actual propietario de la empresa GUILD Esports (2022). 

El núcleo de la estrategia de Guild es desarrollar el mejor equipo de esports de 
su clase, es el establecimiento de una fuente de talento única, con sede en el 
Reino Unido para atletas de esports, basado en el modelo de academia deportiva 
tradicional. Los jóvenes talentos serán entrenados y asesorados por líderes de la 
industria para mejorar sus habilidades para la competencia profesional. (GUILD 
Esports, 2022) 

A nivel nacional, se encuentra la empresa KRÜ Esports que es una “organización 

fundada por Sergio “Kun” Agüero con el objetivo de traer su experiencia en el mundo 

del deporte tradicional profesional al universo de los deportes electrónicos y nuevos 

medios digitales” (KRÜ Esports, 2022). 

Con KRÜ aspiramos a formar una familia de trabajo apasionada por los 
videojuegos, no solo con nuestros jugadores y creadores de contenidos, sino con 
todo el staff y la comunidad que construiremos. 

Nos sumamos a la escena de los esports con nuestra impronta. No sólo desde lo 
profesional, deportivo y comercial sino también en desestigmatizar la visión socio-
cultural que se suele tener en relación a los videojuegos. (KRÜ Esports, 2022). 

Finalmente, mencionar que las empresas globales de los esports que han sido 

creadas en torno al mundo de los videojuegos, también se están beneficiando del 

modelo de negocio mediante la financiación de importantes marcas comerciales que 

están acompañando, y al mismo tiempo, esto permite profundizar la conformación de 

los perfiles gamers para seguir fortaleciendo la cultura gaming.  
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4.3 Nivel de autonomía de juego, sociabilización y actividades lúdicas como 
construcción social de la subcultura gamer 

 

La subcultura gamer como forma de construcción social se va consolidando mediante 

una taxonomía de jugadores profesionales en el territorio virtual. En efecto, según el 

tipo de juego y la modalidad que práctica cada perfil gamer se adquieren 

competencias profesionales y habilidades técnicas para desempeñarse eficazmente. 

Cada experiencia en las rondas del juego, la práctica en los entrenamientos y la 
participación en los torneos oficiales voy aprendiendo a manejar mis nervios y 
mantener la concentración en el juego. Tener ritmo de competencia con otros 
jugadores profesionales me permite mejorar mi desempeño como jugador. Cada 
uno puede darse cuenta cuál es el nivel de juego y qué características tiene que 
mejorar para ganarle al rival. Por eso, me considero un estratega que piensa en 
cada partida cómo intentar ser más difícil de vencer y cómo debo manejar con 
precisión todas las herramientas necesarias durante el desarrollo del juego. (Turk 
A., gamer pro Fortnite) 

El territorio virtual presenta un amplio mapa tecnológico donde se efectúan lazos de 

convivencia digital generados por la comunidad gaming y los perfiles gamers 

mediante la interacción con las audiencias. En este sentido, “los jóvenes se mueven 

online en un doble juego que se desenvuelve entre la exhibición de los propios gustos, 

intereses y prácticas y el amoldamiento a criterios colectivamente validados para 

realizar esa presentación” (Lemus, 2019: 16). 

Creo que la comunidad está creciendo mucho ya que se está dando demasiada 
visibilidad y hay personas muy carismáticas que atrapan a sus espectadores. Sí, 
realmente creo que hay un futuro muy bueno en esto, y que muchos jóvenes van 
a poder encontrar un espacio en donde se pueden desarrollar como persona y 
como jugador profesional. (Nasus S., gamer pro LoL) 

Cabe señalar que, el uso progresivo de las TIC se ha ido profundizando en la 

Argentina mediante la apropiación de las primeras notebooks adquiridas durante los 

programas de conectividad efectuado por el Estado Nacional en el ámbito educativo. 

Desde el punto de vista juvenil, durante el primer período del PCI, y sobre la base 
de ciertos cambios en los modos de percibir el escenario escolar, las expectativas 
sobre la llegada de las netbooks se centraron principalmente en: (I) la posibilidad 
que los jóvenes percibieron de poder intensificar sus usos lúdicos; (II) el mayor 
grado de autonomía que pudieran proporcionarles sobre las negociaciones por 
los usos; (III) la posibilidad de que la inclusión de las netbooks en las escuelas 
pudiera retribuir en clases más dinámicas y “divertidas”. (Benítez Larghi et al., 
2015: 339) 
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Para entender los inicios en la práctica lúdica mediante el uso y apropiación de las 

consolas de videojuegos, el joven Michael K. expresó que “desde muy chico me crie 

jugando a los videojuegos –tuve la consola Sega Génesis hasta llegar a la primera 

Playstation 1– y así fue mi evolución. Luego, cuando pude comprarme una 

computadora migré con más dedicación a jugar allí” (Michael K., gamer pro CS:GO). 

 

En el caso de la gamer Ava G., las circunstancias de haber compartido momentos 

con su hermano durante los espacios de ocio, diversión y entretenimiento, la llevaron 

lentamente a descubrir y adaptarse al mundo de los videojuegos. 

A partir de mis 9 años miraba con curiosidad como mi hermano jugaba al Counter 
Strike 1.6 y a mí me llamaba la atención probar ese juego. Un día me enseñó 
como es la mecánica para jugar, como utilizar bien los controles y que tácticas 
realizar, hasta que de a poco le fui agarrando la práctica. Con el paso del tiempo, 
me gusto tanto que en el 2016 pase al Counter Strike Global Offensive. La pasión 
por jugar me llevo a conocer mejor y tener más información sobre el juego hasta 
que empecé a competir profesionalmente. (Ava G., gamer pro CS:GO) 

Otro de los factores subyacentes que permite caracterizar los perfiles gamers, es la 

noción de popularidad que van adquiriendo sus identidades mediante la exposición 

en el territorio virtual. En este sentido, suele ocurrir que hay mayor visibilización online 

de sus prácticas de entrenamiento y la demostración de sus formas de juego, ya sea 

de forma individual o el trabajo colectivo con su equipo de competición. 

Me gusta el reconocimiento que tengo ya que la mayor parte de mi carrera fue de 
manera amateur. A los jugadores profesionales, los veía desde lejos y ahora ya 
somos colegas dentro del terreno de juego. Por eso, mi deseo en este momento 
es que todo el tiempo que vengo dedicando a practicar esports se vea reflejado 
en cumplir mis objetivos profesionales. (Michael K., gamer pro CS:GO) 

Para algunos perfiles gamers, la tarea de adaptarse a la exposición real (offline) 

resulta un desafío debido a que la posibilidad de estar detrás de las características de 

un personaje virtual (online) en el juego, les ofrece cierto resguardo, anonimato y 

protección ante los comentarios, miradas y perspectivas ajenas. 

Cuando entre a KRU Sport, siempre me pregunte cómo voy a poder llevar 
adelante bien una imagen pública porque el tema de la exposición y las fotos 
nunca me gusto. Ahora estoy trabajando en mejorarlo así como hago cuando 
entreno alguna técnica de juego o cuando me presento dentro de un perfil de los 
jugadores online. (Killjoy N., gamer pro VALORANT) 

 



100 
 

Te vas haciendo conocido cuando competís en torneos importantes, como por 
ejemplo me toco representar con otros compañeros de equipo a nuestro país en 
la Copa Mundial FIFA (FIFAe Nation Cup). Yo soy un poco tímido y tranquilo; en 
la empresa te toca hacer fotos para tu perfil profesional, las gráficas de la prensa 
y el marketing en las redes sociales. Poco a poco te convertís en un jugador 
profesional pero claro que me gusta jugar al futbol detrás de una pantalla y 
manejando un control de mando. (Kroos F., gamer pro FIFA) 

De igual modo, el compromiso que asumen las juventudes sobre el escenario de los 

videojuegos y las actividades habituales que realizan en la práctica, requiere de una 

constante actualización de los contenidos audiovisuales que difunden en las 

plataformas digitales a fin de lograr la sociabilización online de la subcultura gamer. 

Ser un jugador profesional es también manejar bien tu imagen en las redes 
sociales y subir videos de tus mejores jugadas para demostrar la clase de jugador. 
Yo uso Twitter, Instagram, LinkedIn, Twitch, Tiktok pero cualquier plataforma que 
utilices, se muestra el cuadro de clasificación de un torneo, la posición en la que 
te ubicas a nivel top, qué actividades y competencias estás participando, cuál es 
el club que estas actualmente, sorteos, premios y todo lo relacionado para 
compartir en tu comunidad. Además, estar en un buen nivel de juego te garantiza 
la continuidad del contrato en la empresa que trabajas para seguir en carrera. 
(Vardy M., gamer pro FIFA) 

Según coincidieron en diálogo con varios perfiles gamers, la socialización online es 

parte de “la nueva era digital”; se constituye una nueva generación, un espacio de 

relaciones sociales en un mundo virtual donde se pueden divertir libremente, 

intercambiar opinión, distenderse colectivamente para encontrar nuevas amistades. 

 

En este sentido, el territorio virtual permite la interacción con otras personas a pesar 

de las distancias, así lo establecen los gamers que se vinculan mediante las 

plataformas interactivas. Para Dragomir H. reconoce que “es un mundo inclusivo el 

ambiente gamer y muchas personas pueden interactuar con sus ídolos para 

conocerlos más cerca. Dos factores influyen pertenecer a la comunidad: la comodidad 

de estar en tu casa y la libertad de expresión” (Dragomir H. gamer pro CS:GO). 

La buena onda es lo que caracteriza a este equipo, siempre está el compañerismo 
para alentar y levantar el ánimo en un mal momento. Tengo muchas amigas de 
argentina y también de otros países que nos ayudamos mutuamente. Es muy 
importante no estar sola sino sentirse acompañada por la familia, tus compañeras 
y tus amigas cuando estas mucho tiempo fuera de tu casa. (Fade G., gamer pro 
Valorant). 
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Las juventudes se ven identificadas y tienden a estar cada vez más inmersas en el 

mundo digital de acuerdo con ciertos criterios de legitimidad. Según los gamers, 

compartir el mismo interés y la pasión por el gaming es una dimensión que conforma 

esta generación juvenil de “tribus digitales” en el entorno de los videojuegos. 

Los jóvenes se sienten representados por el ámbito gamer porque es un espacio 
en el que están con sus amigos y pueden elegir el juego que quieren jugar o ver 
el contenido que desean. Por eso creo que lo que tiene el mundo digital es que 
existe mucha variedad de contenidos audiovisuales y cada uno tiene la libertad 
de elegir que consumir. (Fuze P., gamer pro Rainbow Six Siege). 

“Los patrones de comportamiento existente en la socialidad offline (física) se mezclan 

cada vez más con las normas sociales y sociotécnicas generadas en el entorno 

online, que adquieren así una nueva dimensionalidad” (van Dijck, 2016: 40). En este 

aspecto, se entiende que el espacio virtual resulta un ámbito “natural” para que 

puedan compartir momentos de ocio, entretenimiento y diversión. 

Creo que lo virtual es un ambiente en el cual la mayoría de las personas se sienten 
cómodas, y al estar conectados desde su casa, pueden sentirse identificados con 
lo que hacen en la web o elegir que les gusta consumir de los videojuegos sin la 
necesidad de interactuar físicamente. (Michael K., gamer pro CS:GO) 

Por lo tanto, es necesario comprender que el desarrollo de las identidades en los 

perfiles gamers resulta un proceso cognitivo “que implica pensar en modo videojuegos 

y de cómo esta forma de pensar, de estructura o de diseñar actividades, puede de 

alguna forma maximizar la capacidad de una persona para suplantar retos complejos 

de una forma motivada” (Contreras et. al, 2016: 13). 

 

La idea de pensar en “modo videojuego” se entiende a la programación de 

mecanismos para la resolución de problemas y aprendizaje del juego, relacionado a 

dos aspectos lúdicos a saber: “A. Pensar en un concepto y transformarlo en una 

actividad que puede tener elementos de competición, cooperación, exploración y 

narración. B. Y que incorpora principios de deseo-incentivo-reto-realización-

recompensa-realimentación-dominio” (Contreras et. al, 2016: 13). 

La cultura gamer creo que está creciendo ya que hay mejores sueldos, distintos 
torneos y más organización. Veo positivo esta comunidad donde mucha gente 
podrá vivir de eso que le gusta. Las personas ya están naturalizando ver jugar a 
muchos jóvenes que están formando un proyecto de vida a largo plazo. (Rezan 
T., gamer pro CS:GO) 
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En el mismo orden, se entiende que las expectativas, deseos y anhelos de los perfiles 

gamers van creciendo mediante la posibilidad de convertirse en jugadores 

profesionales con el objetivo de pertenecer a la subcultura gamer, y lograr así, un 

reconocimiento personal en el mundo de los videojuegos. 

La verdad es que pasó mucho tiempo en la computadora, sigo siendo una persona 
normal que trabaja de esto; por suerte me acompaña mi familia, mis amigos y mis 
compañeros de equipo. El mayor atractivo es dedicarse a algo que a uno le gusta, 
desde chico que compito en deportes por lo que siempre me gusto este ambiente 
de los juegos. (Markus M., gamer pro CS:GO). 

Por lo expuesto, también se ha consultado a los perfiles gamers entrevistados cómo 

consideran la práctica lúdica de los videojuegos que realizan en el territorio virtual, 

cuya actividad requiere dedicarse en la gran mayoría bajo la modalidad full time. 

 

El interrogante resultó en consultarles si consideran sus prácticas lúdicas como una 

actividad de trabajo donde creen que tienen una cierta responsabilidad, o sea, obtener 

una remuneración a cambio de esa función y el desarrollo de tareas específicas; por 

otro lado, si les resulta un hobbie, es decir, un momento de ocio, de distensión o solo 

es para pasar el tiempo; o tal vez, si consideran la práctica como un entretenimiento 

para disfrutar, divertirse y estar alegres; y finalmente, si les resulta la actividad como 

un vicio o actividad de riesgo mediante el cual no pueden estar sin parar de jugar. 

 

A continuación, el siguiente gráfico muestra la calificación realizada por los perfiles 

gamers argentinos entrevistados sobre la práctica lúdica de los videojuegos. 

 
Gráfico 11: Calificación de la práctica lúdica de los videojuegos según los perfiles gamers argentinos 

 
Fuente: Elaboración propia en base a encuesta. 
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Según indicaron los perfiles gamers entrevistados, la práctica lúdica se ha convertido 

en una actividad laboral –para la mayoría de las juventudes argentinas consultadas– 

con el objeto de desempeñar de forma idónea la función de ser un jugador profesional 

y la posibilidad de dedicarle el tiempo necesario a las acciones de juego. 

Ser jugadora profesional es una actividad como todo trabajo en el que le vas a 
tener que dedicar tu tiempo. Como nuestro entrenamiento está planificado en 
distintas rutinas por la mañana y luego por la tarde a partir de las 17 hs, tenemos 
ese tiempo libre para hacer lo que quiera. (Killjoy N., gamer pro VALORANT) 

Asimismo, la posibilidad de convertirse en un jugador profesional implica incorporar 

ciertos hábitos que deben ir adquiriendo y desarrollando mediante una rutina de 

actividades. Además, es necesario para la conformación de los perfiles gamers estar 

acompañados por un grupo de especialistas durante su formación, como por ejemplo, 

el caso de nutricionistas, psicólogos y kinesiólogos relacionados a los esports.  

 

Por otro lado, los perfiles gamers argentinos reconocen también la importancia de 

cada jornada, los tiempos y las rutinas específicas para el desarrollo de los 

entrenamientos que suelen realizarse ya sea de forma individual o grupal según el 

tipo de juego, entre otras actividades recreativas y/o de entretenimiento. 

Cuando comencé fue importante pertenecer a una organización de esports y estar 
en un equipo de juego para que te orienten en tu formación profesional, te 
acompañe a conocer el escenario de los deportes electrónicos, participar en las 
competencias y construir lentamente tu perfil gamer ganador. La organización 
también te ayuda con una asistencia psicológica, física y emocional para estar 
saludable. Por ejemplo, los ejercicios de kinesiológica me ayudaron a mí a mejorar 
posturas de mi espalda y saber relajar el cuerpo después de tantas horas frente 
a una máquina. Entonces, considero que ser parte de una organización me ayudo 
a cumplir mi sueño de ser un jugador profesional. (Triggefish T., gamer pro 
Fortnite) 

Para entender el ambiente de la subcultura gamer, que está proporcionando las bases 

para la construcción de una comunidad de fanáticos y donde se manifiestan las 

prácticas lúdicas, los perfiles gamers entrevistados han realizado una ponderación 

para reconocer cuáles son las características del territorio virtual que comparten 

indicando si les resulta un lugar sociable, interactivo, competitivo o divertido. 

 

A continuación, el siguiente gráfico muestra la ponderación realizada por los jóvenes 

gamers argentinos sobre el territorio virtual donde se desarrolla la práctica lúdica de 

los videojuegos. 
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Gráfico 12: Ponderación del territorio donde se desarrolla la práctica lúdica según los perfiles gamers 
argentinos 

 
Fuente: Elaboración propia en base a encuesta. 

 

En este sentido, el 70,2% de los gamers han indicado que el territorio virtual de los 

videojuegos es un espacio que resulta ser muy competitivo. Por lo tanto, la práctica 

lúdica se vuelve un lugar para la profesionalización de la actividad donde se realiza 

una planificación, diseña una táctica y efectúa la ejecución a modo de cumplir 

satisfactoriamente con los objetivos propuestos; resultando un factor importante la 

competencia para obtener logros favorables en el desarrollo de su juego. 

Hoy en día está mucho más normalizado tanto en mi familia como en la sociedad, 
pero fue difícil cuando comencé, no era un trabajo remunerado y había que invertir 
del propio bolsillo para competir. Y por supuesto, no llevarse mucho a cambio. 
Por suerte, el rol de mi familia es muy importante porque me apoya mucho en lo 
que hago y me dan todas las comodidades para que pueda dedicarme a esto que 
amo que son los videojuegos. (Kapkan D., gamer pro Rainbow Six Siege) 

Según las opiniones de los entrevistados, el futuro de la subcultura gamer en las 

juventudes resulta un camino propicio para lograr la alfabetización digital y una 

formación profesional sólida debido a la apuesta de todos los actores que están 

siendo parte del crecimiento de la industria de los videojuegos. Esto es percibido por 

los perfiles gamers que encuentran en este oficio la posibilidad de desarrollar una 

carrera profesional acorde a la taxonomía social establecida. 

La comunidad gamer está creciendo cada día más como también está en auge lo 
que representa la cultura de los videojuegos. Veo un enorme futuro para los que 
quieren ser jugadores profesionales aunque creo que los que ingresan al mundo 
gamer tienen que conocer bien donde se están metiendo. Es necesario saber dos 
cosas: conocer las reglas del juego y las reglas del trabajo, tanto como para 
sentirse cómodo jugando como para estar seguro de pertenecer a un lugar único. 
(Kroos F., gamer pro FIFA) 
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Dentro de la comunidad gamer, cada empresa tecnológica brinda información sobre 

el roster19 oficial de los equipos; los gamers suelen indicar en sus cuentas y 

plataformas digitales (Twitter, Twitch, Youtube, entre otros) si se encuentran 

disponible o no para la Temporada de juego; y por último, los diversos portales de 

internet especializados en los esports exponen todo sobre los pases de los jugadores 

profesionales que van realizando anualmente en el territorio virtual. 

Los contratos que aceptas con las empresas de esports quieren que tengas la 
exclusividad con ellos y no puedas considerar irte a otro team. Por eso tus redes 
sociales, las plataformas digitales y cualquier difusión que hagas en la red es 
importante para comunicar si por ejemplo, estás dispuesto a recibir ofertas de 
trabajo, la posición en el juego que te gusta cumplir y mencionar el torneo oficial 
que vas a participar. Depende de cada gamer mantener el perfil en las redes con 
un mail de contacto y mostrar lo que estás haciendo para obtener en el futuro 
nuevas oportunidades de trabajo. (Sion C., gamer pro LoL). 

Por otro lado, los más jóvenes consideran la oportunidad de desarrollar un perfil 

profesional mediante la actividad online de los videojuegos con el objetivo de crecer 

en el gaming, constituirse en el ámbito tecnológico y contribuir favorablemente con su 

entorno familiar. 

Tengo la posibilidad de ganar plata jugando a los videojuegos y ayudar a mi 
familia económicamente. No imaginaba siendo tan joven llegar tan rápido a ser 
un jugador profesional, hoy me siento contento de hacer lo que me gusta y ganar 
un Mundial para levantar la bandera argentina en lo más alto de los escenarios 
del mundo. (Triggerfish T., gamer pro Fortnite) 

Del mismo modo, cada perfil gamer argentino tiene la opción de generar un vínculo 

contractual con las empresas tecnológicas que han sido seleccionados a fin de prestar 

a cambio sus servicios como profesionales de los videojuegos y participar de esta 

manera en torneos, competencias, eventos, entre otras actividades. 

Firmas un contrato con una organización donde te comprometes a seguir ciertas 
reglas, cumplir con lo acordado, recibir dinero o premios a cambio; es todo un 
trabajo como cualquier otro normal. Jugar me cambio la vida, mi futuro es 
continuar jugando para ser un referente en mi país. (Triggerfish T., gamer pro 
Fortnite) 

Asimismo, las empresas tecnológicas suelen adquirir la instalación de una gaming 

house (casa de juegos)20 para que los jugadores profesionales puedan estar en un 

 
19 La terminología roster en inglés significa lista y refiere al listado de jugadores de una organización o 
nombres de los equipos de gamers de los esports. 
20 La terminología gaming house en inglés significa casa de juegos y refiere al lugar donde los equipos 
de gamers de los esports conviven, practican y entrenan dentro de un hogar preparado especialmente 
para el desarrollo de las actividades lúdicas. 
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entorno de convivencia, entrenamiento y sociabilización con la comunidad. Por lo 

expuesto, dicho lugar de convivencia les permite interactuar también con 

profesionales de la salud, coach y personal de marketing y comunicación de la 

organización que acompañan su formación y las actividades de los perfiles gamers. 

Las gaming house cuentan con salas para realizar el entrenamiento de los 

videojuegos, espacios de ocio, entretenimiento y otras actividades recreativas, tales 

como gimnasio, pileta de natación, mesa de ping-pong, metegol, así como también, 

incluye auditorios para realizar conversaciones virtuales y por supuesto habitaciones 

exclusivas para los perfiles gamers que la habitan. 

 

En el ámbito nacional, cabe también destacar el visionario joven argentino Francisco 

“Frankkaster” Postiglione (2022), youtuber y streamer, quien fue un pionero en la 

conformación de la empresa 9z Team. El proyecto inicial buscó la posibilidad de 

reclutar a los mejores jugadores del esports en el país.  

 

El análisis mediante la observación participante permitió conocer el entorno donde los 

perfiles gamers comparten hábitos de juego y hacen realidad los escenarios de los 

videojuegos. Es decir, el territorio virtual resulta el lugar de pertenencia para el 

desarrollo profesional de los jóvenes gamers argentinos dentro del contexto de los 

cambios y transformaciones de la revolución digital. 

El cambio social del que son portadoras las nuevas tecnologías sólo puede 
conducir a la aparición de sociedades del conocimiento en determinadas 
condiciones, que tal como se verá más adelante son las que caracterizan la 
aparición de auténticas sociedades del aprendizaje. Una observación atenta de 
las “culturas digitales” que han surgido con la difusión de las nuevas tecnologías, 
en especial entre los internautas más jóvenes, abonaría más bien otra hipótesis 
mucho menos halagüeña, a saber: la aparición de una sociedad de la diversión 
generalizada. (UNESCO, 2005: 60) 

Finalmente, se pudo analizar, documentar e interpretar que los escenarios de los 

videojuegos es el lugar que da vida a las prácticas sociales de las juventudes 

argentinas. Es allí, donde pueden cumplir sus expectativas, deseos, ambiciones y 

encontrar un futuro en el mundo gaming. Es así que, este territorio virtual explorado 

resulta un lugar de interacciones para la conformación de sus identidades, proyectos 

de vida y el desarrollo de habilidades cuyas características indican que los jugadores 

jóvenes se encuentran en un proceso de alfabetización transmedia en el marco de la 

cultura digital de las juventudes contemporáneas.  
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NIVEL V: CONCLUSIONES 
 

El recorrido realizado en este trabajo permitió reconocer la conformación de la 

subcultura gamer a partir de las prácticas lúdicas en las juventudes mediatizadas por 

el uso y apropiación de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC). De 

esta manera, la técnica de la observación participante, las entrevistas en profundidad 

y el registro obtenido como parte de una etnografía virtual, han permitido analizar los 

usos y apropiaciones que los jóvenes entrevistados –mediante las experiencias de 

juego– realizan con las TIC en las comunidades juveniles a modo de reconocer la 

construcción de sus identidades, formas de expresión y representación cultural. 

 

Las dimensiones de análisis de acuerdo al tipo y la modalidad de juego, la 

conformación de una taxonomía social de los perfiles gamers, las formas de 

interacción involucradas y otras prácticas emergentes sobre el territorio virtual de los 

videojuegos, dan cuenta de ciertas características de la subcultura gamer que 

comparten algunos sectores de las juventudes argentinas. 

 

A consecuencia, la subcultura gamer en las juventudes argentinas se encuentra en 

un proceso que tiende a la profesionalización de las prácticas lúdicas sobre el territorio 

virtual y permite la incursión en el mercado laboral de la industria de los videojuegos. 

Si bien, esta tendencia no es efectuada por todos los jóvenes, sí aparece como una 

tendencia que promueve el mercado y que encuentra entre sus principales 

representantes a una cantidad cada vez más asidua de jóvenes reconocidos en el 

mundo de los videojuegos o que, al menos, intentan lograr dicho reconocimiento. 

El abordaje de las plataformas como constructos sociotécnicos obliga a prestar 
atención a la tecnología, los usuarios y el contenido; considerarlas como 
estructuras socioeconómicas demanda un escrutinio de sus regímenes de 
propiedad, su gobierno y sus modelos de negocio. (van Dijck, 2016: 53) 

La tendencia a la profesionalización se entiende como el proceso social mediante el 

cual una persona con ciertas características va adquiriendo nuevas destrezas, 

habilidades y competencias para lograr finalmente el desarrollo del ejercicio de la 

profesión. Por lo tanto, la acción de profesionalizar implica convertir un aficionado en 

una persona profesional para la realización de una actividad (RAE, 2022). 
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El efecto del proceso de la ludificación y la constante revolución tecnológica han 

alcanzado a las juventudes en la Argentina, quienes han adquirido el hábito del 

entrenamiento diario y la práctica lúdica como actividades profesionales que se 

encuentran en pleno avance progresivo. 

 

Las taxonomías sociales de jugadores respecto a la subcultura gamer en las 

juventudes argentinas, se manifiestan en los modos de sociabilidad, de clasificar y de 

caracterizar grupos para la conformación de las comunidades virtuales entorno a los 

videojuegos. Es decir, el mundo gaming sienta las bases sociotecnológicas en la 

representatividad, la sociabilización y la profesionalización de jugadores y sus 

clasificaciones a partir de una taxonomía social de perfiles gamers que se construyen 

en las prácticas lúdicas con los videojuegos. 

 

Otro de los factores influyentes, en las prácticas aquí descriptas, es el imperativo 

cultural, social y económico de cumplir los objetivos establecidos, alcanzar las metas 

propuestas, y por ende, lograr el reconocimiento de los jugadores y de sus prácticas 

lúdicas como una actividad profesional sobre el territorio virtual. Es así que, la 

taxonomía social se construye en un entorno de interacción que involucra la 

mediatización entre los escenarios, las plataformas y medios digitales; la interacción 

con diversos contenidos visuales y auditivos; el conocimiento específico de las reglas 

del juego y las habilidades para la sociabilización online en el territorio virtual. 

 

Por lo expuesto, los videojuegos no son solamente el uso de contenidos 

audiovisuales, sino que representan entornos mediáticos que van construyendo la 

taxonomía social de jugadores profesionales, audiencias mediáticas y empresas 

tecnológicas en la industria cultural. De esta manera, permite la interacción de las 

juventudes que van desde los territorios virtuales (offline) a los encuentros 

presenciales en las competencias, torneos y congresos internacionales (online).  

 

Por otro lado, la metodología de la investigación descripta permitió observar cómo las 

juventudes en la Argentina mediante la práctica lúdica de los videojuegos buscan una 

forma de efectiva de vincularse, sociabilizar y reconocer cómo será el futuro de la 

cibercultura juvenil cuya tendencia tecnológica es la profesionalización de los esports. 
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La netnografía virtual, como método de análisis social, permitió mediante la 

observación participante estar inmerso en el rol de un perfil gamer para entender 

cuáles son las habilidades, destrezas y competencias que desarrollan en la práctica 

lúdica. En este aspecto, la alfabetización transmediática y digital para el uso de las 

tecnologías de la comunicación y la información resultan procesos donde las nuevas 

generaciones de las juventudes han ido adquiriendo a través de la ludificación. 

El entorno digital es complejo y en constante cambio, moldeado por muchos 
factores interrelacionados. El juego libre puede ocurrir en múltiples lugares físicos, 
como el hogar, la escuela y las calles, y cada vez más, la tecnología es parte de 
dicho juego. (Colvert, 2021: 14) 

Otro de los aspectos que me permitió reconocer en los perfiles gamers entrevistados, 

es la similitud de sus características con aquellos personajes que dan vida en los 

videojuegos, los cuales se sienten representados en el juego que practican. Cada 

joven se relaciona con una identidad propia, posee una biografía, un perfil psicológico 

y una forma de jugar que los caracteriza en el territorio como jugadores profesionales. 

De este modo, también se constituye un “estilo” dentro de la subcultura gamer como 

condición de vida, inclusión social y forma de pertenencia. 

 

Un factor a destacar es la comunicación –como medio de relaciones interpersonales 

y digitales– que fortalece el trabajo en equipo, la definición de los roles dentro de la 

práctica lúdica y la ejecución adecuada de la estrategia en los videojuegos. En 

consecuencia, al momento de tomar decisiones dentro del equipo deben comunicarse 

de forma efectiva y estar receptivos de manera grupal para lograr resultados óptimos. 

 

A partir de las entrevistas realizadas, se reconoce que existe una internacionalización 

del rol y la participación activa dentro de los videojuegos que construye una estructura 

social; a través de la interacción proporciona la construcción de una comunidad online 

entorno a las prácticas lúdicas en la era digital del siglo XXI.  

 

En palabras de Margulis y Urresti, se trata de reconocer que la generación se 

construye acorde al tiempo que le toca vivir socialmente, donde los procesos 

socioculturales transforman, modifican y constituyen las relaciones humanas. Es 

decir, la cibercultura juvenil argentina mediante las prácticas lúdicas conforma sus 

propios hábitos, costumbres y comportamientos en la sociedad contemporánea. 
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En este sentido, la subcultura gamer presenta una clara diferenciación en el interior 

de las juventudes determinado por gamers casuales y gamers profesionales quienes 

poseen ya una cierta experiencia, un elevado nivel de conocimiento, desarrollan 

habilidades especiales con personajes del juego, emplean técnicas para mejorar la 

jugabilidad y comparten sus conocimientos técnicos con la comunidad virtual.  

 

Por lo expuesto, el expertise que determina a un perfil gamer se establece a partir de 

la cantidad de horas de juego que dedica, las diversas prácticas que realiza en el 

territorio virtual y la capacidad que tiene cada jugador de aprender al momento de 

tener que resolver problemas en tiempo real dentro de los videojuegos. Es decir, la 

disciplina deportiva requiere de equipos de gamers con buen nivel profesional donde 

el entrenamiento físico y mental son importantes para la alta competencia según la 

modalidad y el tipo de juego de preferencia que practican. 

 

Asimismo, las prácticas de sociabilización resultan un factor primordial para la 

conformación de los perfiles gamers en las juventudes y un acompañamiento 

necesario para la construcción de la subcultura gamer en la Argentina. 

 

El trabajo resultó relevante a partir de las expresiones de las juventudes argentinas 

debido a que proporciona el reconocimiento de una taxonomía social de jugadores 

profesionales con el fin de comprender como se van conformando los perfiles gamers 

en el escenario nacional. Es decir, las actividades del mundo gaming conforman una 

comunidad de adeptos en torno a la práctica lúdica que constituye el actual sentido 

de pertenencia en la subcultura gamer. 

 

Finalmente, expresar que a raíz de una valoración de las indagaciones realizadas 

permitiría afirmar que en la actualidad, el proceso de construcción de las identidades 

en los perfiles gamers se desarrolla mediante el uso y apropiación de las TIC, donde 

se reconoce el sentido de pertenencia a través de la otredad en la comunidad sobre 

el territorio virtual. En este sentido, en un análisis prospectivo, se puede indicar que 

comprender la cultura digital juvenil resulta un área de interés de exploración continua, 

sumamente compleja, dinámica y de constantes cambios y transformaciones 

socioculturales donde la tecnología establece un rol significativo en las prácticas 

lúdicas de las juventudes argentinas. 
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