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Caracteristicas sociologicas
de videojugadores online y el e-sport.

El caso de Call of duty

Sociological characteristics of online video game
player and e-sport. The case of Call of Duty

Caracteristicas sociolégicas do jogador on-line
de video e jogo e e-sport. O caso de Call of Duty

Beatriz Marcano Ldrez

UNIVERSIDAD DE SALAMANCA
UNIVERSIDAD DE ORIENTE-NUEVA ESPARTA

Resumen

La proliferacién de videojuegos de la moda-
lidad multijugador online ha generado co-
munidades de videojugadores de cada uno
de los videojuegos, entre los que se compar-
ten las experiencias de juego, se solicita ayuda
para la instalacién del mismo y para la solu-
cion de problemas técnicos que se presenten
o para invitar a partidas entre equipos y man-
tenerse informados de las noticias impor-
tantes en el ambito. Las cifras en ventas y
demandas de esta alternativa de ocio (54%
entre otras opciones) nos reta a un acerca-
miento a las comunidades de juego para co-
nocer el perfil sociolégico de los que hacen
vida y conforman dichas comunidades vir-
tuales como fendmeno social propio de la so-
ciedad del conocimiento. El objetivo
planteado fue conocer las caracteristicas so-
ciolégicas de los videojugadores (género,
edad, procedencia y ocupacion) de videojue-
gos online y sus hébitos de juego (tiempo de
juego a la semana, pertenencia a clanes de

juego, participacion en ligas y torneos). Se
implementé un estudio exploratorio de
campo no experimental mediante investiga-
cién por encuesta online (e-research). La
muestra estuvo constituida por 368 videoju-
gadores online de las comunidades de juego
de Call of duty. Los resultados se analizaron
por frecuencias simples y combinadas a tra-
vés del programa estadistico SPSS 15.0. El
perfil general de los que participaron en la
investigacion se puede resumir como sigue:
son hombres, estudiantes, menores de 21
anos, procedentes de Espafia, que juegan me-
nos de 11 horas a la semana, pertenecen a cla-
nes y participan en ligas y torneos. Destaca
la connotacién deportiva que se le da a la
practica del juego mediante la pertenencia a
clanes y la participacién en ligas y torneos.
Finalmente se propone focalizar la atencién
investigativa en estas comunidades virtuales
como posibles ambitos de formacion no for-
mal autogestionadas. Desde la perspectiva de
la pedagogia social esto se erige como otro
campo de accion.
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PALABRAS CLAVES: videojuegos online, e-sport,
autoformacion, comunidades online, call of
duty, sociedad del conocimiento, e-research,
perfil socioldgico.

Abstract

The proliferation of online multiplayer vide-
ogames has produced video game player com-
munities around each one of them. Their
members share game experiences, ask for
help for installation as well as for the solution
of technical problems or invitation to game
parties and be informed about main game ac-
tivities. The high number of sales and de-
mands for this recreation alternative (54 %
among other options) challenges us to ap-
proach these game communities in order to
know the sociological profile of their mem-
bers as a component of our knowledge so-
ciety. Our objective was to know the
sociological characteristics of video game pla-
yers (gender, age, background and occupa-
tion) as well as their player habits (weekly
time dedicated to play, membership to game
clans, teams and competition participation). A
non experimental exploratory field —e-rese-
arch— was designed. 368 video game players
of the Call of Duty game constituted our sam-
ple. The outcomes were analyzed by SPSS
15.0 simple and combined frequencies. The
participant general profile can be briefly des-
cribed as men, students, less than 21 years of
age, Spaniards, who play less than 11hours a
week, belonging to clans and participants of
teams and competitions. The sport connota-
tion given to the game practice is to be un-
derlined due to their sense of responsibility
toward their clans engagement and dedica-
tion. Finally, we propose to focus research at-
tention on these virtual communities as
selective manner areas of self-organized non-
formal training. From the perspective of so-
cial pedagogy that is emerging as another
action field.
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KEY WORDS: online videogames, e-sport, selt-
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Resumo

A proliferacao de video modo multiplayer jo-
gos online gerou comunidades de jogadores de
cada jogo, incluindo experiéncias de jogo com-
partilhado, o suporte é procurado para a insta-
lacao do mesmo e para resolver problemas
técnicos surgem ou convidar jogos entre as
equipes e fique informado de novidades im-
portantes na area. Os nimeros sobre as vendas
e demanda por esse lazer alternativo (54% e
mais) desafia-nos a uma abordagem para a co-
munidade de jogadores para entender o perfil
sociolégico dos que fazem a vida e formar co-
munidades virtuais, como fendmeno social da
prépria sociedade do conhecimento. O objetivo
declarado foi o de determinar os jogadores so-
ciolégicos (género, idade, origem e ocupacao) e
habitos de video online game jogar (jogar de
uma semana de jogos cla associagao, partici-
pacao em ligas e torneios). Implementou um
estudo de campo exploratério com pesquisa
nao-experimentais de pesquisa online (e-pes-
quisa). A amostra foi composta de 368 gamers
comunidade de jogos online para Call of Duty.
Os resultados foram analisados por meio de fre-
quiéncias simples e combinados através do pro-
grama estatistico SPSS 15.0. O perfil geral dos
que participaram da pesquisa podem ser resu-
midas da seguinte forma: sao homens, estu-
dantes, 21 anos, da Espanha, que jogam menos
de 11 horas por semana, pertencem a clas e par-
ticipar de campeonatos e torneios. Salienta a
conotacao dada esportes para a pratica de jogo
por cla e participar de campeonatos e torneios.
Finalmente, a pesquisa sugere atencao inci-
dindo sobre estas comunidades virtuais como
areas potenciais de auto-organizado de for-
macao nao-formal. A partir da perspectiva da
pedagogia social, que se destaca como outro
campo de acao.
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PALAVRAS-CHAVE: jogos online, e-sport, auto-
aprendizagem, comunidades online, chamada
do dever, a sociedade do conhecimento, ere-
search, socioldgico.

1. Introduccion

El tiempo de ocio en ninos, adolescentes y
adultos jévenes se invierte en buena medida
en la practica con los videojuegos, esta es una
modalidad que indica un cambio en las alter-
nativas de recreacion en la practica de la po-
blacién en general (Olson, 2010). En Espana
“durante 2006 la factura de la industria del vi-
deojuego, con el 40% del total, fue la mas alta
de las denominadas de ocio audiovisual e in-
teractivo, seguida por la de la taquilla de cine,
la de las peliculas de video y la de la musica
grabada” (Adese, 2006). En el afio 2008, las ci-
fras de consumo de videojuegos aumentaron
a 54% para los videojuegos y se mantuvieron
las proporciones para el cine, las peliculas de
DVD y la musica (Adese, 2009). Igualmente,
Espana se mantuvo en el 4° lugar de consu-
midores de videojuegos en Europa antecedido
por Gran Bretana, Francia y Alemania.

El caso de Espana es solo un ejemplo de
la tendencia global del aumento progresivo
de las cantidades de videojugadores que se
suman a las comunidades de videojuegos,
ampliandose el abanico del mercado hasta
personas de la tercera edad y las mujeres, seg-
mentos menos implicados en la pasada dé-
cada (Adese, 2007). Los nifios y jévenes son
los que tradicionalmente han hecho mayor
uso de estas herramientas tecnolégicas como
forma de ocio y entretenimiento, esto a su
vez les proporciona ventajas culturales en
cuanto al desarrollo de habilidades y destre-
zas (Donohue, Woldorff y Mitroff, 2010), pero
la rapida evolucién de las tecnologias del di-
seno y la programacién esta permitiendo
crear juegos mas interactivos y atractivos
para los videojugadores que, ademds, preten-
den involucrar a toda la familia. Esto eviden-
cia una ampliacién del foco de atencién de los

creadores y productores de estos software de
entretenimiento.

En todos los tiempos el juego ha consti-
tuido una via de socializacién y transmisién
de valores, de maneras de comportarse y de
ser, por lo que desde el punto de vista socio-
educativo consideramos un aporte impor-
tante el conocimiento que se pueda tener de
las comunidades de videojugadores y sus ca-
racteristicas sociolégicas como ambitos de in-
tercambio social en los que se pautan nuevos
estilos de interaccién.

Por otra parte, las tltimas generaciones de
videojuegos son casi todos de la modalidad
online, gracias a las posibilidades de conexién
a internet y la incorporacién de los sistemas
de conectividad desde las consolas de juego.

1.1 Sociologia de los videojugadores online

El establecimiento de un perfil de jugador ha
sido una tarea ardua en el entorno de los vi-
deojuegos. En este sentido, Crawford (1982)
senalaba los problemas que habian tenido
para categorizar las tendencias de la persona-
lidad de los videojugadores y la escogencia de
los juegos. De los estudios realizados en esos
momentos, solo se pudieron establecer grupos
de afinidad, es decir a los que les gustaban los
juegos de cierto tipo: estrategia u otros. Sefa-
laba que los tiempos cambian, los juegos evo-
lucionan y evoluciona la gente o el publico y
que todavia no se habia estandarizado ese pu-
blico ni sus habitos. No obstante, con los avan-
ces en las técnicas y estrategias de mercadeo
se ha avanzado mucho al respecto. Asi en la li-
teratura se pueden encontrar estudios en los
que se relacionan las caracteristicas generales
de los videojugadores con el tipo de juego pre-
ferido. Por ejemplo, Estallo (1997) encontré
que los sujetos mas jovenes tendian a ser usua-
rios de videojuegos de consolas, decantando
sus intereses hacia los juegos tipo ‘Arcade” y
aventuras conversacionales (estos tltimos re-
queriran de una edad minima de alrededor de
11-12 anos). Los jugadores de mas edad se in-
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clinaban por videojuegos basados en simula-
ciones, aventuras graficas, juegos de rol, etc.,
mostrando un escaso y anecdoético interés por
los de tipo “Arcade”.

Por su parte Oliver y Jacob (2000) reali-
zaron un estudio en la facultad de ingenieria
de la universidad de Deusto, con el fin de co-
nocer los habitos de videojuegos en los estu-
diantes de primer ciclo de esa facultad. Se
empled una muestra de 502 alumnos: 65%
de hombres y 45% de mujeres, 54% estu-
diantes de Ingenieria informatica y 46% es-
tudiantes de ingenierfa industrial. Los
hallazgos fueron los siguientes: encontr6 que
los varones juegan mas que las mujeres, la
mayoria juegaba en sus casas, hubo mayor
porcentaje de estudiantes de ingenieria in-
formatica que jugaba a videojuegos que los
estudiantes de ingenieria Industrial y las se-
siones de juego duraban aprox. 45 min. En
cuanto al aspecto adictivo, solo el 3,6% de la
muestra manifesté necesidad de jugar a me-
nudo o frecuentemente. Por otra parte solo el
25% de los encuestados expreso jugar mas del
tiempo previsto, siendo mayor el porcentaje
de hombres que de mujeres y de estudiantes
de ingenieria informatica que de industrial.
También se encontré una relacién inversa
pero no significativa entre la aficién a los vi-
deojuegos y las apuestas legales (ludopatia).
Los autores finalmente invitan a profundizar
en los estudios sobre el aprovechamiento de
los videojuegos como alternativa innovadora
de educacién, entretenimiento y educacion.

En investigacién preliminar a la presente,
en la que se indagaron tanto caracteristicas
sociolégicas como habitos y preferencias de
juego, entre otros aspectos, se encontré que el
tiempo promedio de juego para el 54,9 %
de los que participaron en el estudio fue de
menos de 5 horas a la semana y para el 31%
entre 5y 10 horas. Los juegos de mayor pre-
ferencia fueron los de accion, de shooter y de
deportes, los de menor preferencias fueron los
de vuelos y de lucha. La muestra de estudio
captada a través de encuesta online estuvo
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constituida por un 70,4% de varones y un
29,6% de mujeres, mayoritariamente proce-
dentes de Suramérica. (Marcano, 2006). Por
su parte Griffiths, Davies y Chappell (2006) in-
vestigaron las caracteristicas sociolégicas de
los jugadores onliney encontraron que la ma-
yoria de los jugadores eran hombres (aproxi-
madamente el 85%), con edades superiores a
los 19 afos (en el 60% de los casos). Mayori-
tariamente norteamericanos (73% america-
nos y 8% canadienses), seguidos de los
ingleses (4%), alemanes (2%), australianos
(2%), suecos (2%) y franceses (2%), asi como
de diversas nacionalidades (7% restantes). En
cuanto al tiempo el 25% reconocid jugar entre
10y 20 horas a la semana, otro 25% entre 21
y 30 horas y un 18% entre 31 y 40 horas. En
los informes de Adese (2006 y 2007) en cuanto
a los habitos y caracteristicas de los videoju-
gadores se indica que a los hombres les gusta
mads los juegos con acciéon: de disparos, lucha
o deportes. Las mujeres destacaban por su pre-
ferencia hacia los juegos variados como car-
tas, puzzles y otros de tipo mas reflexivo. Estos
resultados son convergentes con los hallazgos
de Sherry (2004) en su investigacién sobre las
preferencias del tipo de videojuego segun el
género y las habilidades asociadas al mismo.

1.2 E-sport

Se entiende por e-sport o deportes electroni-
cos a las practicas de videojuegos con fines
competitivos a través de los que se obtiene di-
nero como premio para los que alcanzan los
primeros lugares en las competiciones. In-
cluye a los equipos o videojugadores que tie-
nen un salario mensual por ser jugadores
“profesionales”. Estos en general son pagados
por las grandes corporaciones productoras de
videojuegos y de la tecnologia complementa-
ria que hacen posible sus avances, en otras pa-
labras, los fabricantes de procesadores, del
hardware y software, asi como de las tecno-
logias de comunicacién que posibilitan las co-
municaciones en redes Lan y Wan. La e-sport
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ligue (ESL) por ejemplo es patrocinada por
Intel, Asus y empresas que ofrecen servido-
res especificos para juegos (abserjuegos)?.
Otro caso que ilustra esta situacion se en-
cuentra en los Estados Unidos, donde se or-
ganizo al menos por dos anos consecutivos la
Championship gaming series patrocinada por
DirecTV, British Sky Broadcasting y STAR
TV?, ademés de Mountain Dew, Dell XPS,
Xbox 360 y Creative3. Lo que diferenciaba a
esta liga de las otras es que tenia equipos es-
tables (franquicias) con un manager general,
pagados por la misma liga, quienes tenian a
disposicién varios juegos en los que debian
competir (FIFA 2007, Counter strike: source,
World of warcraft para PC y para Xbox 360;
Dead or alive 4 y Project gotham racing 3.).

La idea de deportes electronicos (e-sport)
aun no se maneja con amplitud entre el pu-
blico en general, por lo que el término podria
generar cierta confusion, sin embargo en el
mismo mundo del videojuego se ha estado
proyectando la concepcion que se tiene de los
mismos, enfocandolos como una actividad 14-
dica-recreativa como cualquier otra. El son-
deo realizado por los portales de juego, las
ligas y los clanes lo ponen en evidencia. Tam-
bién se estan realizado soportes y aplicacio-
nes para la mejora de la actividad que
repercutird en rendimiento y éxito de los ju-
gadores de ligas (Pedersen, 2010). Es por eso
que se quiere ahondar en el conocimiento de
los que hacen vida en estos entornos de juego
e interaccion.

1.3 Objetivo

Dadas las configuraciones sociales que han
surgido en los ambientes virtuales de inte-
raccion, entre los que destacan las comuni-
dades de videojugadores online, resulta
interesante, conocer cudles son las caracteris-
ticas de los videojugadores de videojuegos on-
line y sus habitos de juego. Los indicios
apuntan a la existencia de espacios de recre-
acion distintos a los tradicionales, pero que

aun siguen bajo un manto de desconoci-
miento, especialmente para los ambitos de
educacion formal. Consideramos que perma-
necer ajenos a la sociologia de los videojuga-
dores es dejar de aprovechar oportunidades
para intervenir con una perspectiva forma-
tiva mas significativa para los grupos de usua-
rios de estos entornos recreativos.

2. Metodologia

Desde un punto de vista clasico (Kerlinger,
1988) este estudio se basa en un disefno no ex-
perimental, en el que se pretende investigar
en el ambito social tal y como es visto por los
propios investigados (Campbell y Stanley,
1982). Se trata por tanto de un disefio explo-
ratorio descriptivo que pretende indagar en
la realidad tal y como es percibida por el usua-
rio del videojuego.

Desde una perspectiva mas actual, y dadas
las condiciones de ubicacién de la poblacion
que se deseaba estudiar como lo era “videoju-
gadores online”, se emple6 como metodologia
de investigacion, la e-investigacion (e-research).
Se entiende por e-investigacion cualquier tipo
de estudio que se realice por medio de la red:
cuestionarios enviados por e-mail; cuestiona-
rios online; encuestas, grupos de discusién on-
line, foros (Couper, 2000; Lopez, 2005).

En concordancia con esto, se indago, a tra-
vés de la aplicacion de una encuesta online, a
los videojugadores sobre sus caracteristicas so-
ciolégicas y sus habitos de juego. La seleccién
de esta forma de obtencién de informacion se
realiz6 en funcién de las ventajas que ofrecia
para la muestra que se pretendia estudiar.

2.1 Variables de investigacion:

2.1.1 Caracteristicas socioldgicas de los videoju-
gadores.

En este grupo de variables se incluyeron: gé-
nero, edad, procedencia y ocupacion.
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FIGURA 1. COMPARATIVA DE LAS DEMANDAS POR INTERNET ENTRE CALL OF DUTY, MEDALLA DE

HONOR Y BROTHERS IN ARM EN LOS ANOS 2004 AL 2009
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2.1.2 Hadbitos de juego de videojugadores online

En este rubro se ubican: tiempo de juego a la
semana, pertenencia a clanes de juego, parti-
cipacién en ligas y torneos.

2.2 Instrumento de recoleccion de informacion

Como instrumento de investigacion, se em-
ple6 una encuesta online, aprovechando las
ventajas que brinda en cuanto a la rapidez
de aplicacidn, la posibilidad de acceso a los
encuestados en diferente ubicaciéon geogra-
fica, los bajos costes de administracion y la
facilidad para la tabulacién y analisis de da-
tos (se obtienen digitalizados) (Evans y Mat-
hur, 2005).

2.3 Poblacion y Muestra
Para la realizacion de este estudio se selecciond
uno de los videojuegos mas populares dispo-

nibles en la modalidad online: Call of duty.
Esta seleccion se basé en los altos niveles de

[ 118 ] » BEATRIZ MARCANO LAREZ

demanda del juego desde su lanzamiento, lo
que se pudo comprobar en los servidores de
juegos online (xfire.com)4 y en la compara-
ciéon realizada a través de Google trens entre
Call of dutyy juegos de la misma naturaleza
(Medalla de honor y Brothers in arms), en los
anos 2004 al 2009. Call of duty, se mantuvo
marcadamente por encima de los otros juegos
en demandas por internet tanto en Espana
como en Estados Unidos, el Reino Unido y a
nivel global (todas las regiones) (ver figura 1).
Otras razones para la seleccion de este vi-
deojuego apuntan a que ofrece la modalidad
de juego online multijugador, lo que permite la
participacion conjunta de varios videojugado-
res interactuando entre ellos. Ademas, se ubica
entre los juegos de accién tipo shooter en torno
a los cuales se organizan competencias entre
clanes a nivel regional y global. Esto ofrece la
oportunidad del acercamiento a la compren-
sion de la dinamica psico-social entre equipos
de juego online que se enfrentan entre si.
Definimos la poblacién en este estudio
como el conjunto de videojugadores que juga-
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ban Call of duty entre octubre de 2008 y enero
de 2009. Esta poblacién no estd determinada y
la consideramos infinita. La muestra de video-
jugadores estuvo constituida por 368 videoju-
gadores quienes participaron voluntariamente
en la investigacion tras la invitacién a responder
la encuesta que fue promocionada a través de
los clanes del juego seleccionado y sus sitios
web, las ligas u organizadores de partidas de
juego y competiciones online, comunidades vir-
tuales de videojugadores y contactos de redes
sociales. Si consideramos un muestreo proba-
bilistico aleatorio para poblaciones infinitas o
desconocidas, este tamano de muestra corres-
ponderia con un nivel de confianza del 95,5%,
maxima variabilidad en la variable estudiada
(p=9=50%) y un error de 5,21%, dentro de los
limites aceptables para resultados de muestras
susceptibles de generalizacion (Rodriguez, 1991).

Dado lo relativamente joven de este
campo de estudio, aiin no se encuentran teo-
rias o resultados categéricos desde los cuales
partir, es por ello que en este estudio se con-
sideraran los hallazgos de investigaciones an-
teriores para el andlisis y discusién de los
resultados independientemente de las varia-
ciones culturales, grupos de edad explorados
o del género de juego.

3. Resultados

Se procesaron los resultados mediante analisis
de frecuencias, a través del programa estadis-
tico SPSS 15.0. De acuerdo a los objetivos se in-
dagaron dos grupos de variables. En el primer
grupo se incluyeron: género, edad, pais de re-
sidencia y la ocupacion; en el segundo grupo:
el tiempo de juego en la semana (horas/se-
mana), la pertenencia a un clan o no y la par-
ticipacioén en ligas y torneos. Se realizaron
algunos analisis de dos o tres variables a la vez
(frecuencia y ji cuadrado) con la finalidad de
detallar la configuracién social del conglome-
rado estudiado, en este caso, los videojugado-
res online de un videojuego de accién tipo
shooter: Call of duty.

3.1 Caracteristicas socioldgicas de los videojuga-
dores

3.1.1 Género

Los estudios antecedentes sobre videojuegos
que indagan sobre las preferencias de juego
segun el género indican que los videojuegos
de accién son preferidos por los hombres. En
este caso los resultados obtenidos concuerdan
con los anteriores. El 97,8% (360 videojuga-
dores) de la muestra de videojugadores en-
cuestados fue del sexo masculino, apenas un
2,2% (8) fuerion mujeres. De las 8 mujeres
que conformaron la muestra de videojuga-
doras, 4 procedian de Espafia, 3 de Latinoa-
mérica (Argentina1, Bolivia 1, Venezuela 1) y
1 de Estados Unidos.

3.1.2 Edades

Los datos recolectados permitieron obtener 5
grupos de edad: menores de 18 anos (21,7%),
de 18 a 20 anos (24,2%), de 21 a 24
anos(19,6%), de 25 a 30 anos (15,8%) y de
mas de 30 anos (18,8%). No obstante, para los
posteriores andlisis se recodificaron los gru-
pos de edad en tres: los menores de 21 anos,
los de 21 a 30 anos y los mayores de 30 anos.

Los grupos de edades son bastante simi-
lares en los cinco grupos de la muestra; sin
embargo, al reagruparlos, los menores de 21
anos son los que mayormente juegan este
juego segin la muestra de esta investigacién
logrando abarcar un 45,9% de los encuesta-
dos en contraposicién al 35,4% que abarcan
los que tienen entre 21 y 30 anos y 18,7% los
mayores de 31 anos de edad.

Al relacionar el género, la edad y la ocupa-
cién, se encontrd que el 41,6% de los hombres
que respondieron la encuesta eran estudiantes
menores de 21 anos. Y el 39,16% trabajaban y
eran mayores de 21 anos. Por su parte, el 50%
(4) de las mujeres que juegaban trabajaban (Ji
cuadrado= 11,13; p=0,011; significativo al 0,05)
y tienen entre 21 y 30 anos. Son proporciones
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similares a las que se podian encontrar en la
poblacién de videojugadores de Call of duty
para el momento de recoleccién de los datos
(octubre 2008- enero 2009).

3.1.3 Procedencia (pais)

Para mostrar con detalle el nimero de video-
jugadores que participaron en este estudio se-
gun el pais de procedencia, se presenta la tabla
1. Debido a la gran disparidad de participa-
cién por paises, se reagruparon los videoju-
gadores en tres zonas geograficas de
procedencia: los procedentes de Espana, los
procedentes de los paises latinoamericanos y
los procedentes de Norteamérica, los otros pa-
ises de Europa y Asia. La muestra de espano-
les constituy6 el 54,3% de los videojugadores
(200), los procedentes de Latinoamérica el
30,2% (111 videojugadores) y los proceden-
tes de Norte América, de otros paises de Eu-
ropay de Asia, el 15,5% (57 videojugadores).

3.1.4 Ocupacion

En cuanto a la caracteristica ocupacional, se
exploro si los videojugadores eran estudian-
tes, trabajaban o estaban en paro, se encontré
que el mayor porcentaje segin sus respues-
tas eran estudiantes. Sin embargo, habia ca-
sos de estudiantes que trabajaban segin
algunos comentarios en los foros de la en-
cuesta, en los que sefialaban su dilema para
escoger la respuesta. Tomando estos casos de
referencia probablemente también habria tra-
bajadores que estudiaban. Acudiendo al sen-
tido comun, se podria esperar que eligieran
la alternativa de respuesta que correspondiera
a su actividad principal: el estudio o el trabajo,
ya que por el disenio de la encuesta podian
marcar una sola opcién. Los resultados indi-
caron 53% de estudiantes y 42% de trabaja-
dores, apenas un 4% de los que respondieron
la encuesta estaban en paro.

Se analiz¢ la distribuciéon de los video-
jugadores considerando estas tres ultimas
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TABLA 1. MUESTRA ENCUESTADA SEGUN

EL PAIS DE PROCEDENCIA

Pais N2 de videojugadores
Alemania 1
Argentina 20
Bélgica 3
Bolivia 1
Canada

Colombia 9
Chile 45
China 1
Dinamarca 1
Escocia 1
Espafna 200
Estados Unidos 13
Finlandia 2
Holanda 2
Hungria 4
Malta

México 14
Paises bajos

Perd 4
Polonia

Portugal 1
Reino Unido 15
Singapur 1
Uruguay 7
Venezuela 11

caracteristicas que se presentaron: edad, pro-
cedencia y ocupacion y se encontr6 que los
menores de 21 afnos, que eran estudiantes, for-
maban el mayor porcentaje de videojugado-
res de las tres zonas de procedencia estudiadas
(Ji cuadrado=8,30; p=0,08,; n.s.=0,05), esto se-
ria de esperar dado que se encontré un 21%
de menores de 18 anos, con lo cual se descar-
tan como trabajadores por razones legales. En
el grupo de mediana edad (21 a 30 anos) la
mayoria de los que participaron en el estudio
trabajaba, tanto en Espana como en los de-
mas paises de Europa y Asia, pero en Latino-
américa, los que estudiaban y los que
trabajaban se encuentraban en igual propor-
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cién. Luego en el grupo de los mayores de 30,
casi todos trabajaban (94%), apenas se en-
contraban entre este grupo 5% en paro labo-
ral (4 videojugadores).

3.2 Caracteristicas relacionadas con los habitos
de juego

3.2.1 Tiempo de juego

En cuanto al tiempo de juego, el 62% de los
jugadores invertian menos de 11 horas a la se-
mana; de esos el 25,5% jugaba menos de 5 ho-
ras a la semana, 23,6% jugaba de 11 a 15 ho-
ras semanales. Asi mismo, cuando se
consideraron otras caracteristicas, se obtuvo
que la mayoria de los videojugadores que con-
formaron la muestra de investigacion jugaba
menos de 11 horas a la semana independien-
temente de que fueran estudiantes, trabajaran
o estuvieran en paro. Solo un 14% de la mues-
tra se dedicaba a jugar Call of duty mas de 15
horas a la semana lo que resulta interesante
para rebatir el prejuicio de la adiccién a este
tipo de videojuegos. También es llamativo el
hecho de que los desempleados fueron pocos
y de ellos la mayoria jugaba pocas horas a la
semana, ain cuando podrian disponer de mas
tiempo libre.

3.2.2 Pertenencia a Clan

La modalidad de juego multijugador favorece
la generacién de clanes de juego, ain cuando
no es condicion indispensable para participar
en el juego y en las partidas publicas online
que se realizan diariamente. En la muestra
que particip6 en este estudio 71,5% de los vi-
deojugadores pertenecian a un clan y 28,5%
no pertenecian a ningtn clan. Se encontra-
ron diferencias significativas en este aspecto
de acuerdo a la procedencia siendo los Espa-
noles los que mayormente pertenecian a cla-
nes (Ji cuadrado=42,681; p=0,00, n.s.=0,05).
Pertenecieran o no a un clan, los videoju-
gadores de Espana, de Norteamérica y de los

otros paises de Europa o Asia, en su mayoria
tenian menos de 21 afos. En Latinoamérica se
encontr6 igual cantidad de menores de 21y
entre 21 y 30 anos, pero en esta zona, el grupo
de mediana edad (21 a 30 afos) superaba mi-
nimamente al grupo de menores cuando no
pertenecian a un clan. Asi mismo se puede
decir, que las proporciones de videojugadores
latinoamericanos que pertenecian a clanes y
los que no pertenecian a clanes son muy si-
milares, es decir, la mitad de estos videojuga-
dores pertenecian a clanes y la mitad no.

En cuanto a la procedencia y la ocupacion
de los que pertenecian a un clan en Espana
habia mas videojugadores que trabajaban,
pero en las otras dos zonas de procedencia de
los videojugadores investigadas habia mayor
proporcién de estudiantes. De los que no per-
tenecian a un clan se mantuvo mayoritario el
grupo de estudiantes.

3.2.3 Participacion en ligas y torneos

En relaciéon con este aspecto el 64% de la
muestra encuestada para el momento de la
recolecciéon de los datos se encontraba parti-
cipando o habia participado en alguna liga o
torneo de Call of duty. Si se consideran a la
vez la pertenencia a clan y la participaciéon en
competiciones existe un pequeno porcentaje
de videojugadores (6,8%) que estaba en un
clan y que -para el momento de la encuesta-
todavia no habian participado en ninguna
contienda.

Considerando la procedencia conjunta-
mente con la participacién en ligas y torneos,
se puede observar que son los videojugado-
res procedentes de Espafia, los que mas par-
ticipaban en competencias (79%), seguidos
de los procedentes de Norteamérica, otros pa-
ises de Europa y Asia (61,4%) y los que menos
—proporcionalmente- participaban en este
tipo de encuentros, eran los procedentes de
Latinoamérica (40%).

Resumiendo se podria decir que los par-
ticipantes en la investigacién fueron hom-
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bres, estudiantes, menores de 21 anos, proce-
dentes de Espana, que jugaban menos de 11
horas a la semana, pertenecian a clanes y par-
ticipaban en ligas y torneos.

4. Discusion y conclusiones

Hay aspectos que se pueden discutir a la luz
de los antecedentes y desde una perspectiva
psico-social y cultural.

En relacion con los resultados de esta in-
vestigacién y estudios anteriores se encon-
traron coincidencias en cuanto a las
preferencias del tipo de juegos y el género.
Por ejemplo para los hombres los videojue-
gos preferidos son los de accién (Sherry, 2004;
Adese, 2007). El mayor nimero de jugadores
online en Espana abarcan el rango de edad de
14 a 24 anos los cuales juegan al menos una
vez cada quince (15) dias y lo hacen interac-
tuando con desconocidos, amigos o familia-
res (Adese, 2009). En cuanto al tiempo de
juego igualmente se confirma el tiempo pro-
medio: entre 5y 10 horas a la semana (Adese,
20006, Griffiths y otros 2006; Marcano, 2006;
Pérez e Ignacio, 2006).

No se encontraron estudios antecedentes
en los que se indagara la ocupacién de los vi-
deojugadores, por lo que no se pueden com-
parar los resultados considerando esta
variable. Otro aporte inédito de este estudio,
es el relacionado con la pertenencia a clanes
de juegos y la participacion de los videojuga-
dores en ligas o competiciones. Estas caracte-
risticas en los habitos de juego de los
videojugadores online pone de relieve el ca-
racter social de esta actividad ltudica, lo que
rebate el prejuicio de algunos entes y fami-
liares de videojugadores acerca del caracter
aislante de esta practica recreativa. El hecho
de que haya casos excepcionales que se “ais-
len” de la familia a través de las pantallas de
juego, no significa que no se esté en una di-
namica interrelacion social con otros. Por otra
parte el tiempo promedio dedicado a las “prac-
ticas” de ocio con videojuegos online segiin
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los resultados de estas y otras investigaciones
indican que no exceden las dos horas diarias,
por lo que tampoco se podria decir que sepa-
ran al videojugador de su vida cotidiana. No
obstante estos son datos que alimentan el de-
bate que plantea Etxeberria (2011) al referirse
a las consecuencias en la conducta de los j6-
venes que juegan con videojuegos violentos,
que es el caso de Call of duty, el videojuego
seleccionado para este estudio.

La pertenencia a clanes de juego podria
explicarse por la necesidad de pertenencia a
un grupo especialmente de los jévenes, quie-
nes por sus edades son mas sensibles a las
presiones sociales y a la busqueda de apro-
bacién por los iguales. Formar parte de este
tipo de grupos o equipos (clanes) reafirmaria
su identidad y aumentaria su autoestima fun-
cion social equiparable a la ejercida por los
equipos deportivos tradicionales, como los de
fatbol o baloncesto, pero en un escenario vir-
tual propio de la actividad (el entorno de
juego) a través del que se comparten y trans-
miten pautas de comportamiento, de comu-
nicacién, valores y normas, como en toda
comunidad social (Huici, 2004).

En el caso de la participacion en ligas y
competiciones se reafirma la concepcién de
estas practicas recreativas como deporte o e-
sport. En este sentido los resultados podrian
reflejar la atraccion de los jévenes por activi-
dades competitivas, que impliquen alguna re-
compensa, entre los que se puede contar el
reconocimiento social, que obtienen por la pu-
blicidad de los logros en los juegos a través de
las propias web de los clanes o de las ligas or-
ganizadoras de las competiciones y de las re-
des sociales.

Dadas las exigencias de la practica de vi-
deojuegos online como Call of duty, los vi-
deojugadores que lideran o crean los clanes,
y los organizadores de las competencias y liga
deben desarrollar competencias digitales (Bo-
ris, 2009; Marques, 2009) que se ponen de
manifiesto a través de variadas tareas como
la configuraciéon de los servidores de juego,
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la gestion de sus espacios Web, la participa-
cién activa en la comunidad del clan o ligas
mediante el aporte de noticias y comentarios,
el intercambio de ayudas técnicas a través de
los foros y redes sociales y mediante la coor-
dinacion de las tareas y roles como equipos
“deportivos”. Estos comportamientos se co-
nocieron en los diferentes foros y comunida-
des de videojugadores durante la realizacién
del estudio. No obstante, se recomienda pro-
fundizar en la investigacién de las comunida-
des virtuales de videojugadores, los clanes y
redes sociales que forman para comprender
de forma mas amplia estos entornos de socia-
lizacion. Probablemente los mismos constitu-
yan espacios de autogestion personal- social y
por tanto ambito de educacién no formal au-
togestionado propio de la sociedad del cono-
cimiento en la que estamos inmersos y con la
que debemos convivir. Desde la perspectiva
pedagdgica es importante considerarlas como
otro campo de accién.
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4 www.xfire.com proporciona servidores de juego
online, organiza y promueva ligas, competencias y
torneos o partidas de juego en la modalidad online
multiplayer. Es una plataforma de intercambio de
informacion, de interaccién, promocion y red so-
cial formada por las diferentes comunidades de vi-
deojugadores.
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