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Resumo: En este articulo se analizan algunas de las investigaciones más relevantes 
sobre la presencia de roles y estereotipos en los videojuegos comerciales. Propo-
nemos, como conclusiones a nuestros análisis e interpretaciones, la definición y 
ejemplificación de una serie de modelos en los que los personajes aparecen habi-
tualmente en claves estereotipadas y estereotipantes. 
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Abstract: This article analyzes, a review of some of the most relevant researches 
on the presence of roles and stereotypes in the commercial video-games. We pro-
pose, as conclusions to our analysis and interpretations, the definition of some 
models in whom the prominent figures appear habitually in stereotyped roles. 
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INTRODUCCIÓN 
 

Con el desarrollo de la tecnología informática surge un nuevo tipo de 
juego: los videojuegos. El éxito se intuyó con el inicio de las videoconso-
las que en poco tiempo empezaron a formar parte de los juguetes más 
vendidos del mercado. Con la incorporación de los ordenadores en los 
hogares, los productos se han ido ampliando y, en la actualidad, la va-
riación y producción de juegos para videoconsolas, consolas portátiles y 
ordenadores son enormes. Los tipos de juegos también han ido cam-
biando con el tiempo adoptando una mayor diversificación. Al principio, 
la mayoría eran arcades. Es decir, juegos donde lo más importante es la 
velocidad de respuesta. Poco a poco, el campo se ha ido ampliando y ac-
tualmente existen juegos de mesa, simulación, aventuras gráficas, juegos 
de role, juegos de estrategia, etc. En definitiva, la variedad de estilos y 
productos es muy amplia y diversa. A pesar de la amplia oferta, los mass-
media suelen destacar siempre los juegos de contenido violento extremo 
como es el caso de Carmaggedon en donde se trata de atropellar a las 
personas para obtener puntos o el clásico DOOM en sus diferentes versio-
nes en donde la aparición de sangre en la pantalla es más que frecuente. 

Al margen del contenido, aspecto siempre criticado especialmente 
con relación a elementos tales como la violencia y el sexismo. Existen 
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otra serie de presupuestos compartidos sobre el uso de los videojuegos 
tales como la adicción y la individualización o aislamiento de los jugado-
res. Como intentaremos mostrar más adelante, ninguno de estos aspec-
tos ha sido probado hasta el momento. Sin embargo, la opinión apareci-
da en diarios y revistas genera un cierto miedo hacia el uso de los video-
juegos por parte de los niños y además, establece una diferencia clara 
entre la valoración otorgada al tiempo dedicado a este tipo de juegos 
de otras actividades lúdicas (deporte, ajedrez, lectura, música, etc) 
siempre bien consideradas social y educativamente. 

Debido a que la industria de los videojuegos está casi tan extendida 
como la cinematográfica y la roza en popularidad existen gran variedad 
de géneros para complacer los gustos del mayor numero de jugadores 
posible. Entre estos géneros podemos destacar: 

 

 Los juegos de Aventura, donde los el protagonista debe avanzar 
en la trama interactuando con diferentes personajes y objetos. 

 Los juegos Deportivos que simulan la práctica de un deporte 
real o ficticio. 

 Los Educativos cuyo objetivo es trasmitir al jugador algún tipo 
de conocimiento. 

 Juegos de Estrategia, donde el jugador debe utilizar su intelec-
to administrando bienes o ejércitos para conseguir así varios 
objetivos. 

 Los conocidos juegos de Plataformas en los que se pone a prue-
ba la habilidad del jugador con el mando para superar diferen-
tes mapeados. 

 Los juegos de Rol similares a los famosos juegos de mesa donde 
el protagonista debe tomar el papel de un personaje y debe 
mejorar las habilidades de este. 

 Los simuladores en los que se recrea lo casi a la perfección el 
funcionamiento de aparatos de vuelo o de conducción para 
crear una simulación lo más real posible. 

 Los juegos de Acción donde se mezclan aventuras, disparos y 
carreras al más puro estilo de las películas de Hollywood. 

 
Los videojuegos son considerados por muchas personas el octavo arte 

ya que ofrecen las mismas experiencias que el cine o la literatura pero 
además permite al usuario poder interactuar con la historia siendo así 
potencialmente más inmersivo que los anteriores. Otra línea de investi-
gación en el tema de los videojuegos la han constituido los  estudios so-
bre los componentes intelectivos subyacentes a este tipo de actividad, 
tratando en algunos casos de explicar la preferencia por este tipo de 
juegos mediante la existencia de aptitudes cognitivas previas que favo-
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recerían la sensación de dominio. Algunos autores plantean la hipótesis 
inversa, sugiriendo que la práctica de videojuegos contribuiría a poten-
ciar diferentes aptitudes intelectuales. Existe una tercera hipótesis (Jo-
nes, Dunlap y Bilodeau, 1987), que plantea la existencia de habilidades 
cognitivas movilizadas en el juego de este tipo y que sin embargo se ve-
rían enmascaradas en los tests de lápiz y papel convencionales. De este 
modo los autores plantean una sugestiva hipótesis respecto al potencial 
exploratorio y evaluatorio de aptitudes cognitivas de los videojuegos.  

Así el videojuego ACM (ATARI™) demostró ser algo mas que una me-
dida del ajuste compensatorio, convirtiéndose en un adecuado predictor 
para el éxito del entrenamiento de futuros pilotos en un simulador de 
vuelo. Estos autores consideraron como los primeros videojuegos ("Arca-
des") podrían integrarse en una batería de evaluación del rendimiento 
instrumental. Sin embargo este planteamiento ya había sido efectuado 
con anterioridad por Jones (1984), quien incidía en las ventajas que su-
ponía la existencia de un sistema de puntuación objetivo y reglas comu-
nes a todos los jugadores  a lo que deberíamos añadir su fácil manejo, 
robustez, bajo precio, etc. Otros autores (Lowery y Knirik, 1983; Dorval y 
Pepin, 1986) inciden en aquellas habilidades que se ponen a prueba al ju-
gar videojuegos y actividades que pueden beneficiarse de este entrena-
miento, como puede ser la conducción de vehículos, la navegación, etc.  

Se ha hablado de la hipotética relación que pudiera existir entre la 
práctica del juego con videojuegos y el nivel de inteligencia general. 
Sobre este aspecto la investigación es escasa, sin embargo se ha podido 
constatar como los sujetos más brillantes intelectualmente eran los que 
se sentían más cómodos con los ordenadores, prefiriendo los videojue-
gos de simulación y de aventuras sobre los juegos de "Arcade" (McClure y 
Mears, 1984). Pese a todo no ha sido posible establecer diferencias en 
cuanto a la frecuencia del juego con videojuegos y el nivel intelectual 
global. En este mismo sentido, también ha sido posible establecer una 
clara ventaja de los jugadores de videojuegos en el factor de razonamien-
to abstracto frente a los no jugadores (Melancon y Thompson, 1985).  

De modo general podemos considerar como la aceptación del video-
juego como fenómeno de masas puede mejorar el rendimiento intelec-
tual y ayudar a los estudiosos de la percepción a una mejor comprensión 
de los mecanismos implícitos en el proceso de la información y en el co-
nocimiento de las habilidades motrices (Brown y cols., 1992).  

Con excesiva frecuencia se responsabiliza a los videojuegos de pro-
ducir cambios en el carácter de sus jugadores, convirtiéndoles en suje-
tos aislados, introvertidos y desinteresados por todo aquello que ocurre 
a su alrededor. En otras ocasiones los augurios son aún más negativos, 
asegurándose que tarde o temprano serán víctimas de la depresión y de 
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todo tipo de patologías psiquiátricas. Nada más alejado de la realidad. 
Actualmente estamos en condiciones de asegurar como la práctica de 
esta forma de entretenimiento no supone especiales variaciones en el 
carácter de sus jugadores, ni tampoco estos constituyen un grupo subs-
tancialmente característico respecto a sujetos de similares característi-
cas no interesados en esta actividad. El único rasgo de personalidad en 
el que los jugadores de videojuegos muestran diferencias es en el de la 
extroversión, y lo hacen de tal manera que los jugadores presentan ma-
yor nivel de extroversión que los no jugadores. Esta situación resulta 
diametralmente opuesta a la creencia en un posible aislamiento. 
 

EVOLUCIÓN DE LOS VIDEOJUEGOS 
 

Desde hace aproximadamente una década hemos asistido al naci-
miento y desarrollo de una nueva modalidad de ocio; los videojuegos. 
Esta reciente forma de entretenimiento resulta de una derivación del 
auge de la tecnología informática y especialmente de la difusión entre 
el gran público, que ha tenido en los últimos años.  

Ha habido una evolución que han seguido las máquinas de videojue-
gos de las salas recreativas, iniciándose el camino en surrealistas simu-
ladores deportivos, llegándose a una segunda generación con las prime-
ras máquinas de "masacrar extraterrestres" y "Come-cocos" o "Pac-Man", 
hasta los actuales simuladores de coches deportivos o aviones de com-
bate que además de un realismo gráfico envidiable añaden la simulación 
del movimiento que experimentaría el actor en la realidad. 

Una última etapa la constituyen las actuales consolas, de sobremesa 
y portátiles, que acercan toda la sofisticación gráfica de las máquinas 
propias de salas recreativas al televisor doméstico, si bien mantienen 
sus limitaciones en cuanto al tipo de juegos que pueden desarrollar. 

Este gran aumento de la popularidad de los videojuegos ha produci-
do un intenso debate acerca de los efectos de la práctica de esta forma 
de ocio. La popularidad tanto de los videojuegos domésticos como de 
las máquinas en establecimientos públicos sugiere que este tipo de acti-
vidad tiene un elevado potencial reforzador ya que mantiene una serie 
de conductas necesarias para su práctica (insertar monedas, preparar la 
maquina, etc...). (Millar y Navarick 1984). La gran disponibilidad de los 
juegos domésticos pone el énfasis en el logro de los máximos avances en 
el juego e incluso motivaba -en los juegos primitivos- la manipulación 
del programa a fin de disminuir su grado de dificultad o de modificar su 
contenido. También podríamos incluir entre estas conductas las que 
(fuera de la legalidad) se encaminan a desactivar las protecciones co-
ntra la copia, que habitualmente pose este software. 
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 Los primeros aficionados a los videojuegos acostumbraban a ser su-
jetos profundamente interesados por la informática, asimilándose más 
al concepto de un "Hacker" que al de un simple aficionado a una moda-
lidad de juego. Estos individuos conocieron una época de escasez de 
software comercial, donde resultaba frecuente la construcción de vi-
deojuegos o la modificación de los escasos programas que en aquella 
época se comercializaban (práctica que vulnera los derechos del Copy-
right y por tanto considerada como un delito en la mayor parte de países). 
Hoy día los jugadores de videojuegos conocen un panorama muy diferen-
te, convirtiéndose el software lúdico en un producto de consumo.  

Existe la certeza de que el juego de videojuegos es propio de la 
infancia y los primeros años de la adolescencia, no obstante debemos 
considerar la existencia de un numeroso grupo de sujetos, interesados 
por este entretenimiento, cuyas edades se sitúan por encima de los 
márgenes habitualmente considerados. En este sentido se pronuncian 
Mcloure y Mears (1984) en cuyo trabajo ponen en evidencia un mayor 
interés por el videojuego por parte de los adolescentes más jóvenes 
(12-15 años) respecto a aquellos de mayor edad (16-18). Según este 
trabajo los jugadores de videojuegos tienden a ser practicantes habi-
tuales de actividades deportivas, actividad que prefieren por encima 
de otras como la conversación. A su vez son sujetos que acuden con 
mayor frecuencia a salas cinematográficas que aquellos sujetos que 
no se muestran interesados por los videojuegos. Estos autores señalan 
la mayor preferencia por juegos competitivos entre población de color que 
entre similares grupos de raza blanca. Por último cabe destacar el hallazgo 
de estos autores, relativo a que aquellos jugadores que mayor número de 
amigos íntimos reconocieron solían ser jugadores de videojuegos de tipo 
"Arcade", en tanto que los sujetos con menor número de amistades se incli-
naban hacia los juegos de simulación y aventuras. Este hecho debe conside-
rarse a la luz del desarrollo alcanzado por los videojuegos a mediados de los 
años 80, donde los juegos de simulación y aventuras eran cuantitativamente 
menos numerosos, a la vez que sus diseños eran todavía simples y de difícil 
manejo, por lo que sus partidarios eran menores en número, formando un 
grupo mas homogéneo. Recordemos, a modo de ejemplo, como los juegos 
de aventuras de la época precisaban la introducción de las instrucciones en 
forma de texto, siendo sus gráficos notablemente simples (en comparación 
con los actuales), lo que dificultaba notablemente su manejabilidad. 

Podemos considerar como el videojuego se ve desplazado en la segunda 
mitad de la adolescencia, perdiendo un importante numero de practican-
tes, al iniciarse una etapa vital caracterizada por el descubrimiento de múl-
tiples sensaciones y conductas hasta el momento desconocidas. Podemos 
hipotetizar con la posibilidad de que el videojuego pierda fuerza en la me-
dida que lo hace el juego en general, si bien existe la posibilidad de que el 
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interés se reactive (o se descubra como algo nuevo) al final de la etapa de 
adolescencia e inicio de la juventud (en la segunda mitad de la de la década 
de los veinte o al inicio tercera década de la vida). 

En esta evolución han ido apareciendo los géneros y por índole a la 
sociedad han aparecido juegos con contenido violento que han sido in-
cluso más criticados que horribles imágenes de muerte y desolación vis-
tas en televisión y producidas por las primeras guerras del siglo XXI. 

Los tradicionales juegos de ordenador (Gros,1998) que antaño con-
sistían en "matar marcianitos" han evolucionado, en algunos de los pro-
gramas actuales, hacia manifestaciones más violentas. El jugador que 
pasaba el tiempo delante del ordenador "matando marcianitos" o extra-
ños monstruos no tenía la sensación de estar consumando una acción 
brutal. Esta "violencia" inocua estaba encaminada a obtener unas cotas 
mayores de puntuación para superar un nivel de juego determinado. 
Posteriormente la realidad virtual incurre en un realismo efectivo y, a 
priori, podemos creer que incita más a la violencia. Sin embargo no 
existe una correspondencia entre la vida real y el juego en pantalla. 

Otro aspecto diferente es el de aquellos juegos que presentan una 
violencia gratuita donde se constata la existencia de un deleite y un re-
godeo en las acciones violentas. Podríamos calificarla de innecesaria, 
disfrutando por el hecho de eliminar al enemigo de una manera brutal. 
En consecuencia, a una inmensa distancia de aquella otra violencia "ino-
cente" de "matar marcianitos". La mayor parte de los juegos violentos 
son utilizados por jóvenes (también adultos) ya que es precisamente a 
este público a los que se ofrece juegos con un índice superior de violen-
cia extrema. Afortunadamente no todos los juegos encierran este tipo 
de violencia aunque son estos los que los medios de comunicación acos-
tumbran a destacar y lo que provoca que para muchas personas video-
juegos y violencia sean prácticamente sinónimos. 

Los juegos se polarizan como lo hace la sociedad en su totalidad. Al 
lado de estos juegos instructivos, entretenidos y didácticos, surgen jue-
gos como “Mortal Kombat”, Street Killer”, “Conan Warrior”, prohibidos 
en los Estados Unidos a menores de trece años, y a quien muchos maes-
tros y sociólogos acusan de ser en parte los culpables de la ola de vio-
lencia callejera en las grandes ciudades norteamericanas. De la misma 
manera uno de los juegos más populares en las organizaciones neonazi 
alemanas se llama “Fuhrer” y propone al jugador quemar la mayor can-
tidad posible de judíos y de comunistas antes de que los Aliados ocupen 
Alemania. En estos grupos son enormemente populares los juegos   que 
recrean la historia de los pueblos germánicos, “Heimdall”, The Lost Vi-
king”, “Darklands”. 
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VIDEOJUEGOS Y GÉNERO 
 

En el terreno en el que hay un mayor número de investigaciones es 
el que hace referencia al carácter sexista de los videojuegos. Si tene-
mos en cuenta que el acceso de los niños y las niñas al mundo de la in-
formática se produce a través de los videojuegos. Las desigualdades en 
cuanto a acceso hacen prever una utilización muy diferenciada entre 
sexos y de aquí la preocupación por el uso cada vez más generalizado de 
los videojuegos por parte de los niños. 

Los niños y las niñas se introducen al mundo de los juegos informáti-
cos a través de las consolas tipo "gameboy" (hay que fijarse en el nom-
bre) y usan los juegos que se regalan al comprar este producto, funda-
mentalmente los juegos de Mario, Tetris. Son juegos de habilidad en los 
que no hay componentes violentos. Con el paso del tiempo, los padres 
parecen mostrarse más dados a comprar videojuegos a los niños que a 
las niñas, por lo que muchas niñas se quedan con los juegos iniciales. 

Las investigaciones sobre las diferencias en cuanto a uso y preferencias 
entre niños y niñas son, como ya hemos mencionado, muy abundantes. Re-
cientemente, en EEUU apareció un movimiento denominado "girl´s games" 
que surgió de la alianza entre el movimiento feminista que quería cambiar 
la situación del género en la tecnología digital y los líderes de algunas em-
presas de software que pretenden ampliar el mercado de consumidores 
con las niñas. La posición del movimiento feminista no es unánime. De 
hecho, existen dos posturas. Para las más radicales, se trata de substituir 
las representaciones abundantes de los personajes másculinos por repre-
sentaciones de mujeres o niñas. Otra posición, más mayoritaria defiende 
una igualdad de géneros partiendo de la "diferencia sexual", es decir, se in-
tenta estudiar la relación entre niñas y juegos de ordenador e intentar 
equilibrar esa relación con la de los niños.El uso diferencial no es sólo en 
cuanto a juegos de ordenador sino también en el uso del ordenador mismo. 
Los niños utilizan más el ordenador que las niñas y éste es más percibido 
como un instrumento para niños más que para niñas. 

En Noviembre de 1996, salió al mercado un videojuego cuya prota-
gonista era la Barbie. En dos meses se vendieron en EEUU 500.000 co-
pias del producto. A partir de ese momento, los empresarios del sector 
empezaron a lanzar los llamados "juegos para niñas" que reproducen to-
talmente las desigualdades de género existentes en la sociedad. A la ni-
ña se le ofrece un juego totalmente estereotipado de los que debe 
hacer una niña y una mujer. Estos juegos presuponen que las chicas es-
tán interesadas en temas como la dieta, la moda, son mamás, maestras 
y los colores y gráficos utilizan predominantemente el color rosa. 
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Un estudio elaborado en España por el Centro de Investigación y Do-
cumentación Educativa (CIDE) y el Instituto de la Mujer, llegó a la con-
clusión que la mayoría de los videojuegos consumidos por adolescentes y 
jóvenes españoles reproduce estereotipos sexistas y difunden valores de 
la “cultura del macho”. Los resultados del estudio: La diferencia sexual 
en el análisis de los videojuegos, fueron presentados en el marco de las 
III Jornadas de Investigación sobre Mujeres en la Educación. El estudio 
analizó 250 de los juegos más vendidos, entre los cuales se encuentran 
“El Señor de los Anillos”, “Final Fantasy” y “Super Mario Bross”.  

Los resultados evidencian, por un lado, que estos productos tienden 
a reproducir estereotipos sexuales contrarios a los valores que educativa 
y socialmente se han establecido como principios básicos sociales. De 
hecho, de un total de 1.824 personajes analizados, los masculinos repre-
sentan un 64 por ciento, mientras que los femeninos sólo suponen un 17 
por ciento. El porcentaje restante son personajes no humanos (19 %).  

Sin embargo, sus principales consumidores, jóvenes y adolescentes, 
dijeron estar seguros de que esta representación de la realidad no les 
afecta posteriormente en su vida cotidiana, lo que el estudio desmien-
te. Generalmente, en cada juego aparecen 15 personajes masculinos en 
cada juego y sólo tres femeninos y en más de la mitad de los juegos 
analizados aparecían sólo dos o menos personajes femeninos. Pero ade-
más, los personajes femeninos son “hipersexualizados” y los masculinos 
“hipermasculinizados”. Así, 9 de cada 10 mujeres de videojuego tienen 
un cuerpo atrayente (pechos grandes y caderas muy contorneadas) y un 
67 % son demasiado delgadas y extremadamente desproporcionadas. En 
definitiva, cuatro de cada cinco muestras proporciones físicas irreales, 
que además se revisten de vestuario semitransparente e insinuante.  

A esta percepción de mujer explosiva se unen, por otro lado, en un 87 
% de los casos, las caras “angelicales” para eternizar el mito de la perpe-
tua adolescente. También se detecta la introducción cada vez mayor de 
un nuevo personaje femenino que asume el rol masculino. Todas estas ca-
racterísticas se reproducen igualmente en la publicidad del videojuego, 
que utiliza al personaje femenino a pesar de no ser el protagonista. 

Junto a la caracterización física, el rol atribuido a las mujeres refuer-
za los estereotipos sexistas. En primer lugar, la mitad de los personajes 
femeninos de los videojuegos son “meras espectadoras”. A la hora de ac-
tuar, los hombres participan con más frecuencia en la acción mientras 
que las mujeres usan más las agresiones verbales y gritan con más facili-
dad, aunque también son más propensas a compartir y son más sensibles.  

El estudio establece tres estereotipos de rol: el “masoquista”, con 
mujeres sumisas y pasivas que son víctimas y necesitan ser rescatadas; el 
sádico, mujeres que reproducen el arquetipo “viril”, pero con atributos 
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físicos exagerados; y “barbie”, mujeres consumistas superficiales, decora-
tivas y centradas en la imagen y la apariencia. Modelos que responden a 
la proyección de la imagen que tienen los hombres sobre las mujeres.  

Junto a estos estereotipos, se difunden los valores de la cultura del 
“macho”, en la que “dominar” es el objetivo fundamental. El ideario 
principal de esta cosmovisión es que los demás son “enemigos”, dentro 
de un concepto racista del “nosotros” y los “otros”, con elementos beli-
cistas y violentos constantes, que se contemplan como “hechos heroicos 
y excitantes”. “La violencia es el signo distintivo de los videojuegos”, 
añade el estudio. Este universo virtual, según el estudio, está afectando 
a los adolescentes, a su forma de relacionarse y estar en el mundo, por-
que dificulta la comprensión emocional y compleja de la realidad que 
fomenta la resolución dialogada de los conflictos. “Pero lo peor de esta 
cultura de la violencia es que trivializa la violencia real y que los niños y 
niñas acaban volviéndose inmunes a su horror”, concluye.  

Por ello, el estudio plantea que la problemática de estos videojuegos 
tiene una dimensión social, que excede a las decisiones individuales de las 
personas que los consumen o de las personas responsables de ellas. Por 
ello, reivindica acciones preventivas desde todas las instancias sociales y 
culturales. Nintendo, Sega y otras compañías pagan en este momento los 
sueldos de investigadores y analistas que tiene como tarea prioritaria la 
de encontrar una línea de juegos y utilitarios que atraigan al reacio públi-
co femenino “La imagen de la mujer presentada por los juegos de com-
putadora es sexista  anticuada” dijo Carole Baker, periodista especializa-
da, en una entrevista otorgada al periódico “The Guardian”. “Las niñas no 
se sienten a gusto en juegos en donde sólo es necesario matar y pegar pa-
tadas, en donde no hay necesidad de pensar”. 

Varias investigaciones han intentado clasificar los videojuegos en 
función del rol sexual en ellos implícito Uno de los primeros autores que 
destaco el carácter sexista de los videojuegos fue Provenzo (1991) que 
tras efectuar un análisis exhaustivo de los juegos en el mercado llego a 
la conclusión de que en la mayor parte, los personajes femeninos eran 
inexistentes o tenían un papel pasivo: la princesa a la que el protagonis-
ta del juego tenía que salvar.“transcurridos algo más de diez años desde 
el estudio de Provenzo, el cambio de sensibilidad social relativo al tema 
no parece haber producido grandes modificaciones en el tratamiento de 
la figura femenina en los videojuegos” (Urbina Ramírez y otros, 2002). 
 

EL MERCADO DE LOS VIDEOJUEGOS 
 

La difusión de las consolas de juegos como Nintendo, Sega, Lynx, Ja-
guar y de los ordenadores familiares ha tomado a la sociedad por sor-
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presa. En Hollywood las grandes compañías productoras de películas in-
vierten grandes cantidades de dinero en adaptarse a las peculiaridades 
del nuevo medio. La desaparición de la frontera entre el laboratorio y la 
escena está haciendo vivir al cine una de las revoluciones más importan-
tes desde el advenimiento del cine sonoro. Lucasarts, Spielberg y Disney 
luchan por la supremacía, pero las empresas japonesas, que ya ocupan 
un importante lugar en la industria cinematográfica, no están dispuestas 
a dejarse arrebatar los frutos de estos últimos años de duras batallas, que 
han hecho de Nintendo una compañía de alcance mundial, que representa 
para el Japón más divisas que la compañía automovilística Toyota. 

El mercado de los videojuegos tuvo en 2006 un año récord en ventas 
en Japón, con un incremento del 37,6 por ciento frente al ejercicio an-
terior, gracias en gran parte al empuje de Nintendo, informó hoy la re-
vista 'Enterbrain Inc'. Durante el pasado año, las ventas de software y 
hardware de videojuegos supusieron en Japón el récord de 625.800 mi-
llones de yenes (unos 5.250 millones de dólares). El año pasado se pro-
dujo el lanzamiento de las videoconsolas de los grandes fabricantes 
mundiales, Nintendo, Sony Computer Enterteinment y Microsoft, si bien, 
según la revista, ha sido el primero el que se llevó el gato al agua. 

De acuerdo con su informe, gran parte del incremento de las ventas en 
este sector se produjo gracias a Nintendo y a su consola portátil, Nintendo 
DS, así como de sus videojuegos, pues ocho de los diez más vendidos los 
produjo esa firma japonesa. Su videoconsola, Wii, también parece haber 
sido mucho más vendida que la esperada PlayStation3 (PS3) de Sony, cuyo 
lanzamiento a mediados de noviembre se vio antecedido por una serie de 
problemas de producción. Según la revista especializada, la Wii, a mitad 
de precio que la versión más barata de la PS3, ha vendido más de un millón 
de unidades en Japón y 600.000 en el extranjero, en apenas un mes de 
presencia en el mercado. Para cada uno de nosotros, unos más, unos me-
nos, los videojuegos son tan sólo un pasatiempo, un entretenido “deporte” 
que nos ha permitido construir una comunidad, conocer gente y, en último 
término, hacer grandes amistades. 

Sin embargo, los mismos que jugamos horas sin cesar no somos con-
cientes de aquello que hay detrás de cada uno de los juegos que disfruta-
mos, del tiempo que toma el desarrollo de cada uno de los títulos que ati-
borran las tiendas y de los millones del dólares que se invierten para que 
cada cierto tiempo, el arte de la programación, se transforme en un éxito 
de ventas que haga millonarios a su creadores. De esa forma el entreteni-
miento de unos se gana con el sudor, y los riesgos, que toman otros. 

El mercado de los videojuegos es por lejos uno de los más dinámicos 
en todo el mundo, ha ido siempre a la vanguardia en términos de adop-
ción de nuevas tecnologías (y en muchos casos ha sido el promotor del 
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desarrollo de más y mejores herramientas), se encuentra siempre en 
proceso de ajuste hacia las necesidades y gustos de los consumidores en 
una escala mundial y se encuentra en constante desarrollo de nuevos 
productos. Aunque en este caso son bastante escasos, los números rara 
vez mienten. En el año 2003 el mercado global movió cerca de 21 billo-
nes de dólares, más de dos tercios de lo que en el mismo año significó la 
industria de la música. Los segmentos más importantes del mercado en 
ese año fueron las consolas con un 73% del mercado y los juegos de 
computador no on – line con un 17% mientras que los juegos on – line y 
wireless (principalmente juegos para celulares) representaron un 6.4 y 
un 3.4% de la industria respectivamente. 

Se espera sin embargo que con la introducción de contenido on line 
en la nueva generación de consolas, los juegos este segmento del mer-
cado irá aumentando subsecuentemente su peso relativo en la industria. 
Para el año 2008 la distribución de los ingresos totales en el mercado de 
los videojuegos, según estimaciones realizadas por Prenticewaterhouse 
Coopers, debería ser alrededor de un 41% para las “consolas” y un 6% 
para el segmento de juegos para computador no on line, mientras que 
los juegos wireless y juegos on line debieran representar un 25% y un 
28% respectivamente. El cambio tecnológico es notable, y ya se está de-
jando sentir. El cuado a continuación resume la información hasta aquí 
entregada y entrega una evolución estimada de las cifras del mercado. 

En cuanto a la distribución por países, estimaciones de la OECD (Or-
ganization for Economic Cooperation and Development en sus siglas en 
ingles u Organización para la Cooperación Económica y el Desarrollo en 
español), organismo que reúne a las economías del mundo desarrollado, 
muestran que Estados Unidos y Japón representan alrededor del 70% del 
mercado mundial, países en los cuales se encuentran las tres más gran-
des compañías de videojuegos del mundo así como las principales com-
pañías programadoras. El mercado de Japón es por lejos es más maduro 
de todos. En él se generaron transacciones cercanas a los 8.4 billones de 
dólares durante el 2003 y se espera una tasa de crecimiento de por lo 
menos un 20% por año hasta el 2008. De esa forma las compañías japo-
nesas capturan cerca del 35% del total de ingresos generados por el sec-
tor y es líder en los segmentos de consolas y juegos para celulares. 

La competencia obvia, Estados Unidos, alberga al gigante de la com-
putación Microsoft y otras grandes compañías como Electronic Arts. En 
total, en EEUU se transan unos 7.2 billones de dólares al año dentro del 
mercado, representando el otro 35% de la industria. 

El resto de la torta se la reparten empresas tanto del sudeste asiático 
(entre ellos Korea) como países de la Unión Europea como Francia, Alema-
nia, España entre otros. En estos países se transaron durante el 2003 unos 
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5 billones de dólares y se espera que crezca hasta los 14 billones hacia el 
2008. Los datos muestran la pobre situación que se vive en Latinoamérica: 
en el año 2002 el gasto en videojuegos alcanzó unos 148 millones de dóla-
res. Sin embargo hacia el año 2008, la región es aquella que más rápido 
crecimiento ha tenido y se espera que más que duplique el gasto los últi-
mos años de la presente década alcanzando los 312 millones de dólares. 
 

CONCLUSIÓN 
 

En los últimos tiempos parece que el mercado de los videojuegos go-
za de una salud envidiable. El año pasado, el mercado de los videojue-
gos en España facturó 800 millones de euros, y a nivel mundial, en torno 
a los 24 billones de dólares, por lo que se podría calificar la situación de 
inmejorable. Es un mercado que está experimentando ratios de creci-
miento muy superiores al de otras formas de entretenimiento más tradi-
cionales, como la taquilla de cine o la música grabada, mercados a los 
cuales ya ha superado en dimensión. Tanto es así que se espera que pa-
ra 2008 la facturación mundial supere los 60 billones. 

La audiencia de los videojuegos empieza a ser tan grande que es di-
fícil establecer un perfil de jugador, aunque predominantemente se tra-
ta de jóvenes y hombres. Ellos son los heavy users de los videojuegos y 
quienes actúan como prescriptores de cara al resto de la sociedad y, por 
tanto, quienes hacen que el negocio se desarrolle.  

El mercado de los videojuegos está creciendo a lo largo y a lo ancho. 
Antes los videojuegos eran considerados más infantiles, quizá porque la 
tecnología estaba tan poco desarrollada que la actividad era excesivamen-
te sencilla y aburría a un público adulto. Ahora la sofisticación de los jue-
gos (el espectáculo que ofrecen, la calidad de la historia, la profundidad 
de la trama,...) está haciendo aumentar la edad de los jugadores. Además, 
el mercado está creciendo en otro sentido: la mujer, que tradicionalmente 
no ha jugado a las videoconsolas, se está incorporando a su consumo, si 
bien es cierto que, hoy por hoy, lo hace en juegos de géneros muy deter-
minados. Ahí están títulos tan relevantes como Los Sims, de EA, donde la 
mitad de quienes juegan a él en todo el mundo son mujeres.  

Los juegos que gustan a hombres y mujeres son de naturalezas muy 
distintas. Los primeros disfrutan con juegos donde la competencia es 
más acusada mientras que a las mujeres les gustan más los juegos de 
exploración, de aventura, que proponen una historia interesante y don-
de no hay realmente un fin tan definido o una rivalidad entre jugadores. 

Por otra parte, la tecnología en los videojuegos tiene un efecto di-
recto. De la misma manera que los avances tecnológicos (inteligencia 
artificial mayor de los personajes, máquina más "humanizada", desarro-
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llo de mundos más complicados donde los usuarios tienen mayor capaci-
dad de libertad...) han provocado la entrada de una audiencia más adul-
ta a los videojuegos, igualmente será la puerta de entrada a las mujeres 
(al hacer posible el desarrollo de mundos de exploración y aventura... 
tramas más cercanas a su gusto).  

Amnistía Internacional reclama un marco legal que proteja los dere-
chos de la infancia en el mercado de los videojuegos. Según informacio-
nes recabadas por Amnistía Internacional, cada vez son más los menores 
que consumen videojuegos. ADESE (Asociación Española de Distribuido-
res y Editores de Software de Entretenimiento) registra que el creci-
miento más intenso entre 2004 y 2006 se da entre los menores de 11 a 
16 años, de los cuales un 78% consume videojuegos.  

Ante esta situación y un año después de la publicación de su informe 
“Menores y derechos humanos, responsabilidades en juego”, Amnistía In-
ternacional mantiene su preocupación por la desprotección de la infancia 
frente a los videojuegos con contenidos no recomendados para su edad. 
En el último año se ha generalizado en España la aplicación del Código 
PEGI –un sistema europeo de clasificación por edad en el que se basa el 
código de autorregulación–, pero Amnistía Internacional advierte de que 
la clasificación por edades que realizan las empresas fabricantes a menu-
do es poco rigurosa y confusa, y que la información aportada por los ico-
nos utilizados no es suficiente para conocer el contenido del producto. 
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