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La construccion de la imagen corporal y los videojuegos en red
Body image development and online videogames
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Resumen. El objetivo de este estudio fue conocer como influyen los juegos en red en el desarrollo de la imagen corporal en adoles-
centes. Se utiliz6 para ello una metodologia de estudio de caso miltiple, analizando los significados que tres jovenes con distinto origen
cultural asignan a sus experiencias colectivas en el uso de los videojuegos en linea con un alto componente fisico. Los resultados de las
entrevistas muestran grandes diferencias entre los participantes en cuanto al acceso y practica de videojuegos (deportivos), la practica
de deporte y la influencia entre estos juegos y su vivencia corporal. Mientras que los chicos (participantes 1 y 3) juegan mucho a
videojuegos online deportivos, eligen avatares atléticos y practican deporte para lograr su cuerpo ideal, la participante 2 tiene restrin-
gido el acceso a los videojuegos, no practica deporte y se centra mas en un plano mas emotivo de vivencia corporal. La discusion la
centramos en la conexion entre las experiencias vividas on-line y las actitudes y respuestas frente a la vida real. Tal binomio condiciona
las conductas en relacion con su percepcion de la imagen corporal.
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Abstract. The aim of the of this study was to know the influence of online videogames in the construction of the body image among
adolescents. For this study, multiple case study methodology has been used, analyzing the meanings that three young people assigned
to their collective experiences in the use of online videogames with high physical component. Results from the interviews showed clear
differences among participants in term of access and game time of (sport) videogames, sport activities and the influence of the video-
games in the embodiment. Whilst the boys (participants 1 and 3) employed a considerable amount of time to online videogames, they
choose athletic avatars and practices sports in order to achieve an ideal body shape, participant 2 (girl) showed a restricted use of
videogames, she do not practice any sport and focus her embodiment in a more emotive aspect. Connection between the experiences
lived on-line and the decision making in the game is discussed. This duality makes conditional in such experiences, which lead to

behaviors in relation to their perception of the corporal image.
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Introducciéon

Desde que Von Neumann, Morgenstern y John Nash de-
linearan los postulados basicos de esta teoria del juego du-
rante las decadas del 40 y 50, varias han sido las aplicaciones
que se le han otorgado a esta herramienta. Desde campos
como la economia, pasando por la sociologia o la educacion.
Nash, Neumann y Morgenstern planteaban un giro en la in-
terpretacion clasica de la economia de Smith. Este grupo de
autores defendian que el interés individual, el egoismo y las
logicas a la hora de tomar decisiones durante el juego no bus-
caban un bien comun, sino que conducian a situaciones que
seguian apoyando el individualismo.

Si bien no pretendemos realizar un analisis de la Teoria
del Juego, la comprension de su logica nos sirve de referencia
para analizar la forma en la que los jugadores interactian
cuando hay algtn valor (no tiene por qué ser material, el he-
cho de ganar ya es considerado como un valor) en juego. Esta
teorfa extiende su capacidad explicativa de los comporta-
mientos a los juegos en linea (online), y por extension a sobre
aquellos con un alto componente fisico (Moncada y Chacon,
2012). Cuando jugamos, establecemos relaciones que provo-
can apego, sensaciones de pertenencia, de placer, etc., que
generan aprendizajes sobre nosotros mismos (Winnicott,
1971 y Bowlby, 1989) De ahi que nos resulte importante en-
tender qué relaciones se establecen en los videojuegos depor-
tivos online, ya que estos aprendizajes se codifican en el ce-
rebro y, por tanto, pasaran a formar parte de nuestra memo-
ria (y estaran a nuestra disposiciéon cuando nos enfrentemos a
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situaciones futuras). La imagen corporal puede entenderse
como la percepcion que tenemos sobre nuestro cuerpo. De
forma mas precisa, Fehrman et al., (2016) la definen como
“un constructo que involucra la percepcion del propio cuerpo
y de cada parte, del movimiento, actitudes, pensamientos,
valoracion y comportamiento, siendo entonces la represen-
tacion mental del propio cuerpo”. La imagen corporal, ade-
mas de ser la forma de como cada persona advierte su cuerpo,
se caracteriza por realizar evaluaciones asociadas con ¢l ya que
el individuo realiza constantemente comparaciones entre
sus capacidades, habilidades ¢ imagen corporal con respecto
a los demas (Heinberg y Thompson, 1992). El modelo de
influencia tripartita sostiene que estos ideales de belleza
(chicas delgadas y chicos musculosos) son transmitidos a tra-
vés de la familia, amigos y medios (Thompson, Heinberg,
Altabe y Tantleff-Dunn, 1999). Por ejemplo, recientes
meta-analisis indican efectos negativos en la imagen corpo-
ral derivados la exposicion a los medios, particularmente
redes sociales (de Valle, Gallego-Garcia, Williamson y
Wade, 2021; Tylka, Rodgers, Calogero, Thompson y Ha-
rriger, 2023). En este sentido, parece que la presion de los
medios de comunicacion influye negativamente (mayor
grado de insatisfaccion) sobre la autoestima y autoimagen
tanto en hombres (Barlett, Vowels y Saucier, 2008) como
en mujeres (Grabe, Ward y Hyde, 2008). Las percepciones
que el individuo pose de su cuerpo pueden influir en las con-
ductas, sentimientos y relaciones sociales, tanto en el plano
virtual como en el real. Por ejemplo, los adolescentes mos-
traron peores niveles de imagen corporal tras jugar a un
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videojuego con un avatar corporizado muy musculado, en el
caso de hombres, o muy delgado, en el caso de mujeres (Bar-
lett y Harris, 2008).

Es posible comprobar que determinados juegos en red fo-
mentan cuerpos basados en estereotipos. Por ejemplo, el es-
tudio de Slater et al. (2017) mostro6 la influencia de los juegos
en red sobre la construccion de la imagen corporal en nifias,
incluso sobre sus pretensiones futuras. Estas investigadoras
subrayan que los efectos de los aprendizajes estereotipados
sobre imagen corporal se producen a edades cada vez mas
tempranas obligaindonos a considerar este tipo de juegos
como importantes generadores de mensajes relativos a la apa-
riencia. A través del uso de redes sociales y juegos en linea los
adolescentes se encuentran expuestos a ideales de belleza y
delgadez que pueden repercutir negativamente sobre la per-
cepcion de sus propios cuerpos (Slater, Tiggemann, Haw-
kins, y Werchon, 2012). Otro estudio apunta a que los ado-
lescentes chicos que frecuentemente eligen avatares muy
musculados pueden desarrollar mayores niveles de insatisfac-
cién con respecto a su propio cuerpo (Raman, 2016). Cabe
destacar que las alteraciones de la imagen corporal han sido
analizadas como un factor relacionado con la salud psicosocial
(bienestar) de los adolescentes pudiendo llegar a desarrollar
algunos desordenes psicologicos como depresion o uso de es-
teroides (Brown y Bobkowski, 2011; Raman, 2016).

Por ¢jemplo, se ha comprobado que el tipo de fotografia
de los perfiles sociales discurren por los estereotipos actuales
establecidos (Murolo, 2015). Analizando en mayor profun-
didad la relacion entre el usuario real y las imagenes por las
que opta para identificarle de forma virtual, se ha encontrado
que algunos jugadores de juegos online considerados adictos
presentan problemas con su autoconcepto (Lemenager etal.,
2014). Este tipo de jugador se identifica mas con la imagen
que crean para representarles en el videojuego que con la
propia real. Respecto a la creacion de una imagen que repre-
sente al usuario en el juego, Cacioli y Mussap (2014 destacan
que, en hombres, generalmente se opta por representantes
mas delgados y musculosos que el creador, aproximandose a
los ideales que éste Gltimo tiene. Otros investigadores como
Matthews, Lynch, y Martins (2016) han analizado el efecto
de los personajes de videojuegos sobre la imagen corporal de
las personas. Sus resultados apuntan diferencias entre hom-
bres y mujeres, normalmente con imagenes hipermusculadas
e hipersexualizadas, respectivamente. Esta sexualizacion de
las imagenes empleadas en juegos online ha sido sefialada
como una influencia negativa especialmente en mujeres (Fox
et al., 2014, ver también Ferguson, Sauer, Drummond,
Kneer y Lowe-Calverley, 2022).

Sin lugar a duda, la posibilidad de generar una imagen
corporal que identifique al usuario en el juego en red permite
personalizar en mayor medida la experiencia. En este sen-
tido, Kleinsmith y Giies (2013) defienden que, a mayor nivel
de personalizacion sobre el videojugador, el usuario real ten-
dra un mayor sentimiento de identificacion y compromiso
con el juego. Particularmente interesante son las relaciones
entre juegos deportivos online y la imagen corporal. Como
apunta la reciente revision de Riatti y Thiel (2023), en los
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juegos deportivos se establece una inter-corporalidad entre la
persona que juega y el avatar elegido, alcanzando una mayor
identificacion con las caracteristicas del avatar elegido. Es por
€so que nuestra investigacion se interesara también por la re-
lacion de los participantes con el deporte en general y por los
juegos deportivos en particular.

Ademas, las experiencias derivadas del juego suponen vi-
vencias, también corporales, que influyen no sélo en la per-
cepcion que tenemos sobre nosotros mismos (imagen corpo-
ral) sino en extensiva en la construccion de nuestra identidad.
Por otro lado, el tiempo de exposicién por parte de los jove-
nes a internet es cada vez mayor, por lo que la construccion
de la imagen corporal se ve cada vez mas influenciada por es-
tas interacciones virtuales. Estas vivencias sociales se erigen
en una fuente de exposicion sociocultural y por tanto de
aprendizaje (Slater, Halliwell, Jarman y Gaskin, 2017). Los
videojuegos en particular se han identificado como una im-
portante fuente de transmisién cultural. Aparte de la evi-
dente exposicion e influencia de los estereotipos de las figuras
humanas que aparecen en los videojuegos, se ha reconocido a
los videojuegos como una creciente fuente de desarrollo de
conocimiento, actitudes y habilidades sociales de la cultura en
la que fue concebida el videojuego en contraposicion con la
cultura del jugador (Shliakhovchuk & Mufioz Garcia, 2020).
Incluso una reciente revision habla de la posible influencia en
la transmision de valores politicos, ideologicos o sociales a
traves de los videojuegos (Cerezo-Pizarro et al., 2023). A
nuestro juicio puede resultar muy interesante el estudio de
la relacion entre uso de los videojuegos e imagen corporal
desde diferentes perspectivas de origen cultural.

En definitiva, los estudios aqui sehalados apuntan hacia
una relacion entre los juegos en red y la imagen corporal, re-
sultando este aspecto un factor que la realidad actual debe
atender. Sin embargo, mientras que la relacion entre los me-
dios (tv, redes sociales) y la imagen corporal ha sido amplia-
mente estudiada, todavia se desconocen en gran medida las
dinamicas vivenciales del cuerpo derivadas de la practica de
juegos deportivos online tiene. Es por eso que nuestra inves-
tigacion de corte cualitativo se centra en indagar en la influen-
cia y vivencias que pueda tener la practica acciones sociales
durante el juego (deportivo) online en la imagen corporal.

Método

Participantes

Este estudio fue realizado con tres participantes seleccio-
nados a conveniencia (Patton, 1990). Los criterios de selec-
cion fueron contar con participantes de 13-14 anos, con la
existencia de diferentes culturas y paises de procedencia. Asi,
se seleccionaron tres participantes. Los padres del partici-
pante 1 son de origen ruso, los padres de la participante 2 de
origen chino, y los padres del participante 3 de origen Ma-
rroqui. Los participantes o bien han nacido en Espana o bien
llevan varios afios viviendo en el pais, enriqueciendo el estu-
dio sobre la base de la diversidad cultural. Ademas, los tres
participantes pertenecen a una familia de clase media, con rai-
ces culturales y religiosas en el seno familiar diferentes al pais
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donde residen (Espana). Se obtuvo el consentimiento infor-
mado firmado por sus padres, ademas de dar toda la informa-
cién pertinente sobre el estudio a los participantes y a sus fa-
milias.

Instrumento y procedimiento

Los instrumentos y estrategias de recogida de informa-
ci6én fueron seleccionados con el proposito de lograr el mayor
grado de comprension del caso en si, de sus rutinas diarias.
Para la construccion de entrevistas se siguio un enfoque de
analisis de Teoria Fundamentada o Grunded Theory, en el sen-
tido de que nuestra intencién era comprender los significados
percibidos y otorgados a la imagen corporal aprendidos a tra-
vés de las experiencias virtuales de juego on-line. Este estudio
abre, en nuestra opinion, posibles vias de analisis y reflexion
sobre los pensamientos, motivaciones y actuaciones de jove-
nes acerca de su percepcion corporal, del entendimiento de
si mismo y de su manera de interaccionar con el medio a tra-
vés de sus conductas deportivas en relacion con el juego on-
line.

El enfoque metodologico estuvo basado, ademas, en las
aportaciones recientes para la invesﬁgaci()n en torno a etno-
grafia y entornos virtuales (Mosquera, 2008; Alvarez, 2009):

A) Entrevistas individuales semiestructuradas. En las que
se partia de un guion de entrevista, pero en la que la persona
entrevistada podria responder acerca de otras tematicas.
Tanto en persona como via mail. Las entrevistas fueron tra-
tadas por el investigador de manera informal, tras previa
transcripcion. Durante las entrevistas el investigador adopto
el papel de “persona que escucha” utilizadas para recoger pun-
tos de vista, percepciones, opiniones o inflexiones de los par-
ticipantes. Estas entrevistas generaron detalles y datos rele-
vantes en relacion con el objetivo de la investigacion.

B) Conversaciones. Se mantuvieron a lo largo del estudio
con el participante y con sus familiares. Ademas de favorecer
el acercamiento entre el equipo investigador y el partici-
pante, los familiares aportaron informacion que fue recogida
via correo electronico y analizada por su importancia en el
cuaderno de campo de los investigadores. Tal cuaderno sir-
vio, en el inicio de la investigacion, como primera fase del
estudio para centrar topicos a investigar y determinar el con-
tenido de analisis.

Andlisis de datos

El tratamiento de los datos y por tanto el analisis y la ob-
tencion de los resultados han sido fruto del trabajo y trans-
cripcion de los datos sobre el programa ATLAS.ti en su ver-
sion 5.0.66. El trabajo conjunto a este programa nos ha per-
mitido establecer las categorias y codigos correspondientes
sobre las entrevistas, elaborando diferentes triangulaciones
entre los resultados que han dado como fruto las reflexiones
que mostramos a continuacion. Los resultados se mostraran
siguiendo las categorias de analisis.

Resultados

Los analisis indicaron que nuestros participantes se
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encuentran en estructuras o bloques familiares y culturales
diferenciados, que se erigen como dos constructos importan-
tes en el soporte del entendimiento y practica de los video-
juegos y las posturas adoptadas frente a los mismos. Esto nos
hace profundizar en la comprension de por qué toman unas
decisiones u otras y, como las acciones que emprenden du-
rante el juego o mas bien las logicas que aplican, las extrapo-
lan o no a otras esferas de toma decisional en su rutina. En-
tendiendo la accion como el aprendizaje acumulado en refe-
rencia al cuerpo y partiendo de estas premisas, ordenamos los
resultados de acuerdo a las acciones emprendidas por los par-
ticipantes en relacion con las logicas marcadas por los juegos
deportivos online, asi como su implicacion sobre el compo-

nente fisico.

Motivacion y actitudes de juego

Tal y como podremos ver sobre los resultados el ambito
cultural y familiar de los sujetos juega un papel crucial sobre
el iempo de ocio que van a dedicar al entretenimiento sobre
los videojuegos. Esta percepcion del videojuego es la que
tiene nuestro participante 2 quien dice hacer uso de los mis-
mos para pasar el rato, de forma individual y en ausencia de
internet (no dispone de wifi en casa). A su vez el criterio que
tiene para escoger videojuegos es “porque los elige mi her-
mano, o me lo dicen los demas”. En estas dos afirmaciones
veremos que en casa juega un papel fundamental la figura del
hombre. Su padre imponiendo la prohibicion de videojuegos
y su hermano a traves de la eleccion de los juegos. Unas ca-
racteristicas que nada tienen que ver con los otros dos parti-
cipantes quienes priorizan el fuerte caracter socializador y la
diversion en compafifa de sus amigos, donde destaca por en-
cima de todo en el participante 1 pasarselo bien, mientras que
en el participante 3 se otorga mucho valor a la victoria, a ga-
nar. En ellos la eleccion de los videojuegos va acorde a lo que
sus compafieros juegan y, por tanto, la conexion y acceso a
internet es un factor fundamental para el disfrute de los mis-
mos.

Las actitudes que van a afrontar al frente de los videojue-
gos son claramente diferenciadoras a su modo de entender la
razon por la que juegan. Este es el caso del participante 3,
quien dice que lo que busca es ganar y considera que sus ac-
ciones en el juego estan exentas de cualquier responsabilidad
moral. Reconociendo sus acciones de eleccion del equipo con
el que quiere jugar siempre manifiesta que se identifica con la
eleccion de su pais. Indica con “Espana a muerte”. Esto lo
lleva a entenderse desde posiciones politicas afines a posturas
conservadoras. En este sentido, las acciones de otros contrin-
cantes hacia reconocer al participante como “moro” o “ex-
tranjero”, las neutraliza y desacredita entendiendo que quien
lo llama asi en un “picado” y no le toma en consideracion ya
que, en definitiva “no sabe ni quien soy”.

En la otra cara de la moneda nos encontramos con la par-
ticipante 2 quien afirma no dar gran importancia ni relevancia
a los videojuegos, debido al poco uso que hace de ellos por
ser un tema tabli en casa, del cual sus padres no quieren ni
hablar. Es por tanto que afirma la dicotomia de que al ganar
se siente bien y al perder mal, pero nada mas alla, es decir,

Retos, nimero 56, 2024 (julio)



2024, Retos, 56, 271-279

© Copyright: Federacién Espaniola de Asociaciones de Docentes de Educacién Fisica (FEADEF) ISSN: Edicién impresa: 1579-1726. Edicion Web: 1988-2041 (https:/ /recyt.fecyt.es/ index.php / retos/ in-

dex)

no deja que un videojuego influya sobre su estado animico
en otros ambitos de su dia a dia. A diferencia del resto de
participantes dice no reconocer insultos o faltas de respeto
en los videojuegos, un hecho que recalca el caracter de la
practica individualista (no social) de los videojuegos. A su
vez afirma “no saber insultar” y sentirse mal si es atacada.

En un espacio intermedio al respecto encontramos al
participante 1, quien en la misma linea no considera im-
portante ganar o perder sobre los videojuegos porque “un
juego es un juego”, dice, y que incluso, opta por aquellos
videojuegos mas “pacificos” donde la competitividad se
dejaa un lado y coopera con sus compafieros (online) para
el desarrollo del juego. Sin embargo, si afirma escuchar de
forma habitual insultos y faltas de respeto sobre otros par-
ticipantes, incluso ¢l asi lo ha hecho en diversas ocasiones
y lo considera una conducta normal y correcta, aunque no
cree que se deba llevar hasta tal punto. Reconoce que esta
barrera no la sobrepasa en la vida real, es decir, considera
los videojuegos una burbuja que te aisla del mundo social.
El matiz al respecto frente al participante 3, es que es de
“vacile”. A pesar de ello considera que las sensaciones que
le reportan los videojuegos nada tienen que ver con las
proporcionadas por el deporte, que lo considera como un
placer mas duradero.

Influencia familiar en el acceso y tiempo de prdc-
tica de videojuegos

Dentro del ambito familiar considerado de clase media
tal y como describen los participantes, por el centro al que
asisten y la descripcion de sus empleos que les ayudan a
entender la realidad. Tal es el punto de diferenciacién
dentro un mismo estrato social a partir del ambito familiar
y cultural que, si nos cefiimos a la interpretacion y actitud
al respecto de los videojuegos encontramos notorias con-
tradicciones y diferencias. En un término medio encontra-
remos a nuestro primer participante, quien reconoce ne-
gociar el tiempo de juego con sus padres, donde si sobre-
pasa este limite “se enfadan” y por tanto conlleva discusio-
nes en su entorno familiar. Esta negociacion tiene como
fundamento un equilibrio entre el ocio en el videojuego y
el rendimiento en la escuela. Por otro lado, nuestro parti-
cipante 2 se posiciona sobre un extremo como es la total
prohibicion de los videojuegos en su casa por parte de su
padre. Esto lo justifica a raiz de que no juega por cuatro ra-
zones como son: no tener tiempo para jugar y ser muy im-
portantes los estudios, la ausencia de conexi6n a internet en
su casa, el tiempo que pasan en la tienda con sus padres es
clevado y, la negativa de sus padres ante los videojuegos por
considerar que “te enganchas”. Ante esta situacion, revela ju-
gar a escondidas de sus padres, mientras que a su hermano,
varon, si le permiten jugar en cierta medida al ser mas pe-
queno. Realiza una diferenciacion por edades, al considerar
que cuando se es pequefio hay que jugar y al ser mayor estu-
diar. Por tltimo, en el otro extremo de la balanza el tercer
participante, es evidente una cierta pasividad en casa, donde
existe total libertad para jugar a los videojuegos y toda res-
ponsabilidad recae sobre el propio adolescente.
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Percepcion de la imagen corporal y acciones para
cambiarla

Los participantes, al ser preguntados en torno a la imagen
corporal y el cuerpo, coinciden en derivar la conversacion
hacia un paralelismo a través del “fisico”, la estructura, es de-
cir aquello que se ve y juzgarlo como bueno o malo, bonito o
feo. Sin embargo, a traves de sus primeras impresiones, las
respuestas son en cierta medida dispares, e incluso contradic-
torias a lo largo de su dialogo. Esta contradiccion se hace pre-
sente sobre la participante 2, quien dice no entender muy
bien qué significa el concepto o no saber explicarlo, afir-
mando que se encuentra contenta y a gusto con como es. Sin
embargo, a medida que avanza la conversacion reconoce que
esto no es asi, que en ocasiones le gustaria ser mas guapa y
estar mas delgada, y que le gustaria cambiar su forma de ser
y actuar. Entre los resultados encontrados, observamos que
la practica deportiva es un factor influyente en la participante
2 sobre sus interpretaciones en la percepcion del cuerpo.
Afirma no practicarlo porque genera un estado de agota-
miento o cansancio, a pesar de reconocer que si lo practicara
podria verse favorecida en su aspecto social e incluso fisico.
Por tanto, entiende y da coherencia a lo que dice.

El participante 3, al ser preguntado al respecto, definia
cuerpo como “algo que se mueve”. Al ser preguntado por la
practica deportiva y su relacion con la imagen corporal, con-
fiesa que lo que mas le gusta es el baloncesto y la natacion,
pero afirma que realiza dos veces por semana entrenamiento
personal centrado en la musculacion con el objetivo de con-
seguir su cuerpo deseado. El participante 1 identifica de
forma directa la imagen corporal al “fisico”, como un ele-
mento que se va a moldear segin exista mas o menos movi-
miento “no me encuentro bien a veces porque pues... siento
que estoy demasiado gordo”, una afirmacion que viene a jus-
tificar una de las razones por las cuales practica ejercicio fi-
sico, por mantener la forma. Practica fatbol y tenis para lo-
grar un cuerpo dinamico y atlético.

Eleccion de avatares y referencias sociales de cuerpo
ideal

Poniendo en el punto de mira la eleccion de los protago-
nistas del juego, nuevamente los participantes 1 y 3 coinciden
en su seleccion mostrando una clara tendencia a elegir los que
estan representados con cuerpos que se ajustan a los canones
estéticos masculinos predominantes en la sociedad: altos,
fuertes y capaces de soportar grandes esfuerzos fisicos, y que
ellos identifican con “que se parecen a ellos”. Por su parte, la
participante 2, no se aleja de estas creencias y dice que es un
factor clave que los personajes sean bonitos ya que si “son
feos, o sea, no muy bonitos, pues... te da como que no quie-
res jugar tanto”.

Desde la perspectiva del participante 3, el cuerpo del per-
sonaje se supedita a una especie de hedonismo que ofrece
tranquilidad y explicacion a la practica de actividades depor-
tivas. Un sistema voluntario de estilo de vida caracterizado
por la comprension de un sistema de recompensas (y casti-
gos) donde el cuerpo que suda en los juegos online representa
esfuerzo..., esfuerzo que ha de ser voluntario en su vida
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“real” a expensas de la recompensa esperada (i.e., obtener
el cuerpo ansiado). En las conversaciones con los partici-
pantes, se extrae que consideran al cuerpo como “algo que
puede cambiar” pero supeditado al entrenamiento fisico.
Cuanto mas entreno mejor cuerpo obtengo, piensan el par-
ticipante 1y 3. Lo contrario supone el que no avanzo en el
aprendizaje del juego en si ni tampoco en la consecucion de
un cuerpo determinado y por tanto ni seré un buen jugador
ni percibiré mi imagen corporal como fuerte, resistente y
musculada.

Por el contrario, lejos de priorizar unos referentes cor-
porales de rendimiento o sexualizados, la participante 2
toma como referencia a Jackson, Luhan y Yao. Son tres can-
tantes pertenecientes a su cultura del pais de origen, donde
por tanto existe un alto apego sobre sus rasgos culturales.
Ademas, escoge estos referentes, no a nivel corporal como
sucede en los otros dos participantes, sino a raiz de sus ras-
gos de personalidad. En este sentido realiza afirmaciones
como “hablan y es como muy divertido” o “también esta
siempre. .. en plan muy abierto”, dejando ver que posee una
personalidad que le gustaria cambiar, y que una posible via
es la practica sobre los videojuegos o incluso a través de la
practica deportiva. Dice sentirse aislada cuando sus amigas
hablan de videojuegos o anime y entonces “me tengo que
quedar callada”. Es por ello que quiere ser mas alegre y mas
abierta para ser capaz de hablar de todos temas y sentirse
integrada siempre.

Al contrario que la participante 2, tanto el participante
1 como el 3 toman como referencia corporal al futbolista
Cristiano Ronaldo, lo que no les ayuda a encontrar su propia
identidad corporal en la consciencia de su cuerpo. Su per-
cepcion corporal pasa por la constante exposicion a los me-
dios de comunicacion, en particular programas deportivos
de fatbol, donde se remarca este estereotipo de vigor en los
hombres y desde donde generan nuevas conductas de imi-
tacion para alcanzarlos.

Consumo como medio de cambio del cuerpo

El tercer participante reconoce abiertamente el con-
sumo de bebidas y complementos energizantes y sefiala que
entre sus amigos es habitual hacerlo para “rendir mas” y ob-
tener “mejores resultados. Llama la atencion, ademas, de su
discurso la identificacion de elementos “ausentes” tales
como los posibles riesgos de su ingesta”, pero que en cual-
quier caso se materializa en un consumo de productos simi-
lares que refuerzan la construccion de la subjetividad del
cuerpo. Con el primer y segundo participante no se da este
caso de consumo de productos energizantes. En el primer
participante debido a la poca importancia que se plantean
sobre la victoria y la derrota tanto en los videojuegos como
en la practica deportiva, no considerando oportuno un ma-
yor rendimiento. En el caso de la participante 2 debido a
que 2 no practica ningtn tipo de deporte y, en el caso de
Videojuegos su préctica €es escasa, y no considera oportuno
consumir nada para intentar mejorar. Lo mas parecido que
se puede dar sobre estos participantes al respecto del ante-
rior, es la influencia que puede llegar a tener el grupo de
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amigos en el sentido de eleccion y compra de los videojue-
gos, siendo reconocible sobre la practica de videojuegos en
estos debido a que “lo practican sus amigos”.

Referentes y reconocimiento de familiares de cuerpo
ideal

En este punto, puntualizamos que las personas, en la ac-
tualidad, buscamos identidades y significados que nos definan
como tales, pero pasando por el reconocimiento de los de-
mas. Al fin y al cabo, nuestra identidad se confirma a través
de ese reconocimiento. En el caso del participante 3, tener el
reconocimiento de sus familiares o de sus amigos resultaba
importante para construir su percepci(')n de su imagen corpo-
ral. Este participante, de un modo u otro, necesitaba de la
confirmacién de los demas, sobre todo de familiares a los que
considera “corporalmente hablando” referentes. Todo ello,
nos hace explicar su actuacion hacia su cuerpo mediante la
alimentacion, el ejercicio o las dietas seguidas. Por su parte,
el primer participante dice tener entre sus referentes también
a sus familiares, en este caso a su padre, pero no como refe-
rente corporal, sino que le otorga una mayor importancia en
el campo laboral. De ahi la gran importancia que le han incul-
cado sobre la importancia de los estudios por encima de los
videojuegos, al igual que sucede en este sentido sobre la par-
ticipante 2. Esta tltima, sin embargo, si necesita el reconoci-
miento principalmente de su grupo de amigas ante las que se
siente alejada cuando el tema de conversacion involucra los
videojuegos o el deporte, al no practicarlo.

Discusion

El objetivo principal de este estudio fue analizar la in-
fluencia de los videojuegos sobre la construccion de la imagen
corporal en adolescentes. Para ello llevamos a cabo un estu-
dio cualitativo de tres adolescentes con diferente origen cul-
tural. En cuanto al acceso y uso de los videojuegos en red,
observamos que ello va ligado a ciertos aspectos que podria-
mos denominar positivos y otros con connotaciones mas ne-
gativas. Los resultados indican una influencia positiva del uso
de los videojuegos sobre conductas, acciones y percepciones
sobre la imagen corporal, el deporte y la salud. El uso de los
videojuegos ha contribuido a una creacion de consciencia en
todos los participantes en la interpretacion de deporte como
un elemento de mejora de la salud y de mejora de la imagen
corporal entendida como un acercamiento entre el cuerpo
ideal y el cuerpo percibido. Incluso en el participante 1, se
identifica el deporte como un elemento de placer duradero
que se relaciona con conductas saludables (exceptuando el
uso de bebidas energizantes).

La investigacion ha demostrado que los videojuegos acti-
vos (exergames) incrementan el nivel de actividad fisica de los
adolescentes (Quintero et al., 2022, Williams & Ayres,
2020) y pueden ayudar a reducir el IMC en adolescentes con
sobrepeso (Bourke et al., 2023). Lo interesante es que in-
cluso la practica y de videojuegos deportivos (no activos)
también se ha relacionado con una mayor futura practica
real del deporte a través del mecanismo mediador del
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aumento de la autoestima (Adachi & Willoughby, 2016). En
este sentido, las percepciones y acciones expresadas por los
participantes se alinean perfectamente con los resultados del
estudio en el sentido de que los participantes 1 y 3 que habi-
tualmente juegan a videojuegos deportivos resulta que prac-
tican mas deporte y tienen una mayor autoestima. En defini-
tiva, el uso de los videojuegos, especialmente los deportivos,
parece contribuir a una mejora de la conciencia de habitos
mas saludables, a una mayor autoestima y a una adherencia
futura a la practica deportiva.

El analisis de las entrevistas también revela que a los par-
ticipantes les afecta la imagen corporal que proyectan. La
apreciacion de su cuerpo pasa por la tendencia a considerarlo
como un objeto de deseo, un objeto para ser evaluado y ob-
servado por otros (Compte, 2012). Por ejemplo, el partici-
pante 1 se auto percibe como gordito, y manifiesta que debe
practicar actividad fisica para remediar dicha situacion. Segtn
sus propias palabras, los participantes 1y 3 (chicos) desearian
estar mas fuertes, delgados y musculados y la participante 2
mas delgada (chica). Parece que el ideal del cuerpo que pro-
yecta la sociedad esta interiorizado. A través de la compara-
cion social, identifican cuando el canon de belleza establecido
no esta acorde con sus atributos fisicos personales (Heinberg
y Thompson, 1992). Esta comparacion se da tanto en el
plano social real (comparacién con companeros y amigos)
como en los videojuegos. Si bien es cierto que tanto chicos
como chicas muestran preocupacion por su atractivo fisico,
los adolescentes (especialmente aquellos que hacen de-
porte) se preocupan mas por atributos relacionados con su
imagen corporal como la fuerza y la habilidad fisica que sus
compafieras (Lopez-Barajas et al., 2010).

Existe una influencia o relacion entre su imagen corpo-
ral propia y los avatares del juego que eligen. En este sen-
tido, los participantes perciben a los avatares como la repre-
sentacion de su cuerpo, o mejor dicho, como la representa-
cion de su ideal de cuerpo. Mientras que la participante 2
clige avatares bonitos, centrando su identificacion con la be-
lleza del avatar, los jugadores 1 y 3 cligen avatares altos,
fuertes. Ambos chicos (1 y 3) eligen estos avatares con gran
resistencia fisica poque “se parecen a ellos”. Mas bien esos
avatares reflejan la idealizacion de la imagen corporal y las
capacidades fisicas y habilidades motrices que les gustaria te-
ner a ellos. Esto refuerza las conclusiones del reciente me-
taanalisis de Riatti y Thiel (2023), donde los autores defien-
den que en los juegos deportivos online existe una corporei-
zacion del avatar por parte de los jugadores online. Lejos de
viejos mitos de gamers sedentarios y con conductas poco salu-
dables, nuestros resultados sugieren una identificacion del ju-
gadore con el avatar que traspasa a la vida real. Por ejemplo,
el participante 3 expresa de forma explicita una corporeiza-
cion del cuerpo online (avatar) con su cuerpo en el sentido
de la relacion causa efecto entre practica y mejora. Cuanto
mas entreno mejor cuerpo obtengo, piensan el participante 1
y 3. “Lo contrario supone el que no avanzo en el aprendizaje
del juego en si ni tampoco en la consecucion de un cuerpo
determinado y por tanto ni seré un buen jugador ni percibire
mi imagen corporal como fuerte, resistente y musculada”. En
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ambos casos entiende que el esfuerzo (fisico y de juego) se
acaba correspondiendo con la mejora (del cuerpo y del nivel
de juego). En este sentido, merece una especial atencion la
influencia de los videojuegos tanto en la formacion de la ima-
gen ideal, como en las acciones a llevar a cabo para mejorar
esta imagen.

Salvando las distancias, la teorfa del cultivo parece dar
ciertas respuestas a este fenomeno. Esta teoria senala que los
adolescentes pueden llegar a tener una percepcion equivo-
cada de la apariencia de los cuerpos y conductas de la vida real
(Tylka et al. 2023). Estos ideales se van cultivando poco a
poco a base de ser expuestos a imagenes y comportamientos
que aparecen de forma masiva, sobre todo en las redes socia-
les, donde s6lo aparece el lado bonito y saludable de las vidas
delos demas y de los influencers. Asi, los adolescentes intentan
emular estas caracteristicas fisicas (imagen corporal) y con-
ductas (entrenamiento, nutricion, etc.). Llama la atencion
que este intento por cultivar la imagen a semejanza de unos
ideales irreales pueda tener también sentido en el intento de
los participantes 1y 3 por parecerse a los avatares que ellos
eligen para jugar a juegos deportivos.

De las acciones a llevar a cabo para mejorar su aspecto
corporal llama la atencion que los participantes 1 y 3 practi-
can actividades deportivas que les permitan tener un cuerpo
mas musculado y atlético. Es decir, que les mejore el aspecto
por encima de elecciones deportivas que les pudieran repor-
tar mayor satisfaccion personal (baloncesto y natacion en caso
del participante 3). Esta perspectiva no deja de poner a los
participantes 1 y 3 en situacion de desproteccion constante ya
que los convierte en el tnico responsable de su destino cor-
poral, lo que entraha una trampa en si misma y lo posiciona
en la busqueda constante del cuerpo aprendido o mental-
mente cultivado a de las influencias de la familia, amigos y
medios (también videojuegos).

La participante 2 centra su eleccion en avatares bonitos
“porque si son feos no quieres jugar con ellos”. Es decir, se
centra mas en la estética del juego y la satisfaccion por la ima-
gen proyectada (avatar) que por el rendimiento fisico o de-
portivo. Al contrario que el participante 1y 3, la participante
2 no practica ninglin tipo de deporte, porque se cansa y fatiga,
no le gusta. Es decir, no realiza acciones en la vida real de
mejora de su fisico e imagen corporal a traves de la practica
deportiva, a pesar de ello le pueda causar un mayor grado de
disconformidad corporal (Ornelas, Solis, Solano y Rodri-
guez, 2020). Su vivencia del cuerpo la centra en un plano
mas social que fisico, como refleja la eleccion de sus referen-
tes ideales y sus sentimientos en grupo. Ella interioriza como
es y como se encuentra, preguntandose a sl misma qué puede
aportar sobre los demas en un campo mas emotivo, social y
personal. De hecho, se podria decir que, al contrario de lo
que apunta la investigacion (e.g., Blanco etal., 2023, Quitt-
kat etal., 2019) la preocupacion por la imagen corporal de la
participante 2 (chica) parce menor es que la de los participan-
tes 1y 3 (chicos).

La mayor influencia cultural y familiar de la participante
2 se refleja en su vivencia del propio cuerpo. De las entrevis-
tas con la participante se puede sustraer que sufre de lo que
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Piran (2016) denomina falta de capacidad de accion (restricted
agency and restraint) en la vivencia corporal. Ella tiene prohi-
bido el uso de videojuegos, tiempo que emplea en estudiar y
formarse, como forma responsable por su parte e inculcado
por su familia que exige un desempeho académico bueno. En
su defensa, dice que esta ausencia en la practica jugada se debe
principalmente a la falta de tiempo debido a que o bien estan
en la tienda con sus padres o, se encuentran en casa estu-
diando. Pero luego a su vez reconoce que juega a escondidas
cuando puede y que con frecuencia se siente fuera de los te-
mas de conversacién con sus amigas al no jugar a los video-
juegos ni hacer deporte. Es decir que el entorno familiar la
impide relacionarse con el mundo con capacidad de accion,
asertividad y poder de decision. Incluso podriamos encontrar
en su discurso caracteristicas propias de una conexion con el
deseo interrumpido (disrupted connection to desire) y de unos
autocuidados deficientes (disrupted self-care). Ella manifiesta
una clara restriccion a la hora de valorar su cuerpo o ideales
de belleza, como si no tuviese derecho a cuidar su imagen,
llegando incluso a contradecirse y caer en simplismo como
cuerpo bonito y feo por la autocensura a llegar mas alla al
hablar de caracteristicas sexuales o femeninas. En definitiva,
dentro de la teoria de Teoria Evolutiva de la Corporeizacion
esta falta de capacidad de acci6n y estos trazos de la deficiente
conexién con el deseo y autocuidado reflejan una evidente
deficiente corporeizacion (Piras, 2016). En este sentido, su
padre -cuyo trato hacia su hija (participante 2) es diferente al
que dispensa a su hijo (hermano de la participante)- puede ser
identificado claramente como este factor social que controla
el poder que siente ella en el mundo, y que modula por tanto
una corporeidad (in)adecuada de su hija.

En otro contexto socio-cultural, el participante 3 declara
recibir ataques verbales (xenofobos) de otros jugadores de-
bido a su origen marroqui. En este sentido el participante no
percibe ningtin contlicto sociocultural o politico entre su cul-
tura de origen (marroqui) y su cultura de residencia (espa-
fiola). De hecho, alardea de su ideologia (conservadora espa-
fiola) en las interacciones con otros jugadores online mientras
busca neutralizar los insultos referidos su origen magrebi que
le resten una identidad corporal claramente espafiola. En este
sentido, las acciones y elecciones que lleva a cabo en sus par-
tidas, como por ejemplo la eleccion recurrente de equipos
espanoles o de la seleccion espafola, parecen reforzar o re-
flejar ese sentimiento. Es decir, utiliza la eleccion de equipos
deportivos en los juegos en red para elaborar su identidad a
través de un sentimiento exagerado de pertenencia a su pais.

Por Gltimo, nos gustarfa hablar de las actitudes frente y
durante el juego y su influencia en la formacion de la imagen
corporal y vivencia del cuerpo. Mientras que la participacion
social de la participante 2 es minima y no reconoce faltas de
respeto, los jugadores 1y 3 si que reconocen mantener inter-
acciones con otros jugadores en red que, con frecuencia, son
en tono despectivo y mediante insultos. Como apunta la in-
vestigacion, estas conductas problematicas son mucho mas
frecuentes en los chicos (que en las chicas) y sobre todo du-
rante partidas online multijugador (van Rooij et al., 2014).
Como los comentaban, las

propios participantes
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interacciones no presenciales (online) facilitan de algan modo
el uso de lenguaje irrespetuoso y soez, ya que no tienes de-
lante a la persona a la que van dirigidos los exabruptos. Es
notable que los participantes 1y 3 llegan a normalizar estas
actitudes. Nuestros hallazgos vienen a aportar mas evidencia
en la relacion entre el grado de compromiso con los video-
juegos (o grado de adiccion) y las conductas agresivas (Grif-
fiths etal., 2011, van Roojj etal., 2014).

Conclusiones

A'lo largo de este trabajo hemos visto que los tres parti-
cipantes tienen interiorizado el ideal de belleza predominante
en la sociedad, con chicos musculados y fuertes y chicas del-
gadas, y que desearian alcanzarlo. Sin embargo, hay grandes
diferencias entre ellos, sobre todo entre la participante 2 y
los participantes 1 y 3. Estos ltimos juegan habitualmente a
juegos deportivos en red, eligen avatares atléticos y realizan
actividades fisico-deportivas para alcanzar su cuerpo ideal. De
hecho, se puede hablar de una identificacién entre sus image-
nes corporales y la de sus avatares elegidos.

La participante diferfa en gran medida de los otros dos en
varios aspectos clave como son el acceso y uso a los videojue-
gos (prohibidos), la practica de actividades fisico-deportivas
(escasa o nula), o los referentes de éxito (no ligados a valores
deportivos). Ella no se centra tanto en lo fisico, sino que su
imagen corporal la aborda desde un plano mas emotivo y so-
cial. Su relacion con los videojuegos es menor, en gran parte
debido a la prohibicion al acceso y practica de los videojuegos
por parte del nucleo familiar, sobre todo de su padre. Se
puede desprender en su caso que pueda sufrir una corporei-
dad construccion corporizada restringida por una evidente
capacidad de decision y accion sobre acciones que influyen en
la vivencia de su propio cuerpo (Piran, 2016).

Si bien los presentes resultados aportan novedades a la li-
teratura, no podemos obviar que este estudio tiene ciertas li-
mitaciones. La principal se refiere al pequefio tamano mues-
tral (s6lo 3 participantes) y a sus caracteristicas (influencias
culturales diversas) por lo que las entrevistas deben enten-
derse en ese marco poblacional. No obstante, las conclusio-
nes aqui sehaladas podrian servir como base para futuras in-
vestigaciones que tuvieran como objetivo ahondar en la in-
fluencia de los videojuegos, en particular los deportivos on-
line, en la formacion de la imagen corporal de los adolescen-
tes.
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