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Presentacion de la obra

LOS COORDINADORES

En el mundo contemporaneo, los videojuegos han emergido
como un fenémeno cultural de gran relevancia, no solo por su
capacidad de entretenimiento, sino también por su impacto en
la socializacién y la construccion de identidades. Este libro se
adentra en el analisis de los videojuegos desde una perspectiva
multidimensional, abordando temas como el género, los discur-
sos de odio y las dinamicas sociales que se desarrollan en estos
entornos digitales. A lo largo de sus capitulos, se exploran las
complejidades y desafios a los que se enfrentan las personas ju-
gadoras, en especial las mujeres, en un espacio que, aunque vir-
tual, tiene repercusiones tangibles en la vida real.

Esta obra colectiva es fruto del trabajo colaborativo desarro-
llado en el marco del proyecto 32BITS — Androcentrismo, discursos
de odio y sesgos de género a través de los videojuegos online en Castilla-
La Mancha (SBPLY/21/180501/000262) financiado por la Junta
de Comunidades de Castilla-La Mancha-Consejeria de Educa-
cion, Cultura y Deportes, y cofinanciado por el Fondo Europeo
de Desarrollo Regional (FEDER) que se desarroll6 durante el pe-
riodo comprendido entre los meses de septiembre de 2022 y
enero de 2025. La investigacion ha profundizado en la compren-
sion de las realidades y experiencias de las personas participan-
tes en las plataformas de videojuegos online poniendo el foco en
las manifestaciones de odio y la ciberviolencias existente en los
videojuegos multijugador online de forma especial en los sesgos
de género que se dan un espacio considerado androcéntrico. El
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estudio se llevé a cabo en Castilla-La Mancha y fue dirigido a jo-
venes de entre 16 y 29 anos. Fruto de este proyecto, se ha esta-
blecido colaboracién con otras investigadoras que desarrollan su
objeto en el mismo dmbito participando en este encargo para
sumar su experiencia y el desarrollo de sus propuestas en el mar-
co de la accién. Se pretende con ello que el resultado contribuya
en la ciudadania ofreciendo un impacto social producto de la
investigacion previa.

Para ello, se ha dispuesto la estructura del trabajo organizada
en tres bloques temdticos integrados, a su vez, por diez capitulos.

El bloque 1, Las interacciones en el espacio online y sus riesgos, si-
tda el marco conceptual que sustenta la obra a través de dos ca-
pitulos de revision tedrica y estado de la cuestion. Se abre con el
capitulo «Los videojuegos online como espacios de interaccion
social», escrito por Beatriz Esteban-Ramiro y Roberto Moreno-
Lopez, ambos de la Universidad de Casilla-L.a Mancha, en él, se
expone la evolucion del videojuego como dispositivo de sociali-
zacion y analiza su impacto en el comportamiento y el bienestar
juvenil. Le sigue el capitulo propuesto por Patricia Fernandez-
Montano de la Universidad Internacional de La Rioja: «Manosfe-
ra y ciberviolencia de género», que aborda el auge de comunida-
des digitales machistas y su papel como caldo de cultivo del odio
en el entorno online centrando su analisis en la ciberviolencia
machista.

El bloque 11, Manifestaciones violentas en los videojuegos: odio y
sexismo en un espacio androcéntrico, recoge los principales resulta-
dos del proyecto de investigacién 32BITS, centrado en Castilla-
La Mancha. Se inicia con una introduccién metodoldégica y con-
textual al proyecto que da sentido a esta obra colectiva, seguida
de varios capitulos que abordan, desde diferentes perspectivas
algunas de las principales categorias de analisis del proyecto. El
anonimato y la impunidad («El anonimato y la impunidad en
las dindmicas de odio en videojuegos online», escrito por Rober-
to Moreno-Lopez; 1P del proyecto 32BITS) y César Arroyo Lopez,
de la Universidad de Castilla-La Mancha y el Instituto de Estu-
dios Internacionales en Educacién y Sociedad - INEEYS, respec-
tivamente), la identificacién de discursos de odio («La presencia
de discursos de odio en los videojuegos online», desarrollado
por Xiomara Blanco Valencia y Elias Said-Hung de la Universi-
dad Internacional de La Rioja ), los efectos psicosociales de la
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toxicidad («La toxicidad en el juego y su minimizacién» desarro-
llado por Patricia Fernandez de Castro (Co-IP del proyecto
32BITS) y Orlanda Diaz Garcia, ambas con filiacion en la Uni-
versidad de Castilla-La Mancha), los sesgos sexistas hacia las mu-
jeres («Sesgos de género y sexismo hacia las mujeres en videojue-
gos online, escrito por Beatriz Esteban Ramiro de la Universidad
de Castilla-La Mancha) y, finalmente, un andlisis cualitativo que
recoge «Voces y experiencias de las mujeres» en estos espacios,
ofreciendo una visién desde dentro del espacio androcéntrico
que representan los juegos multijugador, como parte de los re-
sultados de la fase cualitativa. Capitulo de cierre de bloque pro-
puesto por Orlanda Diaz-Garcia y Patricia Ferndndez-De Castro.

El bloque 111, Propuestas socioeducativas para espacios mds segu-
ros, plantea estrategias de intervencién desde una perspectiva de
género. El capitulo «Claves para incluir la perspectiva de género
en la elecciéon y uso de los videojuegos» es desarrollado por la
experta en Arte, Género y Videojuegos, Nira Santana Rodriguez,
consultora e investigadora independiente que presenta un con-
junto de recomendaciones aplicables en el ambito educativo y
comunitario para promover una cultura de la igualdad en el en-
torno videolddico tras varias publicaciones en colaboracién con
diferentes instituciones de la regién de Canarias de guias aplica-
das a diferentes agentes.

En conjunto, esta obra ofrece no solo un diagnéstico profun-
do sobre los mecanismos de exclusion y violencia simbdlica que
operan en el escenario de los videojuegos online y sus comuni-
dades, sino también herramientas para su transformacion. Se di-
rige tanto a la comunidad académica como a profesionales del
ambito educativo, social y cultural comprometidos con la crea-
ci6én de entornos digitales mas igualitarios, seguros e inclusivos y
nace con la vocaciéon de proporcionar algunas claves que supon-
gan una hoja de ruta para el cambio.
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BLOQUE I. LAS INTERACCIONES
EN EL ESPACIO ONLINE Y SUS RIESGOS






1

Los videojuegos online como
espacios de interaccion social

BEATRIZ ESTEBAN-RAMIRO
ROBERTO MORENO-LOPEZ
Universidad de Castilla-La Mancha

Resumen
En el presente capitulo se expone una revision del papel de los videojuegos
online como espacios de socializacion digital entre jovenes, con el objetivo de
analizar su impacto en la interaccion social, los beneficios percibidos, asi como
los riesgos asociados a la presencia de dinamicas sexistas y discriminatorias.

Los videojuegos online han pasado de ser una actividad de ocio individual a
consolidarse como uno de los principales espacios de interaccion social, espe-
cialmente entre personas jovenes. Estos entornos digitales permiten no solo el
entretenimiento, sino también la socializacion, el desarrollo de habilidades so-
ciales y la construccion de identidad personal. En Espafia, las personas jugado-
ras reafirman esta cuestion informando utilizar este medio para establecer re-
laciones con otras personas (AEVI, 2024). Esta dimension social convierte a los
videojuegos en plataformas con potencial prosocial. La industria del videojue-
go en Espafia se encuentra en plena expansion, con mas de 20 millones de ju-
gadores y, pese a que el perfil sociodemografico ha evolucionado, el grupo mas
activo sigue siendo el de jovenes entre 15y 24 afios. En este contexto, los
juegos online se revelan como espacios con efectos positivos documentados en
términos de colaboracion, reduccion del estrés y fortalecimiento de relaciones.
No obstante, también se identifican riesgos: la falta de regulacion, el anoni-
mato y la ausencia de perspectiva inclusiva en su disefio pueden facilitar ma-
nifestaciones de odio, sexismo y violencia simbdlica.

Estas dinamicas afectan especialmente a mujeres y minorias, cuya repre-
sentacion y experiencia siguen marcadas por la discriminacion.

Palabras clave: videojuegos online; interaccion social; jovenes; sexismo; ciber-
odio; videojuegos multijugador; desigualdad de género
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1. Introduccion

En las ultimas décadas, los videojuegos online han dejado de ser
vistos solo como una actividad de ocio individual para consoli-
darse como uno de los espacios de interaccion social preferidos,
especialmente por personas jévenes. En ellos, millones de perso-
nas jugadoras de todo el mundo se conectan a diario en entor-
nos virtuales para jugar, comunicarse y socializar. Se considera,
asi, que, ademads de ocio, en los videojuegos online se establecen
relaciones, posibilitan el desarrollo de habilidades sociales y
pueden influir en la construccién de la identidad de las personas
jovenes que se desarrollan en ellos (Braun et al., 2016; de Hesse-
lle et al., 2021; Romo et al., 2023). Los videojuegos también
ofrecen un entorno inmersivo donde los jugadores participan ac-
tivamente en narrativas interactivas, lo que aumenta su poder de
persuasion. Las reglas del juego determinan lo permisible, crean-
do un espacio que puede servir como metafora de las normas y
valores del mundo real (Bogost, 2008).

La evidencia reciente sefiala que gran parte de la atraccién de
los juegos digitales proviene de su faceta social. Las personas ju-
gadoras suelen argumentar que uno de los fines principales de
su participacion en este entorno tiene que ver con la conectivi-
dad, de esta manera se sienten conectados con otras personas y
espacios, tal y como revela el estudio Power of Play, mas de la
mitad de las personas videojugadoras espanolas (56 %) conside-
ra que los videojuegos les ayudan a sentirse menos aisladas afir-
mando haber conocido a un amigo, pareja o conyuge por medio
de ellos y el 72 % opina que los videojuegos «conectan a las per-
sonas» (AEVI, 2023). Este fendmeno desmonta el viejo estereoti-
po del jugador aislado y reflejando, a su vez, un cambio en el
uso del espacio.

Asi, los videojuegos online se han integrado en la cultura ac-
tual convirtiéndoles en dispositivos socioculturales, ademas de
tecnologicos (Martinez-Verdd, 2023; Voorhees, 2018) lo que
convierte a las plataformas de juego en redes sociales en si mis-
mas. La contribucion de los videojuegos a la socializacién no se
limita a entablar nuevas amistades, sino también a mantener las
existentes y crear comunidad. Muchos jugadores utilizan los jue-
gos online como un medio para socializar regularmente con
amigos que se encuentran lejos geogrificamente, del mismo
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modo que otros podrian usar las redes sociales o la mensajeria.
De hecho, ciertos titulos se han convertido en puntos de encuen-
tro virtual comparables a espacios tradicionales. Griffiths et al.
(2013) describen los entornos multijugador masivo online
(MMO) con la funcionalidad de cafés o pubs virtuales donde las
personas conversan e interactian mientras juegan; esta concep-
cion desplaza al mundo virtual un espacio de socializacion tradi-
cional como pueden ser los denominados terceros lugares, segin
la concepcion de Oldenburg (1989), que aludia a ellos como ter-
ceros espacios de socializacion fuera de casa y trabajo. En esta mis-
ma linea, Steinkuehler y Williams (2006) propusieron que los
MMO y otros mundos virtuales multijugador funcionan, efecti-
vamente, como terceros lugares digitales donde ocurre sociabili-
dad espontadnea. Este tipo de trabajos destaca cémo juegos po-
pulares tipo MMO (Massively Multiplayer Online) brindan un si-
tio informal para la convivencia, equivalente digital de las
tertulias en un bar. En estos entornos, quienes juegan no solo
compiten o cooperan en el juego, sino que también charlan,
bromean y comparten experiencias, conformando verdaderas
comunidades en torno a su aficion y en esta interaccion también
aparecen determinados riesgos que hacen de los entornos anéni-
mos e impunes proclives a la aparicién de comportamientos vio-
lentos (Blaya y Audrin, 2019; Tang et al., 2020).

2. Videojuegos online una industria
en expansion: datos recientes

En los dltimos cinco anos, la industria del videojuego en Espana
ha experimentado un crecimiento notable, consolidandose
como un sector clave en la economia y la cultura del pais. De
acuerdo con datos de la Asociacién Espanola de Videojuegos
(AEVI, 2024), en 2023 se registraron mads de 20 millones de ju-
gadores en Espana, lo que representa aproximadamente el 42 %
de la poblacion total. Este incremento se vio impulsado, en par-
te, por la pandemia de COVID-19, que llevé a muchas personas
a buscar nuevas formas de entretenimiento y socializacion en el
ambito digital (Marston y Kowert, 2023). En términos econémi-
cos, la industria del videojuego en Espana ha experimentado un
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crecimiento notable, alcanzando una facturacion de 2339 millo-
nes de euros en 2023, lo que represent6é un incremento del
16,3 % respecto al ano anterior. Este crecimiento sitda a Espafia
como el tercer mercado de videojuegos en la Unién Europea.

El perfil demogrifico de las personas jugadoras ha evolucio-
nado significativamente. La edad media se sitda en 31 anos, y la
distribucién por sexo es casi equitativa: las mujeres representan
el 47 % de los jugadores, mientras que los hombres constitu-
yen el 53 %. Este equilibrio refleja una diversificacion en la au-
diencia, desmontando el estereotipo del videojuego como una
actividad predominantemente masculina y juvenil.

Pese a que la edad media del perfil de las personas jugadoras
haya aumentado en los tltimos afnos, si seguimos revisando los
datos proporcionados por AEVI (2024) el segmento de edad con
mayor participacion en los videojuegos en Espana fue el de 15 a
24 anos, con un 86 % de esta poblacién involucrada en esta acti-
vidad. En cuanto a la frecuencia de juego, mas de la mitad de los
y las jévenes que juegan lo hacen a diario. Los hombres juegan
con mayor frecuencia (67,9 % juega todos los dias) que las mu-
jeres (44,8 % juega todos los dias) y la media de horas diarias
dedicadas a los videojuegos es de 3,7. En este contexto se conoce
que aproximadamente 3 de cada 4 adolescentes y jévenes juega
a videojuegos en Espana (Calderén-Gémez y Gémez-Miguel,
2022).

Estos datos reflejan la importancia de los videojuegos en la
vida cotidiana de la juventud y adolescencia en Espana, eviden-
ciando una alta tasa de participacién y una dedicacion significa-
tiva de tiempo a esta actividad.

En cuanto a las preferencias de juego, se observa una tenden-
cia hacia titulos que ofrecen experiencias de juego rapidas y acce-
sibles, adaptadas a dispositivos méviles. Esta inclinacion ha per-
mitido que los videojuegos se integren mas facilmente en la ruti-
na diaria de quienes juegan, ampliando su alcance y atractivo.
Ademas, la variedad de géneros y tematicas ha contribuido a
atraer a una audiencia mas diversa.

Los géneros mas populares en 2023 segin los datos de venta
fueron: accién, 1,8 millones de unidades vendidas; rol, 1,4 mi-
llones de unidades vendidas, y deportes, 1,1 millones de unida-
des vendidas (AEVI, 2024), lo cual seniala una preferencia por
juegos que ofrecen experiencias inmersivas y competitivas.
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3. Impacto en la socializacion vy el
comportamiento social de gamers

3.1. Desarrollo de habilidades sociales e
interaccion social en los videojuegos online

La investigacion académica ha corroborado que la interaccién
en videojuegos online puede tener efectos positivos en la socia-
lizacion de las personas. Para muchos jugadores y jugadoras, los
entornos virtuales ofrecen oportunidades para desarrollar habi-
lidades sociales en un medio controlado y afin a sus intereses.
Por ejemplo, en los juegos de rol multijugador masivo online
(MMORPG),! los participantes suelen aprender a coordinarse en
equipo, a comunicarse efectivamente para lograr metas conjun-
tas y a ejercer liderazgo o negociacion dentro de sus grupos. Es-
tudios internacionales relevantes como el de Cole y Griffiths
(2007) que analizaba las interacciones sociales en los MMORPG
concluyeron que estos mundos virtuales son entornos altamente
sociables que brindan la oportunidad de crear amistades sélidas
e, incluso, relaciones afectivas profundas (amistad y parejas sen-
timentales) entre quienes juegan. Asi el 42 % de los jugadores de
MMO habria conocido en persona a amigos que primero hicie-
ron en el juego destacindolo como una experiencia social (Cole
y Griffiths, 2007).

Estas cifras indican que las relaciones iniciadas mediante ava-
tares y chats pueden evolucionar hasta convertirse en amistades
tan reales como las tradicionales, diluyendo la distincién entre
entorno social online y entorno social offline.

Cabe senalar que los juegos online también pueden ser espe-
cialmente beneficiosos para personas con dificultades de sociali-
zacién en contextos presenciales. Personas que muestran rasgos
de timidez, ansiedad social o que se enfrentan a prejuicios en su
entorno (por su apariencia fisica, edad, orientacion, etc.) en-
cuentran en el videojuego un espacio mas seguro para interac-
tuar. Amparados en un avatar o nickname, los jugadores tienden
a sentirse mas libres para expresarse sin temor a ser juzgados por
atributos personales externos (Gioia et al., 2022).

1. Entre los que destacan titulos populares como World of Warcraft, Final Fantasy
XIV o The Elder Scrolls Online, etc.
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Los videojuegos no solo influyen en la percepciéon de otros
grupos, sino que también pueden facilitar la internalizacién de
valores prosociales que pueden trasladarse al mundo real. A pe-
sar de ciertas limitaciones previamente identificadas, la eviden-
cia cientifica respalda de manera consistente el uso de los video-
juegos como un recurso educativo y preventivo en la lucha con-
tra la violencia (Breves, 2020; Olson y Harrell, 2020). Se ha
comprobado que estos entornos digitales favorecen la reduccion
de prejuicios y fomentan la inclusién social, proporcionando un
espacio para el aprendizaje interactivo y el desarrollo de compe-
tencias interpersonales (Marino et al., 2020).

Pech y Caspar (2022) evidenciaron que los videojuegos pue-
den mejorar la comprensién cultural y fomentar comportamien-
tos de ayuda hacia grupos percibidos como diferentes. Sin em-
bargo, para que esto ocurra, es fundamental que el diseno del
juego promueva la representacion de la diversidad y evite atri-
buir a los personajes habilidades basadas en estereotipos tradi-
cionales. Asimismo, la representacién de personajes con diversi-
dad étnica y cultural en los videojuegos ha demostrado ser un
factor clave en la disminucion de actitudes discriminatorias y en
la promocion de la tolerancia. En este sentido, Breves (2020) se-
nala que la interaccion con personajes de diferentes grupos étni-
cos tenia un impacto significativo en la reduccién de los prejui-
cios, lo que sugiere que estos entornos pueden contribuir activa-
mente a la transformacion de actitudes sociales.

Otro aspecto positivo del juego online es su capacidad para
llegar a generar conductas prosociales y cooperativas. Muchos vi-
deojuegos multijugador estan disefiados con dinamicas que re-
compensan la colaboracién, ya sea para vencer a un oponente
comun (por ejemplo, jefes/as en juegos de rol) o para competir
eficazmente en equipo contra otros jugadores. Esta exposicion
constante a situaciones de trabajo en equipo parece tener eco en
las percepciones y comportamientos quienes juegan. En este sen-
tido, segin los datos ofrecidos por AEVI (2023), un 69 % de las
personas encuestadas (representacion internacional) cree que
los videojuegos les han ayudado a mejorar su capacidad de cola-
boracién y trabajo en equipo, cifra que para los jugadores en Es-
pana sube al 74 %. El 71 % de participantes afirmo que jugar les
ayuda a sentirse menos estresados (en Espana, un 75 % respaldo
esta afirmacion), y mas de la mitad indicé que los videojuegos
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les hacen sentir menos ansiedad y menos aislamiento social.
Esto ultimo es particularmente importante: un 56 % de jugado-
res espanoles reconocié que, gracias a poder relacionarse con
otras personas a través del juego, se siente menor soledad.

Entre las mecdnicas prosociales mas comunes se encuentran
los mecanismos de ayuda y cooperacién (juegos donde se resca-
tan companeros caidos, se comparten recursos, o se deben coor-
dinar roles complementarios), lo cual podria fomentar valores
de cooperacién, empatia y solidaridad. Algunos estudios experi-
mentales (Bisberg et al., 2022; Takano et al., 2015) sugieren que
jugar cooperativamente puede aumentar la tendencia a ayudary
la empatia entre los jugadores, en comparaciéon con jugar de for-
ma competitiva o en solitario.

En suma, el componente interactivo-social de los videojuegos
no solo facilita conexiones, sino que también puede servir como
entrenamiento lidico de habilidades sociales (comunicacién,
coordinacién, confianza mutua) y promover comportamientos
de apoyo mutuo. No obstante, estos beneficios del juego no
siempre son reportados de una manera clara. Las diferencias en-
tre la naturaleza y caracteristicas de los videojuegos y comunida-
des hacen que existan experiencias de juego diversas entre las
que se encuentran algunas que apuntan a una proliferacién de
comportamientos violentos. Asi mismo, la constataciéon de que
el espacio de los videojuegos es androcéntrico conlleva la necesi-
dad de aplicar una 6ptica de género en su analisis (Blackburn y
Scharrer, 2019).

La ausencia de una perspectiva inclusiva en el disefio de vi-
deojuegos online, combinada con factores como el anonimato,
la impunidad y la falta de sensibilizacion, puede propiciar com-
portamientos violentos, de odio y sexistas en las comunidades
de jugadores (Tang et al., 2020). Diferentes estudios han eviden-
ciado que la representacion limitada o estereotipada de persona-
jes femeninos y de minorias en los videojuegos perpetia prejui-
cios y contribuye a la normalizacién de actitudes discriminato-
rias (De la Torre-Sierra y Guichot-Reina, 2024; Kuss et al., 2022;
Shaw, 2014). El desarrollo de la industria incorporando nuevas
caracteristicas en los juegos y la posibilidad de interaccién con
personas de todo el mundo han copado el interés de muchas
mujeres que se han ido incorporando como videojugadoras
atraidas por plataformas que ofrecen muchas posibilidades (Ka-
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fai et al., 2008; Taylor, 2008). Estos espacios crean comunidades
y redes sociales que influyen en la construccién de valores y
comportamientos, pero también son lugares de interaccion que
pueden dar lugar a manifestaciones de ciberodio (Costa et al.,
2024; Arroyo-Lopez y Esteban-Ramiro, 2022).

3.2. Riesgos en la interaccion online:
manifestaciones violentas de odio y sexismo

Si bien los videojuegos online permiten conectar personasy ge-
nerar comunidad, también presentan entornos propensos a con-
ductas antisociales. La toxicidad en los juegos multijugador -ma-
nifestada en insultos, acoso, trampas, comportamientos disrup-
tivos o discurso de odio- se ha convertido en una problematica
reconocida tanto por jugadores como por desarrolladores y esta
siendo objeto de un creciente interés en el ambito académico.

Diversas investigaciones han evidenciado que la interaccion
en los videojuegos online puede verse afectada por altos niveles
de tension, lo que puede traducirse en la aparicion de conductas
antisociales, como el uso de insultos y lenguaje ofensivo. Estas
actitudes hostiles, a menudo, incluyen expresiones de odio diri-
gidas a determinadas caracteristicas personales, como el sexo, la
raza o la orientacion sexual, lo que incrementa los riesgos dentro
de estos espacios digitales para determinados grupos cuando es-
tos exponen libremente sus identidades (Kwak y Blackburn,
2015; Tang et al., 2020). El anonimato en las plataformas de jue-
go online facilita la llamada desinhibicién toxica (Wachs y
Wright, 2018), permitiendo a quienes juegan expresar compor-
tamientos agresivos sin temor a repercusiones. La ausencia de
mecanismos efectivos para abordar estas conductas refuerza un
entorno donde el acoso y la discriminacién suele proliferar. Jun-
to a ello, existe una falta de sensibilizacion sobre estos proble-
mas dentro de la comunidad de jugadores y desarrolladores que
perpettia una cultura de exclusién y violencia, afectando negati-
vamente la experiencia de juego y el bienestar de los jugadores y
jugadoras afectados/as.

Varios estudios recientes han cuantificado la prevalencia del
acoso y manifestaciones violentas en plataformas de juego. En
un informe de la Liga Anti-Difamacion (ADL, 2022) en el que
participaron mds de mil jugadores y jugadoras, un 81 % de los
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usuarios de juegos online en EE. UU. report6 haber sufrido al-
gln tipo de acoso u hostigamiento durante el tltimo ano. Este
porcentaje, alarmantemente alto, incluye desde insultos verbales
y lenguaje obsceno hasta formas mas graves de acoso sostenido.
Asimismo, el acoso en juegos online con frecuencia va dirigido
contra caracteristicas personales del/la jugador/a, tomando la
forma de discursos de odio. De acuerdo con el mismo informe,
mas de la mitad de los encuestados (53 %) afirm¢é haber sido
acosado debido a su identidad, ya fuera por su raza o etnia, reli-
gion, género, orientacion sexual, discapacidad u otra condicién
(ADL, 2022). En particular, las mujeres y los jugadores de colec-
tivos minoritarios reportan una incidencia muy alta de este tipo
de abuso: cerca del 41 % de las mujeres jugadoras informaron ha-
ber sido acosadas por su género, y un 37 % de jugadores LGBTQ+
fueron hostigados a causa de su orientacion sexual. También ju-
gadores pertenecientes a minorias raciales o religiosas sufren
acoso especifico. Por ejemplo, un tercio de jugadores afroameri-
canos o hispanos, y alrededor del 20-25% de jugadores judios o
musulmanes, han tenido que soportar insultos racistas o religio-
sos en el juego.

Estas cifras evidencian que, lamentablemente, el sexismo, el
racismo y otras formas de intolerancia que existen en la sociedad
se reproducen en ciertos espacios de juego online, afectando la
experiencia de quienes solo buscan divertirse.

En el contexto espanol, recientes estudios como el de Romo
et al. (2023) analizan la exposicion a discursos de odio en entor-
nos digitales, clasificando los principales tipos de mensajes vio-
lentos y su impacto en la experiencia de los usuarios. Asi, estas
autoras encontraron que el 46,2 % de los mensajes de odio en
entornos digitales se dirigen hacia mujeres, mientras que un
38,5 % afectan a jugadores de diferentes etnias o nacionalidades.
Ademas, los discursos de odio de género se presentan con mayor
frecuencia en videojuegos multijugador con una alta carga com-
petitiva.

Las mujeres jugadoras, de manera particular, se enfrentan a
discursos sexistas basados en estereotipos de género y que pro-
ducen manifestaciones violentas, como insultos sobre su fisico,
hipersexualizacion y ataques directos, lo que limita su experien-
cia de juego y refuerza la idea de que los videojuegos son un es-
pacio masculino (Fox et al., 2018; Martinez-Verdd, 2023).
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La cultura de los videojuegos ha estado histéricamente domi-
nada por una perspectiva androcéntrica, donde la masculinidad
se asocia con la competitividad, la dedicacion y habilidades des-
tacadas (Jenson y De Castell, 2021; Shaw, 2012;). Este entorno
ha llevado a que muchas mujeres no se identifiquen con el este-
reotipo de gamer lo que ha resultado en su exclusion de esta cate-
goria (Mihura et al., 2023). Asi, se ha demostrado que la repre-
sentacion femenina en los videojuegos advierte una fuerte exclu-
sion, caracterizada por una escasez de protagonistas femeninas y
una tendencia a representar a las mujeres con proporciones cor-
porales exageradas y sexualizadas (Amores, 2023; Aghazadeh
et al., 2018). Ademas, la creciente participacion de mujeres en
los videojuegos ha sido percibida como una amenaza por parte
de algunos jugadores masculinos, lo que ha generado discrimi-
nacién y rechazo hacia ellas manifestado a través del sexismo
(Tang et al., 2020; Bustos-Ortega et al., 2023 ).

Esta exclusion también se extiende a areas como el disefio, la
programacion y la creacion de contenido, donde las mujeres se
enfrentan a obstaculos significativos (Isaaman y Tolaine-Sage,
2022; Cote, 2020). El fenémeno, conocido como Gamergate,
ejemplifica como las mujeres son percibidas como intrusas en la
cultura de los videojuegos, haciendo frente a acoso y hostilidad
que las hacen sentir no bienvenidas (Vossen, 2018). De este
modo, la industria de los videojuegos y su cultura interna man-
tienen narrativas contradictorias sobre la inclusién, perpetuando
el sexismo y creando entornos téxicos para las mujeres, donde la
misoginia y el acoso estan profundamente arraigados (Jenson y
de Castell, 2021; Taylor, 2003). Esta hostilidad se ha normaliza-
do como parte de la experiencia de juego, menospreciando las
consecuencias para las jugadoras (Vergel et al., 2024).

En este sentido, las consecuencias de la toxicidad online no
deben subestimarse. A nivel individual, ser blanco constante de
acoso puede tener un impacto emocional y social significativo.
El estudio de ADL (2022) hallé que un 16% de los jugadores
acosados admitié haberse vuelto menos sociable (evitando inte-
ractuar con otros) a raiz de esas experiencias negativas, y un 14 %
dijo haberse sentido aislado tras sufrir acoso en juegos. Es decir,
la toxicidad logra el efecto inverso al propdsito social del juego:
en vez de conectar, hace que algunos jugadores se replieguen por
miedo o hartazgo. Otros efectos reportados incluyen ansiedad,
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estrés e, incluso, abandono total del juego en casos extremos. De
hecho, no son pocas las personas que deciden dejar de jugar a
ciertos titulos debido a lo nocivo de su comunidad.

Los efectos de las manifestaciones violentas en determinados
juegos y su catalogacion estan siendo objeto de estudio actual-
mente. Saber qué entornos son mds propensos a la vivencia de
odio o violencia puede ayudar a personas jugadoras a realizar
una seleccion segura de los juegos. Siguiendo el trabajo de
Kowert y Crevoshay (2023), se estima que 7 de cada 10 jugado-
res evitan activamente aquellos juegos con fama de tener comu-
nidades toxicas donde prolifera el acoso, y 6 de cada 10 han lle-
gado a abandonar una sesién o partida en curso debido a los
comentarios abusivos de otros usuarios (ya sean compareros de
equipo o rivales). La presencia de jugadores téxicos expulsa a
una proporcion significativa de usuarios bienintencionados, de-
teriorando la comunidad global del juego. Estos comportamien-
tos no solo afectan a los jugadores victimas, sino que también
perjudican el ambiente general e, incluso, el éxito comercial de
los juegos (Kowert, 2020).

En respuesta, muchas empresas y comunidades han imple-
mentado medidas para mitigar estos riesgos sociales: sistemas
de reporte y veto de jugadores abusivos, filtrado de chats para
bloquear lenguaje injurioso, cédigos de conducta y campanas
educativas que promueven el juego limpio y el respeto como la
iniciativa The Good Gamer en Espana, respaldada por AEVI. Pese
a ello, la lucha contra la toxicidad sigue siendo un desafio vi-
gente, dado que este fenémeno a menudo estd ligado al anoni-
mato online y a dindmicas de competencia intensa que pueden
sacar a relucir comportamientos impulsivos como el conocido
efecto desinhibicion toxica online (Wachs y Wright, 2018). Abor-
dar estos riesgos requiere un esfuerzo conjunto de desarrollado-
res (mejorando las herramientas de moderacién y disefio para
incentivar comportamientos positivos) y de las propias comuni-
dades de personas jugadoras fomentando una cultura de juego
inclusiva y respetuosa que permita aprovechar el lado social en-
riquecedor del videojuego, reduciendo al minimo sus manifes-
taciones nocivas.
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4. Conclusiones

Los videojuegos online se han convertido en espacios sociales
complejos, con un gran potencial para conectar personas y for-
mar comunidades, pero también con desafios que gestionar.
Desde la perspectiva de los datos recientes, esta claro que la ma-
yoria de las personas jugadoras valora y aprovecha la dimensién
social del juego: genera amistad, refuerza lazos familiares, alivia
la soledad y desarrolla habilidades de trabajo en equipo mien-
tras disfrutan de su ocio digital. No obstante, es crucial conside-
rar los riesgos asociados, como la toxicidad y la reproduccion de
desigualdades dentro de estos espacios virtuales.

Es importante sefialar como las propias personas que juegan
a videojuegos perciben beneficios sociales y emocionales al jugar
online. Aparte de la diversion, la mayoria senala efectos positi-
vos como la reduccion del estrés y la conexion con otros. Como
se ha visto, muchas personas jovenes indican que los videojue-
gos les hacen sentir menos ansiedad y menos aislamiento social
(AEVI, 2022). Por consiguiente, los videojuegos online funcio-
nan para muchos como una valvula de escape social, permitien-
do mantener el contacto con amigos o conocer gente nueva, en
especial en contextos donde las interacciones cara a cara pueden
ser dificiles como se constaté durante confinamientos por pan-
demia o en contextos de movilidad limitada, etc.

En conjunto, las cifras recientes subrayan que los videojue-
gos conectados a Internet operan como plataformas sociales de
amplio alcance. No solo facilitan la comunicacién en tiempo
real mediante chat de texto o voz, sino que ofrecen actividades
cooperativas y competitivas que sirven de catalizador para las
relaciones sociales. Esta combinacion de interaccién comunica-
tiva y objetivos compartidos (misiones, partidas, torneos) favo-
rece la cohesion entre los participantes. No es casualidad que
muchos juegos fomenten la creacion de grupos estables dentro
del juego que denominan clanes, gremios o escuadras, los cuales
funcionan como micro comunidades organizadas. Dichos gru-
pos suelen persistir en el tiempo y a menudo trasladan su inte-
raccién a canales externos (foros, Discord, redes sociales), con-
soliddndose como verdaderas comunidades de jugadores mas
alla del juego especifico. Esta persistencia y extension fuera del
entorno virtual inmediato reflejan como los lazos formados en
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el juego pueden llegar a ser tan reales y significativos como los
formados en persona.

El estudio de los videojuegos online como espacios de inte-
raccion social no solo permite comprender como las personas
jovenes construyen y mantienen sus relaciones en entornos digi-
tales, sino que también revela los riesgos asociados a estas dina-
micas. Los videojuegos multijugador han demostrado ser herra-
mientas clave para la socializacién, la formacion de comunida-
des y el fortalecimiento de habilidades sociales. Sin embargo, la
presencia de toxicidad, discursos de odio y exclusién en estos
espacios plantea desafios que no pueden ser ignorados.

Como se ha ido describiendo, es muy importante senalar que
los videojuegos online no son inherentemente entornos violen-
tos o téxicos; sin embargo, ciertas caracteristicas actuales pueden
propiciar manifestaciones de conductas negativas durante las in-
teracciones. Por ello, es necesario ahondar en como se producen
estas manifestaciones en la interaccion. Siguiendo a Kowert
(2020), se podria decir que la mayoria de las comunidades de
jugadores son positivas, pero existe una minoria cuya conducta
toxica puede afectar negativamente la experiencia de juego. Estas
conductas no solo impactan la salud mental quienes juegan y en
el entorno general de juego.

Es especialmente relevante examinar estos riesgos en relacion
con la poblacion joven, dado que son quienes pasan una parte
significativa de su tiempo en estos entornos. La adolescencia y la
juventud son etapas cruciales en el desarrollo de la identidad y
las habilidades sociales, por lo que la exposicion a dinamicas ne-
gativas en videojuegos puede influir en su percepcion del mun-
do, sus relaciones y su bienestar emocional. A su vez, compren-
der la funcién de estos espacios permite disenar estrategias para
maximizar sus beneficios y mitigar sus riesgos.

Al hilo de las investigaciones y trabajos revisados, la interac-
cién en los videojuegos estd influenciada por factores culturales,
psicologicos y estructurales (De Hesselle et al., 2021; Martinez-
Verdd, 2023; Romo et al., 2023; Voorhees, 2018). Esta compren-
sion es clave para disenar politicas y estrategias que maximicen
los beneficios sociales de los videojuegos, al tiempo que mitigan
sus impactos negativos.

En definitiva, analizar el impacto de los videojuegos multiju-
gador desde una perspectiva integral es clave para garantizar que
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estos espacios sean seguros, inclusivos y enriquecedores para to-
das las personas jovenes que participan en ellos.
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Resumen

Los avances tecnoldgicos han facilitado la aparicion de nuevos espacios de
comunicacion que se han convertido en entornos propicios para la propaga-
cion de comportamientos violentos y discriminacion, como la violencia de gé-
nero y la manosfera. La metodologia utilizada en esta investigacion consistio
en una revision bibliografica sistematica de estudios y publicaciones académi-
cas sobre la manosfera y violencias de género online, empleando diversas ba-
ses de datos, entre las que se encuentran Scopus y WoS. La bibliografia anali-
zada muestra que en redes sociales existe un discurso digital violento, tanto
simbolico como explicito, contra las mujeres. Las ultimas investigaciones reali-
zadas en la materia coinciden en la existencia de este tipo de manifestaciones
violentas contra las mujeres, sobre todo contra aquellas que se alejan de la
normatividad, que participan activamente en la red o que se declaran feminis-
tas. También a través de otras formas mas invisibles de agresion. Cualquier
mujer puede ser violentada en redes sociales a través de expresiones de violen-
cia hostil como amenazas e insultos, asi como de violencia simbdlica invisible
e igualmente perniciosa.

Palabras clave: violencia; género; sexismo; redes sociales; ciberviolencia; ma-
nosfera

1. Introduccion

Con el avance tecnolégico, emergen nuevas dinamicas y retos,
tales como la violencia de género en el entorno digital, 1a ma-
nosfera y la discriminacién, especialmente en los espacios vir-
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tuales (Liby et al., 2023). Hoy en dia, las plataformas digitales
sirven como medios de interaccion social que trascienden las ba-
rreras fisicas, convirtiéndose en puntos de encuentro para millo-
nes de personas en todo el planeta (Da Silva e Ifa, 2022). Estos
entornos ofrecen multiples oportunidades para la colaboracion,
el aprendizaje, el entretenimiento y la evoluciéon de nuevas for-
mas de comunicacion. No obstante, su propia estructura tam-
bién facilita la aparicion de riesgos, generando un entorno pro-
picio para la propagacion de comportamientos violentos y vul-
neraciones de derechos humanos, como la violencia de género y
la discriminacion (Gerungan Hehanussa y Lewerissa, 2023).
Dentro de este contexto, se han identificado diversas manifesta-
ciones de violencia, que incluyen agresiones verbales y escritas
(Garcia-San Narciso, 2017), asi como episodios de acoso y ame-
nazas (Gomez, 2015), entre otras formas. En los dltimos anos, el
sexismo y la violencia de género contra las mujeres en redes so-
ciales han cobrado gran relevancia como problemas sociales
(Del Petre y Pantoja, 2022; Garcia-Collantes y Garrido-Antén,
2021). La creciente importancia de los espacios digitales en la
vida cotidiana hace fundamental analizar estas dinamicas. Este
articulo busca visibilizar la violencia a la que se enfrentan las
mujeres en estos entornos.

A pesar de la aparente igualdad de condiciones en las redes
sociales, las mujeres han sido blanco de diversas agresiones en
estos espacios. Para los agresores, estas plataformas representan
un escenario donde pueden reproducir conductas violentas con
escasa o nula sancion, perpetuando diferentes manifestaciones
del sexismo (Donoso-Vazquez et al., 2015). Como sefialan Esté-
banez y Vazquez (2013), el entorno digital genera su propio
conjunto de normas, convirtiéndose en un universo paralelo sin
restricciones donde la realidad se reinterpreta, se intensifica, se
distorsiona y se reinventa. En este contexto, las redes sociales
han facilitado a los agresores un medio idéneo para continuar
ejerciendo violencia contra las mujeres, ya sea a través de formas
tradicionales o adaptadas a los nuevos entornos digitales (Del
Petre y Pantoja, 2022; Donoso-Vazquez et al., 2015).

En estos entornos digitales diariamente circulan miles de
mensajes cargados de violencia contra las mujeres. Esta hostili-
dad se manifiesta en diferentes formas, tales como los chistes se-
xistas, insultos, amenazas, coacciones y agresiones de diversas
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indoles, las cuales se han normalizado (Banet-Weiser y Miltner,
2016; Bartlett et al., 2014; Cole, 2015; Garcia-Andrés, Giusi y
Mata, 2022; Fox et al., 2015; Hlavka, 2014; Lewis et al., 2016;
Penny, 2014). Cualquier mujer puede convertirse en victima de
este tipo de violencia simplemente por su género, por participar
activamente en debates o expresar opiniones, o por cualquier
otra raz6n influenciada por una mentalidad arraigada en el ima-
ginario social de los usuarios que generan y difunden estos men-
sajes (Ferndndez-Montano, 2017) y que generan espacios ma-
chistas que hoy conocemos como manosfera.

El cardcter gratuito de estas redes, su facil acceso, la posibili-
dad de anonimato y la dificultad para rastrear a los agresores
han contribuido a que diversas formas de acoso permanezcan
impunes (Southworth et al., 2007). Esta realidad digital esta
sustentada por una estructura patriarcal (Bosch, 2006) que no
ha sido suficientemente explorada desde las Ciencias Sociales
(Jane, 2015).

A pesar del incremento de casos de violencia digital hacia las
mujeres y de la implementacién de politicas en las plataformas
para abordar este problema, muchas victimas siguen sintiendo
que sus denuncias no tienen efecto y que los agresores perma-
necen impunes. Esta sensacion de falta de justicia desmotiva a
las victimas a reportar los abusos y, de manera indirecta, refuer-
za la conducta de los agresores, quienes se amparan en el anoni-
mato y en la ausencia de consecuencias para seguir ejerciendo
violencia en estos espacios digitales (Esteban-Ramiro y Gomez-
Medrano, 2022).

La violencia de género no se limita a las agresiones fisicas,
psicolégicas o sexuales dentro de las relaciones de pareja o expa-
reja, sino que también engloba diversas formas de violencia ex-
plicita y simbdlica que afectan a las mujeres fuera de estos vincu-
los sentimentales (Organizacion de Naciones Unidas, 1993).
Asimismo, el sexismo es un fenémeno danino que atenta contra
las mujeres (Glick y Fiske, 1996) y constituye la base de multi-
ples manifestaciones de violencia de género (Expésito y Moya,
2005; Moya y Lemus, 2007; Garaigordobil y Aliri, 2012), ade-
mas de ser una expresion de violencia simbédlica (Bourdieu,
1990).
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2. Materiales y métodos

La metodologia utilizada en esta investigacién consistié en una
revision bibliografica sistematica de estudios y publicaciones
académicas acerca de la manosfera y violencias de género online,
empleando diversas bases de datos cientificas, entre las que se
encuentran Scopus y Web of Science (WoS). Como primer paso,
se determino el periodo de andlisis, estableciendo los dltimos
diez anos (2014-2024) como periodo de revision, con el prop6-
sito de examinar la evolucién mas reciente de la investigacion en
este campo.

A continuacion, se seleccionaron las bases de datos y se llevo
a cabo la bisqueda y recopilacion de informacién. Scopus y WoS
fueron consultadas especificamente por su amplia cobertura y
reconocimiento en la comunidad académica. La consulta en es-
tas plataformas permitié obtener un total de 50 publicaciones,
las cuales incluian titulo, resumen y palabras clave relacionadas
con términos como manosfera, violencias de género online y redes
sociales. Posteriormente, se realiz6 un andlisis detallado de las
publicaciones seleccionadas con el fin de identificar tendencias y
areas de interés, poniendo el énfasis en la evolucion de los estu-
dios recientes. Finalmente, los resultados fueron organizados y
sintetizados para ofrecer una vision general del estado actual de
la investigacién sobre violencias de género online y manosfera,
destacando el incremento en la cantidad de estudios desde 2017.
Gracias a esta metodologia, fue posible obtener una compren-
sion profunda y estructurada de estos fenémenos.

3. Discusion

3.1. Manosfera y feminazismo

El concepto de manosfera se define como aquel espacio en el cual
se defiende la masculinidad tradicional y se muestra una oposi-
cién al feminismo y que en muchos casos deriva en discursos de
odio y conductas violentas contra las mujeres (Ortega, 2025). Se
puede afirmar que existen varios rasgos compartidos en el con-
cepto de manosfera, como pueden ser el antifeminismo, el esen-
cialismo de género en sus planteamientos, el victimismo mascu-
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lino y la nostalgia del pasado, con un objetivo de restablecimien-
to del privilegio blanco masculino hegemonico (Garcia-Mingo y
Diaz-Fernandez, 2023). Desde esta perspectiva el feminismo es
percibido como una ideologia peligrosa que genera rechazo y
que es presentada en redes sociales de manera distorsionada y
acompanada de estereotipos negativos (Del Petre y Pantoja,
2022; Garcia et al., 2016; Garcia-Collantes y Garrido-Antoén,
2021; Vazquez y Cataldn, 2018). Las mujeres feministas que par-
ticipan activamente en plataformas como Twitter, defendiendo
la igualdad de género o denunciando situaciones de discrimina-
cién, suelen ser victimas de acoso y violencia digital (Lewis et al.,
2016). Los entornos digitales que componen la manosfera son
globales y en ellos se reacciona a temas generales a través del uso
de significantes y lenguajes locales (Garcia-Mingo et al., 2022).
Insultos como feminazi o hembrista se han vuelto habituales y se
emplean contra cualquier mujer que exprese posturas feminis-
tas, hasta el punto de haber normalizado e institucionalizado el
concepto despectivo de feminazismo. Ademas, y en la linea de lo
que ya propusieron hace veinte anos Percy y Kremer (1995), las
feministas suelen ser representadas como poco atractivas y con
rasgos masculinizados, también en redes sociales. Y es que las
mujeres feministas desafian los roles de género tradicionales y
cuestionan la estructura patriarcal que defiende la manosfera, lo
que provoca una reaccion violenta y persistente contra ellas (Del
Petre y Pantoja, 2022; Tortajada y Vera, 2021).

Se ha detectado una resistencia especifica a la participacion de
mujeres en ciertos espacios digitales, tales como Twitter, y espe-
cialmente en aquellos que tradicionalmente han sido domina-
dos por hombres, como videojuegos (Arroyo-Lépez y Esteban-
Ramiro, 2022), foros de futbol o automovilismo. Esta hostilidad
busca excluir y silenciar la presencia femenina en estos entornos
publicos (Vazquez y Cataldn, 2018; Aguirre y Rodriguez, 2020).

3.2. Violencias explicitas en redes sociales

De la bibliografia consultada se desprende el hecho de que las
usuarias de redes sociales y plataformas digitales son frecuente-
mente descalificadas con insultos como feas, poco inteligentes,
histéricas o calificativos denigrantes de caracter sexual, Ginica-
mente por participar en el espacio digital. En muchos casos, este
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tipo de agresiones se complementan con amenazas explicitas de
violencia sexual, utilizadas como una forma de castigo por deter-
minadas actitudes (Jane, 2016). Barlett et al. (2014) y Purohit
et al. (2015) confirman que la hostilidad, los prejuicios y la vio-
lencia de género han encontrado en las redes sociales un nuevo
escenario para su proliferacion, lo que representa una tendencia
cada vez mas comun en la actualidad (Almenar, 2021; Banet-
Weiser y Miltner, 2016; Barlett et al., 2014; Cole, 2015; Del Prete
y Pantoja, 2022; Dominguez, 2021; Fox et al., 2015; Hlavka,
2014; Jane, 2015; Lewis et al., 2016; Mantilla, 2015; Megarry, 2014;
Penny, 2014; Vazquez y Catalan, 2018).

Igualmente se detecta como una realidad el hecho de que
exista violencia explicita dirigida a mujeres fuera del ambito de
las relaciones de pareja y que se centra especialmente en aquellas
que no encajan dentro de los estandares heteronormativos o es-
téticos impuestos socialmente (Donoso-Vazquez et al., 2017). La
participacién de mujeres en espacios virtuales genera en ocasio-
nes rechazo y reacciones hostiles que derivan en ataques directos
contra ellas (Del Petre y Pantoja, 2022). La irrupcién femenina
en ambitos histéricamente dominados por hombres provoca en
algunos usuarios el deseo de silenciarlas y excluirlas del debate
digital (Purohit et al., 2015). Insultos como puta o zorra se em-
plean de manera habitual contra las mujeres en Twitter, como
ejemplo de una de las redes sociales mas utilizadas por usuarias
y usuarios, lo que coincide con los hallazgos de Bartlett et al.
(2014). Asimismo, las mujeres que no se ajustan a los cdnones
de belleza tradicionales también son objeto de ataques. El sim-
ple hecho de no responder a estas expectativas estéticas las con-
vierte en blanco de comentarios violentos (Donoso-Vazquez
et al., 2017; Mufioz-Zapata y Osorio-Franco, 2024).

En esta misma red social, Twitter, se observan posturas agresi-
vas de cardcter sexual dirigidas a las mujeres (Bartlett et al., 2014;
Del Petre y Pantoja, 2022; Ejea y Martinez, 2021; Garcia-Collantes
y Garrido-Antén, 2021). Proliferan las amenazas de violacién y
discursos hipersexualizados que refuerzan la visién de las muje-
res como objetos sexuales. En los casos en los que no se las redu-
ce a esta condicién, es porque no cumplen con los estandares
estéticos impuestos. Jane (2016) ejemplifica este fendmeno se-
nalando que, cuando no son cosificadas sexualmente, se las des-
califica llamandolas feas, obesas o lesbianas, entre otras.
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3.3. Estereotipos y humor sexista: el cuento de nunca acabar

La bibliografia consultada también pone de manifiesto la persis-
tencia del estereotipo de la mujer como un ser débil que necesita
proteccién y cuidado (Donoso-Vazquez et al., 2015; Ejea y Mar-
tinez, 2021). A esta percepcién se suma la idealizaciéon del amor
romantico entre hombres y mujeres, una ideologia que refuerza
la idea de que el rol femenino consiste en complementar y satis-
facer a los hombres, consolidando, asi, una vision peligrosa y li-
mitante de las relaciones de género.

También se recurre con frecuencia al humor y la ironfa para
trivializar y legitimar la violencia contra las mujeres, asi como
para perpetuar estereotipos sexistas y neosexistas (Esteban-Ramiro
y Gémez-Medrano, 2022; Manso y Silva, 2016; Van Der Wilk,
2018; Worth et al., 2016). En este entorno digital, el humor se
emplea recurrentemente para ridiculizar a las mujeres, represen-
tandolas como cotillas, habladoras, controladoras, interesadas o
aprovechadas (Ballesteros, 2016; Garcia-Collantes y Garrido-
Antén, 2021). Estas narrativas refuerzan los imaginarios colecti-
vos que sostienen las desigualdades tanto en el ambito digital
como en la sociedad en general (Shifman y Lemish, 2010). Las
bromas de contenido sexista son una muestra del arraigo del pa-
triarcado en todas las esferas, incluida la digital (Worth et al.,
2016). Como senalan Manso y Silva (2016), el humor tiene un
doble efecto negativo: por un lado, logra deslegitimar y humillar
a quienes son su blanco; por otro, perpetta narrativas culturales
que tienden a replicarse bajo la justificacion de la broma.

4. Conclusiones

Es fundamental modificar las representaciones colectivas sobre
la diferencia y diversidad entre hombres y mujeres, asi como
desmontar el sistema simbdlico que perpetiia actitudes sexistas y
violentas (Castellanos, 2010). La violencia que se da en las pla-
taformas digitales busca obstaculizar o impedir la participacién
de las mujeres en ciertos espacios (Jane, 2015). Estas agresiones
online reflejan la estructura patriarcal y se manifiestan en discur-
sos explicitos que intentan desvalorizar cualquier tipo de contri-
bucién de las mujeres en el ambito publico (Cole, 2015; Jane,
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2014; Mantilla, 2015; Munoz-Zapata y Osorio-Franco, 2024). La
hostilidad y el acoso en este contexto pueden llevar al silencio y
la autoexclusién de muchas mujeres, quienes optan por abando-
nar las redes sociales debido a la persecucién (Garcia-Collantes y
Garrido-Antoén, 2021; Vazquez y Catalan, 2018).

La ausencia de regulaciones efectivas para proteger contra la
violencia online, sumada al anonimato de los usuarios, refuerza
la desigualdad de género. La continuidad y normalizacion de es-
tas agresiones ya sean explicitas o simbélicas, constituyen un
problema preocupante que requiere una intervencién urgente
(Banet-Weiser y Miltner, 2016). Es imprescindible seguir denun-
ciando las expresiones de sexismo en los espacios digitales para
sensibilizar a la sociedad en torno a esta realidad (Aguirre y Ro-
driguez, 2020). La aceptacion de estos comportamientos agresi-
vos puede llevar a que quienes los observan los minimicen, res-
tando importancia a la gravedad del acoso que sufren muchas
mujeres en entornos virtuales. Por ello, es crucial impulsar cam-
bios en politicas, legislaciones y normas culturales que contribu-
yan a erradicar la violencia de género online (Megarry, 2014). La
investigacion y la visibilizacion de las formas de violencia digital
tienen que ser prioritarias en estudios actuales y futuros, estable-
ciéndose como una herramienta clave para la concienciacion so-
cial, especialmente entre la juventud.

Las y los jovenes representan un grupo vulnerable, por lo que
resulta esencial fomentar valores que promuevan relaciones de
pareja saludables y combatir la normalizacion de ciertas violen-
cias asociadas a los mitos del amor romantico (Estébanez y Vaz-
quez, 2013). En esta linea, la educacién en igualdad desde la in-
fancia debe integrarse con el uso de las nuevas tecnologias como
un espacio ideal para sensibilizar a la poblacién joven. Incorpo-
rar valores feministas en la educacién, la familia, los medios de
comunicacion y la sociedad en general es la base para el desarro-
llo del respeto a la igualdad y el reconocimiento de los derechos
humanos sin distincion de género. Asi, desmitificar los estereoti-
pos y prejuicios en torno al feminismo es clave para construir
relaciones equitativas entre hombres y mujeres (Aguirre y Rodri-
guez, 2020; Garcia-Collantes y Garrido-Anton, 2021; Varela,
2005). Una ensenanza basada en la igualdad y fundamentada en
el feminismo puede reducir las reacciones adversas ante la lucha
por los derechos de las mujeres (Garcia et al., 2016).
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Asimismo, la legislacion juega un papel esencial en la erradi-
cacion de la violencia de género en espacios digitales. En mu-
chos paises, las leyes no han evolucionado al mismo ritmo que
la tecnologia, dejando vacios legales que dificultan la identifica-
cién y sancion de los responsables de estas agresiones online
(Fernandez-Montano, 2017). A pesar de que algunos paises han
implementado normativas mas estrictas contra el acoso digital y
la difusién no consentida de imagenes intimas, la aplicacién de
estas medidas sigue siendo insuficiente para garantizar la seguri-
dad de las mujeres. Como resultado, muchos agresores actian
con impunidad, lo cual contribuye a la normalizacién de la vio-
lencia y a la minimizacién de su impacto en las redes sociales
(Ferndndez-Montano, 2024). Es imprescindible que los legisla-
dores trabajen para cerrar estas brechas y asegurar que las victi-
mas de violencia de género online tengan acceso a justicia, inclu-
SO en contextos ajenos a relaciones de pareja o expareja.

Por ultimo, los espacios donde se defiende la masculinidad
tradicional y se muestra una oposicién al feminismo, definidos
como manosfera, en muchos casos derivan en discursos de odio y
conductas violentas contra las mujeres. La violencia de género
en plataformas digitales tiene un impacto significativo en la li-
bertad de expresién: muchas mujeres que son blanco de ataques
y amenazas terminan autocensurandose para evitar nuevos epi-
sodios de abuso (Vazquez y Cataldn, 2018). Esto no solo limita
su participacion en el debate publico, sino que también silencia
perspectivas valiosas y necesarias. Para combatir el sexismo y la
violencia de género online, es necesario implementar politicas
de tolerancia cero, fortalecer la educacion y la sensibilizacion,
desarrollar herramientas tecnoldgicas avanzadas y fomentar la
colaboracién entre redes sociales, legisladores y sociedad civil.
Un enfoque integral y coordinado es esencial para enfrentarse a
estos desafios de manera efectiva y garantizar un entorno digital
seguro, donde todas las personas puedan expresarse sin temor al
acoso o la violencia.
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BLOQUE II. MANIFESTACIONES VIOLENTAS
EN LOS VIDEOJUEGOS: ODIO Y SEXISMO
EN UN ESPACIO ANDROCENTRICO.
RESULTADOS






3

Introduccion al proyecto 32BITS
— Androcentrismo, discursos

de odio y sesqos de género a
través de los videojuegos online
en Castilla-La Mancha

1. Introduccion al proyecto

En este bloque se expondran algunos de los principales resulta-
dos producto del proyecto 32BITS — Androcentrismo, discursos de
odio y sesgos de género a través de los videojuegos online en Castilla-
La Mancha.

Este proyecto fue financiado por la Junta de Comunidades de
Castilla-La Mancha, al amparo de la Resoluciéon de 01/09/2021,
de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes, por lo que se
convocaron ayudas para la realizacion de proyectos de investiga-
cién cientifica y transferencia de tecnologia, cofinanciadas por el
Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER). Nimero de
proyecto SBPLY/21/180501/000262. Se desarrollé durante el
periodo comprendido entre los meses de septiembre de 2022 y
enero de 2025.

La investigacion ha profundizado en la comprensién de las
realidades y experiencias de las personas participantes en las pla-
taformas de videojuegos online poniendo el foco en las mani-
festaciones de odio y la violencia existente en los videojuegos
multijugador online. Se centra en la realidad de personas jove-
nes castellanomanchegas de entre 16 y 29 anos. En el analisis
aplicé la perspectiva de género.

Para poder tener un contexto comun del planteamiento ge-
neral del proyecto, se describen a continuacién sus objetivos,
metodologia y la muestra de la investigacion que van a ir des-
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granandose después en los capitulos que integran este bloque
analitico.
Los objetivos del proyecto fueron:

Objetivo general:

e Explorar los impactos que los juegos online y multijugador
generan en la juventud de Castilla-La Mancha, prestando es-
pecial interés en la existencia de discursos de odio y sesgos de
género.

Objetivos especificos:

e OE.1 Determinar las 3 principales plataformas de videojue-
gos online y multijugador a las que las jovenes de la region
destinan su tiempo libre y de ocio.

e OE.2 Analizar los discursos de odio y hostigamiento online
contra personas diversas, especialmente con el sesgo de géne-
ro, para determinar su especificidad en relacién con la tipolo-
gia de violencia, caracteristicas, clase de videojuego y caracte-
risticas sociodemograficas como la edad, sexo, etc.

e OE.3 Determinar posibles efectos de caracter psicosocial que
este tipo de conductas generan, en especial a mujeres que jue-
gan a videojuegos multijugador online.

e OE.4 identificar las medidas que establecen las 3 principales
plataformas y las empresas para evitar este tipo de comporta-
mientos, su uso y su efectividad.

e OE.5 Ofrecer una panoramica de recomendaciones para el tra-
bajo en futuras acciones de sensibilizacion con jévenes para la
prevencién y de la lucha contra el hostigamiento y la violencia
hacia las mujeres en el dmbito de los videojuegos online.

2. Metodologia

Para dar cumplimiento a los objetivos planteados, se utilizé un
diseno de investigacion de metodologia mixta combinando pro-
cedimientos cuantitativos y cualitativos que permitieran una
aproximacion triangulada de la realidad estudiada. El estudio
fue cuasiexperimental y de naturaleza descriptiva en los analisis.

A continuacion, se detallan las fases y técnicas empleadas en
cada una de las fases.
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2.1. Fase cuantitativa

Esta fase se orient6 a la obtencion de datos cuantificables que
permitieran caracterizar y describir la percepcion de las personas
jovenes en las cinco provincias de la regién con relacion a sus ex-
periencias en los videojuegos, preferencias, experiencias de odio,
violencia y sexismo, etc. Todo ello con la combinacion de recogi-
da de variables sociodemograficas. Con ella se recogié informa-
cién que permitia completar los objetivos especificos: 1, 2, 3y 4.

2.1.1. Instrumento y procedimiento

Se utilizo la técnica de encuesta para la recoleccion de los datos
de manera amplia. Este estudio fue el resultado de una investiga-
cion cuasiexperimental y cuantitativa. Para ello, se diseiné un
cuestionario estructurado ad hoc como instrumento principal in-
tegrado por 51 preguntas' estructuradas en nueve bloques tema-
ticos organizados, como se refleja la figura 1:

Figura 1. Bloques tematicos cuestionario.

Fundamentacion teérica. Extraidas/basadas en
estudios previos

+CIS ( Instituto Nacional de Estadistica)

Bloque de preguntas y contenidos

«Perfil sociodemogratico (ocho preguntas)

«Habitos de juego en los videojuegos online (seis « Asociacion Espariola de Videojuegos (AEVI,
preguntas-con salto-) 2022)

+Basadas en las investigaciones de Hawdon,
Oksanen y Risinen (2017), Wachs y Wright
(2018), Wachs et al. (2022) y Wright, Wachs y
Guadix (2021)

«Presencia de discurso de odio, incitacion y
victimizacion (nueve preguntas -con salto-)

« Tipologia de violencias (una pregunta)

« Consecuencias psicosociales de haber + Basada en Arroyo-Gémez et al., 2021
experimentado violencia (dos preguntas)

*Basada en Arroyo-Gomez et al., 2021
«Respuestas ante las situaciones violentas (dos

preguntas)

« Estrategias de ocultacion de identidad (siete
preguntas)

* Desinhibicion toxica online (cuatro preguntas)

« Sexismo y violencia contra las mujeres (doce
preguntas)

Fuente: elaboracion propia

*Basada en Arroyo-Gomez et al., 2021

+Basadas en estudios de Santana (2020) y Hawdon,
Oksanen y Risinen (2017).

+Basada en Udris (2014) Online Disinhibition
Scale.

«Basados en Donoso, Rubio y Vila (2018).
Cuestionario de violencia de género 2.0 y Santana
(2020)

1. El cuestionario incorpord saltos 16gicos, generando dos itinerarios segun el per-
fil de los participantes: jugadores activos de videojuegos online y espectadores frecuen-
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El estudio se basé en la aplicacion de un cuestionario autoad-
ministrado, distribuido a través de un enlace online (enlace o
cédigo QR). Previamente, se hizo una visita a los centros colabo-
radores, donde se presento la investigaciéon de manera general
sin enfatizar la dimensién de sesgos de género para evitar in-
fluencias en las respuestas. La participacion fue voluntaria, con
un tiempo medio de respuesta de 15 minutos. Se proporcioné a
las personas participantes informacién detallada sobre los obje-
tivos y alcance del estudio, asi como la posibilidad de revocar su
consentimiento en cualquier momento. Asimismo, los centros
educativos recibieron documentacién acerca de las implicacio-
nes del estudio y la aprobacién del comité de ética UCLM.

Para la recoleccién de datos, se llevo a cabo un muestreo in-
tencional estratificado a nivel regional, asegurando la represen-
tacion de las cinco provincias de Castilla-La Mancha. Se contact6
con centros de Educacion Secundaria, Bachillerato, Formacién
Profesional y Educacion de Adultos, asi como con facultades de
la Universidad de Castilla-La Mancha y la Universidad de Alcala
de Henares. La seleccion se realizo a través de un proceso de in-
vitacion mediante correo electronico, en el que se proporciona-
ron detalles sobre el estudio, su procedimiento y los documen-
tos éticos. Tras varios intercambios, se programaron visitas a los
centros para la administraciéon del cuestionario.

2.1.2. Descripcion de la muestra

La muestra final del estudio estuvo compuesta por 1049 partici-
pantes seleccionados a partir de una muestra inicial de 1424 per-
sonas, excluyendo aquellos casos que no tenian experiencia con
videojuegos online. La edad de los participantes oscila entre los
16 y 29 anos, con una concentracion predominante en el grupo
de 16 a 24 anos (86,0%), lo que refleja un enfoque del estudio
en una poblacion juvenil. Los menores de 16 anos representan
el 8,6 %, mientras que los grupos de 25-29 afios y mayores de 29
anos constituyen el 3,0% y 2,5 %, respectivamente. Esta distri-
bucion refuerza la pertinencia del estudio en el analisis de expe-
riencias y dindmicas especificas dentro de la juventud, aunque se

tes de partidas. Ambos grupos respondieron preguntas adaptadas a su experiencia, omi-
tiéndose en los no jugadores aquellas relacionadas con la violencia vivida y sus conse-
cuencias. De los 1049 participantes, 803 declararon jugar directamente, constituyendo
el grupo principal para el andlisis de experiencias en el entorno de juego.
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debe considerar la menor representacion de los segmentos de
mayor edad al interpretar los resultados.

La muestra presenta una distribucién equilibrada por sexo,
con una representacion femenina del 53,6 %, seguida por hom-
bres con un 44,7 %. Ademas, se identificé un 1,0% de personas
que seleccionaron la opcién «otras opciones» en cuanto a su
identidad de género y un 0,8 % que prefirié no contestar (ta-
bla 1). Si bien la distribucion sigue siendo mayoritariamente bi-
naria (98,3 % entre hombres y mujeres), la inclusién de identi-
dades diversas permite explorar diferencias en experiencias y per-
cepciones dentro del estudio.

Tabla 1. Distribucion de la muestra por sexo/género

Sexo/Género %

Mujer 53.6
Hombre 44.7
Otras opciones 1.0
Prefiero no contestar 0.8

Fuente: elaboracion propia

El 94,6 % de los participantes tienen nacionalidad espanola,
mientras que el 5,4 % corresponde a otras nacionalidades. Esta
distribucién sugiere que el estudio mantiene un enfoque mayo-
ritariamente regional, aunque permite considerar algunas dife-
rencias derivadas de la diversidad cultural y de origen dentro del
contexto espanol.

La distribucién de la muestra sigue una estratificacién por
provincias dentro de Castilla-La Mancha, ajustaindose a la estruc-
tura poblacional de la region. Toledo representa el grupo mayo-
ritario (36,3 %), mientras que Cuenca tiene la menor representa-
cién (9,7 %), en concordancia con su menor peso poblacional.

En términos de orientacién sexual, la mayoria de los partici-
pantes se identifican como heterosexuales (81,7 %), aunque el
estudio recoge una representacion significativa de la diversi-
dad sexual: un 11,8 % de los encuestados se identifica como
homosexual o bisexual, mientras que un 6,5% pertenece a otras
orientaciones sexuales. Este 18,3 % de participantes con orienta-
ciones diversas ofrece una base de anilisis relevante para exami-
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nar cémo estas identidades pueden influir en la experiencia de
los videojuegos online.

En resumen, la muestra estd compuesta mayoritariamente
por personas jovenes, con una distribucién por sexo relativa-
mente equitativa y una predominancia de personas con naciona-
lidad espafniola. La representacién de identidades de género y
orientaciones sexuales diversas proporciona una base significati-
va para analizar las diferencias en las experiencias de juego en
funcién de estos factores, pero en esta obra nos basaremos en el
analisis de la diferenciacion por sexo. Asimismo, la distribucion
por provincias mantiene una correspondencia con la estructura
poblacional de Castilla-La Mancha, garantizando una adecuada
representacion territorial dentro del estudio.

2.2. Fase cualitativa

Esta fase tuvo como finalidad profundizar en las experiencias y
percepciones de las mujeres jévenes, aportando matices y un
mayor entendimiento de las realidades subyacentes identificadas
en la fase cuantitativa.

Las técnicas implementadas en esta fase contribuyeron a la
extraccion de informacion para el cumplimiento de los objetivos
especificos 2, 3y 4.

2.2.1. Instrumentos y procedimiento

Para llevar a cabo la fase cualitativa, se utilizaron las técnicas de
entrevista en profundidad y grupo de discusion. Estos instru-
mentos permitieron explorar de manera detallada y contextuali-
zada las experiencias, percepciones y significados que las partici-
pantes habian tenido en su experiencia como videojugadoras
online.

Todas las participantes de esta fase tenian una edad compren-
dida entre los 18 y los 29 anos.

En el capitulo «Voces y experiencias de las mujeres en los vi-
deojuegos online como espacio androcéntrico: un andlisis cuali-
tativo en el que se exponen los principales resultados de esta me-
todologia» se detalla con mayor amplitud el perfil de las perso-
nas participantes, procedimiento e instrumentos empleados en
esta fase.

56 | Start Game: un analisis sobre género, odio y sesgos en los videojuegos online



2.3. Implicaciones éticas

El estudio conté con la aprobacién del Comité de Etica de la
Universidad de Castilla-La Mancha, garantizando el cumpli-
miento de los principios éticos en ciencias sociales y la confiden-
cialidad de los datos. Para su implementacion, se establecié con-
tacto con las delegaciones provinciales de las cinco provincias de
Castilla-La Mancha y se elaboraron documentos informativos
para asegurar la transparencia y la proteccion de los participan-
tes. Entre ellos, se incluyeron:

e Hoja informativa para centros educativos, detallando los ob-
jetivos, metodologia, posibles resultados y medidas de pro-
teccion de datos.

¢ Hoja informativa para participantes, con informacién sobre
el estudio, tratamiento de datos personales y consentimiento
de participacién.
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El anonimato y la impunidad en las
dinamicas de odio en videojuegos online

ROBERTO MORENO-LOPEZ
CESAR ARROYO LOPEZ
Universidad de Castilla-La Mancha

Resumen

Este estudio examina las diferencias de género en la percepcion de comporta-
mientos toxicos en videojuegos online, revelando disparidades significativas en
la tolerancia al acoso y la interpretacion del anonimato. Los resultados indican
que los hombres y el grupo «Otros» muestran mayor tolerancia hacia los insul-
tos en entornos andnimos, mientras que las mujeres los rechazan categorica-
mente. Estas diferencias se atribuyen a experiencias de acoso previas, sociali-
zacion de género y percepcion de impunidad en espacios digitales. La investi-
gacion destaca como la falta de consecuencias percibidas fomenta la toxicidad,
en especial entre hombres, mientras que las mujeres tienden a considerar los
insultos como acoso con mayor frecuencia. El grupo «Otros» presenta patrones
atipicos, sugiriendo experiencias complejas influenciadas por factores como
identidades LGBTQ+. Las implicaciones incluyen la necesidad de estrategias de
intervencion diferenciadas por género, mejoras en los sistemas de moderacion
y campaias de concienciacion especificas. El estudio concluye que el género
sigue siendo un predictor clave en la percepcion de la toxicidad online, subra-
yando la importancia de abordar estas diferencias para crear entornos de jue-
go mas inclusivos y respetuosos.

Palabras clave: videojuegos multijugador online; discursos de odio; diferencias
de género; toxicidad; acoso digital

1. Introduccion

El reconocimiento de la dignidad e igualdad como elementos
centrales en la Declaracién Universal de Derechos Humanos
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constituye un punto de inflexién en la historia reciente. Por un
lado, por las implicaciones de su universalidad e inherencia para
todos los seres humanos (Al Hussein, 2015) y, por otro, por los
cambios profundos que ha provocado en las bases fundamenta-
les de los estados contempordneos. Se ha materializado en textos
de derecho internacional y en constituciones nacionales recientes
(Habermas, 2010), y ha trascendido a muchos otros dmbitos,
«convirtiéndose en un paradigma ético para las sociedades con-
tempordneas y en un criterio de valoracion del desarrollo moral
de los estados» (Martinez, 2013). La Europa actual se fundamen-
ta en los derechos humanos, incorporados en los marcos legales
y administrativos que los efectivizan. Sin embargo, estos por si
solos son insuficientes para erradicar las manifestaciones intole-
rantes y violentas que persisten en nuestras sociedades, actual-
mente cristalizadas de forma extendida a través de diferentes ma-
nifestaciones de odio. Por tanto, es preciso no solo reforzar el
compromiso institucional en la persecuciéon de los responsables
de delitos de odio, sino también en la prestacién de servicios in-
tegrales que las victimas necesitan para su completa recuperacion.

El concepto de delitos de odio se define como aquellos delitos
con base perjudicial o discriminatoria. Tanto la OSCE como la
Unién Europea (2005, Resolucion sobre la poblacion romant;
Decision Marco del Consejo de 2008/913/JAI) han sefialado que
la motivacién del delito (racismo y xenofobia) es el criterio basi-
co para el desarrollo legislativo en cada Estado. Se concluyé que
«odio» incluye actos que incitan publicamente a la violencia, la
difusién de materiales escritos o imagenes y la negacion del ge-
nocidio o crimenes de lesa humanidad. La violencia de odio es
consecuencia de incidentes y delitos de odio con impacto negati-
vo en la salud fisica o mental de las personas afectadas, a corto o
largo plazo (Gil-Borreli et al., 2018, 2020). Expresado asi, es un
término mas accesible y se relaciona con el contexto de la aten-
cién médica. La violencia de odio es relevante en este contexto,
considerando sus repercusiones fisicas, psicolégicas y cambios
en el comportamiento personal e, incluso, un efecto en el grupo
al cual pertenece la victima y la comunidad que la integra.

Los delitos de odio y los actos discriminatorios son una reali-
dad ampliamente presente en la Union Europea, a pesar de las
salvaguardias institucionales y marcos juridicos vigentes que esta-
blecen directrices para su enjuiciamiento. La Oficina de Institucio-
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nes Democrdticas y Derechos Humanos (OIDDH) de la Organiza-
cion para la Seguridad y la Cooperacién en Europa (OSCE), en su
dltima recopilacion de datos, afirma que, en los 45 estados con
datos disponibles, los incidentes registrados aumentaron un 25 %.
Pese a estas cifras, es importante no olvidar que, dadas las particu-
laridades de estos delitos, se estima que muchos incidentes de de-
litos de odio nunca se denuncian. Asimismo, las necesidades de
estas victimas suelen permanecer invisibles. Los delitos de odio
son una de las expresiones mds comunes de ataques a los dere-
chos fundamentales, especialmente en lo que respecta a la digni-
dad, igualdad y no discriminacion, y representan la intolerancia y
rechazo hacia las personas por ser diferentes. Se diferencian de los
delitos comunes por su impacto en la victima y el grupo con el
que se identifica, asi como por su trascendencia social. Para la vic-
tima, el impacto principal es la agresion misma, que puede causar
dano fisico, emocional, psicolégico y material, con un caracter di-
ferenciador, porque resulta del rechazo a su identidad. Ademas, el
grupo con el que se identifica también se ve afectado, ya que reci-
be el mensaje de rechazo y discriminacion asociado a la agresion.
Para la sociedad, estos incidentes socavan los valores fundamenta-
les sobre los que se basan las democracias contemporaneas.

El auge de las redes sociales en nuestras sociedades ha transfor-
mado los referentes comunicativos tradicionales, requiriendo una
toma de consciencia del reto que deben asumir los actores cientifi-
cos en el uso de estos escenarios digitales, para garantizar la visibi-
lidad del conocimiento generado desde la academia, mediante la
diseminacion activa de los resultados de investigacion y activida-
des culturales o educativas (Martinez-Guerrero, 2018; Sanchez-
Santamaria y Aliaga, 2018; Wilkinson y Ashcroft, 2019; De Filip-
po et al., 2019). Este reto se aborda desde el estudio del uso y
promocion de escenarios de comunicacion digital en diferentes
campos cientificos, y mediante acciones formativas que fomenten
la conexion entre investigacion, prdcticas educativas y desarrollo
social (Fecyt, 2020; Unién Europea, 2020). En el siglo XXI, movi-
mientos como Open Access y Open Science destacan las potencia-
lidades de la interconexion en Internet para el desarrollo social,
promoviendo una cultura cientifica basada en la innovacién, cola-
boracién, transparencia y acceso abierto (Ramirez-Montoya y
Garcia-Penalvo, 2017; Mirowski, 2018). Los escenarios de interac-
ciéon han cambiado; la esfera virtual se convierte en un espacio re-
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levante de relacion, donde se producen y reproducen cuestiones
relacionadas con las relaciones. Estos entornos fomentan practicas
violentas y de odio, a menudo bajo el anonimato e impunidad.

El aumento del discurso del odio y el crecimiento exponencial
de los delitos de odio en Europa durante la tdltima década es un
problema de gran preocupacién para autoridades, profesionales,
académicos y la sociedad en general. A lo largo de mas de veinte
anos de trabajo como educadora social en defensa de los dere-
chos de las personas mas vulnerables, he podido identificar im-
portantes deficiencias en los sistemas de salud y asistencia social.
La invisibilidad de este grave problema social y el escaso conoci-
miento sobre su estado actual dificultan una respuesta efectiva
por parte de las autoridades y la sociedad civil. Ahora es el mo-
mento de contribuir al desarrollo de conocimiento cientifico que
visibilice y facilite la creacion de herramientas eficaces para la de-
teccién, apoyo y seguimiento de las posibles victimas de delitos
de odio, asi como para mejorar la denuncia y recopilaciéon de es-
tos crimenes en la UE. Las condiciones actuales son favorables
para consolidar un proyecto de investigacién con un equipo jo-
ven de expertos en la lucha contra el racismo y los delitos de odio,
que puede ser transformador en este contexto. Propongo una me-
todologia que optimice mi carrera en el tercer sector y profundice
en mi comprension sobre la respuesta de las administraciones a
los grupos afectados por este problema social y sanitario.

En este marco, se pretende generar conocimiento en el ambi-
to castellanomanchego sobre realidades y experiencias de juga-
dores de plataformas online, y poblacion joven en general, res-
pecto a un espacio de relacién masculinizado y las manifestacio-
nes de odio y violencia en videojuegos multijugador online,
aplicando una perspectiva de género e interseccionalidad en el
analisis. También se propone analizar los espacios de juego, los
videojuegos y sus representaciones, utilizando este enfoque y re-
lacionando variables con descripciones de odio.

2. Metodologia

Este capitulo muestra una parte de los resultados obtenidos en el
proyecto 32BITS — Androcentrismo, discursos de odio y sesgos de gé-
nero a través de los videojuegos online en Castilla-La Mancha. El pro-
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yecto formulé como objetivo general explorar los impactos que
los juegos online y multijugador generan en la juventud de
Castilla-La Mancha, prestando especial interés en la existencia
de discursos de odio y sesgos de género.

El presente capitulo centra su analisis en las siguientes catego-
rias de investigacion disefiadas para la implementacién de la re-
cogida de datos del proyecto:

e Desinhibicion téxica online (anonimato, impunidad), segin
la propuesta de Udris (2014) Online Disinhibition Scale.

e Estrategias de ocultacién de identidad (siete preguntas), basa-
das en estudios de Santana (2020) y de Hawdon et al. (2017).

e Caracteristicas de ocultaciéon de identidad relacionadas con
motivos de odio, atendiendo a las motivaciones de discursos
de odio.

En el marco metodoldgico del estudio, se emple6 un enfoque
cuantitativo para analizar las percepciones y experiencias de las
personas jovenes en relacion con los discursos de odio y mani-
festaciones sexistas en videojuegos online. Para ello, se utilizo
una escala tipo Likert de 10 puntos que media la frecuencia con
la que las personas encuestadas habian presenciado o experi-
mentado diversas situaciones en el entorno de juego (siendo 1
«nunca» y 10 «muy a menudo»). A partir de estas respuestas, se
realizaron analisis descriptivos mediante el cilculo de medidas
de tendencia central y dispersion, incluyendo medias, medianas
y desviaciones estandar. Asimismo, con el objetivo de identificar
diferencias significativas en funcion del sexo/género. Los partici-
pantes de esta parte de los resultados se conformaron con una
submuestra dentro de la muestra total del estudio.

3. Resultados

3.1. Manifestaciones de desinhibicion en contextos
virtuales como los videojuegos online multijugador:
el anonimato y la impunidad como motor

En la tabla 1 muestra el analisis de las respuestas a la afirmacion
«No me importa escribir insultos sobre los demas en los video-
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juegos online, porque es anénimo» revela diferencias significati-
vas segun el género. En general, la media total es baja (2.99), lo
que indica un bajo nivel de acuerdo con la afirmacién, y la me-
diana de 1.00 refuerza que la mayoria de los encuestados tiende
a estar en desacuerdo. Sin embargo, los hombres (media 3.57) y
el grupo «Otros» (media 3.94) muestran un mayor nivel de
acuerdo en comparacién con las mujeres (media 2.21), quienes
presentan un fuerte rechazo hacia este comportamiento, refleja-
do en su mediana de 1.00 y una desviacién estandar mas baja
(2.33), lo que indica respuestas mds consistentes. Por otro lado,
los hombres y el grupo «Otros» muestran mayor variabilidad en
sus respuestas, con desviaciones estandar de 2.97 y 3.54, respec-
tivamente.

Estos resultados sugieren que el anonimato en los videojue-
gos online puede influir mas en la tolerancia o indiferencia hacia
el envio de insultos en hombres y el grupo «Otros», mientras que
las mujeres tienden a rechazar este comportamiento con mayor
firmeza y uniformidad. Estas diferencias podrian estar relaciona-
das con factores como la percepciéon del impacto del anonimato,
experiencias previas en entornos multijugador o normas sociales
internalizadas sobre el respeto en la comunicacién digital. Los
datos subrayan la importancia de abordar estas diferencias para
reducir comportamientos toxicos y fomentar interacciones mas
respetuosas en los videojuegos online.

Tabla 1. «No me importa escribir insultos sobre los demas en los videojue-
gos online, porque es anonimon

Género Media SD Mediana
Total 2.99 2.80 1,00
Hombre 3.57 2.97 2,00
Mujer 2.21 2.33 1,00
Otros 3.94 3.54 3,00

Fuente: elaboracion propia

En la tabla 2 muestra el analisis de las respuestas a la afirma-
cién «Es facil escribir cosas insultantes en los videojuegos online,
porque no hay repercusiones» muestra un acuerdo moderado en
la muestra total, con una media de 5.40 y una mediana de 5.00.
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Sin embargo, existen diferencias segiin el género. Los hombres
presentan el mayor nivel de acuerdo (media 5.92, mediana
6.00), lo que sugiere que perciben con mayor claridad la falta de
consecuencias como un factor que facilita el envio de insultos
online. Las mujeres, por otro lado, muestran el menor nivel de
acuerdo (media 4.88), aunque su mediana de 5.00 esta alineada
con la tendencia general, indicando una percepcion algo menos
marcada sobre este fenémeno. El grupo «Otros» tiene una media
de 5.06 y una mediana de 5.00, situdndose cerca del promedio
total.

En cuanto a la dispersion, las desviaciones estandar reflejan
una considerable variabilidad en las respuestas dentro de cada
grupo. Los hombres tienen la desviacién estandar mas baja
(3.13), lo que indica respuestas mas consistentes, mientras que
las mujeres presentan la mayor dispersién (3.41), reflejando
opiniones mds diversas.

Estos resultados sugieren que, si bien existe un consenso mo-
derado sobre la facilidad de escribir insultos online, debido a la
falta de repercusiones, los hombres tienden a percibir este fené-
meno con mayor intensidad que las mujeres y el grupo «Otros».
La percepcion generalizada de impunidad podria estar contribu-
yendo a la persistencia de comportamientos téxicos en los entor-
nos de videojuegos online, destacando la necesidad de imple-
mentar medidas mas efectivas para responsabilizar a los jugado-
res por sus acciones y fomentar interacciones mas respetuosas.

Tabla 2. «Es facil escribir cosas insultantes en los videojuegos online, por-
que no hay repercusiones»

Género M SD Mediana
Total 5.40 3.31 5.00
Hombre 5.92 3.13 6.00
Mujer 4.88 3.41 5.00
Otros 5.06 3.21 5.00

Fuente: elaboracion propia

En la tabla 3 se muestra el analisis de las respuestas a la afir-
macién «En los videojuegos online no hay reglas, por lo tanto,
puedes hacer lo que quieras». Se aprecia un desacuerdo general
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entre los encuestados, con una media total de 3.46 y una media-
na de 3.00. Sin embargo, existen diferencias notables segtin el
género: los hombres presentan el mayor nivel de acuerdo (me-
dia 3.92, mediana 3.00), aunque sigue siendo bajo en la escala.
Por su parte, las mujeres muestran el menor nivel de acuerdo
(media 2.90, mediana 2.00), indicando un rechazo mas fuerte a
la idea. El grupo «Otros» tiene una media de 3.47, cercana al
promedio total, pero con una mediana de 2.00, similar a la de
las mujeres.

La dispersion de las respuestas varia entre los grupos, con las
mujeres mostrando la menor variabilidad (SD 2.44) y el grupo
«Otros» la mayor (SD 3.16). Esto sugiere opiniones mads consis-
tentes entre las mujeres y mas diversas en el grupo «Otros».

Estos resultados indican que la mayoria de los jugadores reco-
nocen la existencia de reglas y limites en los entornos de juego
online, lo cual es positivo para combatir comportamientos toxi-
cos. En todo caso, las diferencias en la percepcién segin el géne-
ro sugieren que podrian ser necesarios enfoques especificos para
cada grupo al abordar la conciencia sobre las reglas y el compor-
tamiento ético en los videojuegos online.

Tabla 3. «En los videojuegos online no hay reglas, por lo tanto, puedes
hacer lo que quieras»

Género M SD Mediana
Total 3.46 2.72 3.00
Hombre 3.92 2.84 3.00
Mujer 2.90 2.44 2.00
Otros 3.47 3.16 2.00

Fuente: elaboracion propia

La tabla 4 muestra el analisis de las respuestas a la afirmacion
«Escribir insultos en los videojuegos online no es acoso/hostiga-
miento/odio» refleja un desacuerdo generalizado, con una me-
dia total de 3.08 y una mediana de 2.00. Sin embargo, existen
diferencias significativas segin el género. Los hombres muestran
un mayor nivel de acuerdo (media 3.92, mediana 3.00), indi-
cando una posicion mds neutral o ambivalente hacia la idea de
que los insultos no constituyen acoso. Las mujeres, por el con-
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trario, presentan el menor nivel de acuerdo (media 2.20, media-
na 1.00), reflejando un rechazo firme y consistente hacia esta
afirmacién. El grupo «Otros» tiene la media mas alta (4.11),
pero su mediana de 2.00 sugiere una distribucién sesgada, con
opiniones muy variadas.

La dispersion en las respuestas también varia entre los grupos:
las mujeres tienen la desviacion estandar mads baja (2.19), lo que
indica respuestas mas homogéneas y claras en su rechazo hacia
la afirmacién, mientras que el grupo «Otros» presenta la mayor
variabilidad (SD 3.74), reflejando opiniones mas diversas.

Estos resultados destacan una divergencia significativa en las
percepciones sobre el acoso en videojuegos online segin el gé-
nero. Las mujeres consideran firmemente que los insultos cons-
tituyen acoso, lo que coincide con estudios que documentan
cémo el acoso afecta desproporcionadamente a las jugadoras,
llevandolas a ocultar su género o evitar participar en ciertos jue-
gos para protegerse del hostigamiento.

Por otro lado, la posicion mas ambivalente de los hombres
podria estar influenciada por una normalizacion cultural de los
comportamientos toxicos en los videojuegos. Estos datos subra-
yan la necesidad de sensibilizar a los jugadores sobre el impacto
del lenguaje ofensivo y promover entornos mds inclusivos y res-
petuosos en los videojuegos online.

Tabla 4. «Escribir insultos en los videojuegos online no es acoso/hostiga-
miento/odio»

Género M SD Mediana
Total 3.08 2.77 2.00
Hombre 3.92 2.96 3.00
Mujer 2.20 2.19 1.00
Otros 4.11 3.74 2.00

Fuente: elaboracion propia

3.2. La identidad en los videojuegos online: ocultacion
de identidad y estrategia de ocultamiento-anonimato

Los resultados de la tabla 5 revelan diferencias significativas en
la percepcion de visibilidad de género dependiendo de la identi-
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dad de los jugadores en entornos multijugador online. Los hom-
bres reportaron predominantemente que su género es conocido
«siempre» (40,1 %) o «en muchos juegos» (32,5 %), posiblemen-
te debido a una menor percepcion de riesgo al revelar su identi-
dad. En contraste, las mujeres mostraron mayor frecuencia en
categorias intermedias, con un 47,3 % en «algunos juegos» y
28,6 % en «pocas veces», lo que sugiere estrategias selectivas de
revelacion para evitar sesgos de género. El grupo de otros géne-
ros presentd un patrén distintivo: el 35,3 % indic6é que su iden-
tidad «nunca» es conocida, cifra tres veces mayor que en otros
grupos, reflejando, posiblemente, mecanismos activos de anoni-
mizacion ante la falta de representacion estructural. Estas dispa-
ridades ponen de manifiesto como las dinamicas de interaccion
digital estain moduladas por factores socioculturales, donde la
autodeterminacién identitaria opera como variable dependiente
de las jerarquias de género histéricamente establecidas en espa-
cios ludicos.

Tabla 5. Distribucion de respuestas sobre si las demas personas saben el
género del jugador en videojuegos multijugador online

Respuesta Total Hombre Mujer Otros
Si, siempre 22.8% 24.8% 20.3% 23.5%
Si, en muchos juegos 16.9% 20.0% 13.4% 11.8%
Si, en algunos juegos 18.8% 17.0% 21.1% 17.6%
Si, pocas veces 15.6% 14.4% 17.4% 5.9%
No, nunca 16.3% 14.9% 17.1% 35.3%
No sé qué decir 9.1% 8.5% 10.3% 0.0%
Prefiero no contestar 0.5% 0.5% 0.3% 5.9%

Fuente: elaboracion propia

La tabla 6 evidencia patrones estratificados en la gestion iden-
titaria en funcion del género durante interacciones lidicas onli-
ne. El 60,6 % de jugadores/as reporta baja frecuencia de oculta-
cién (Grupo 1-3), con disparidad radical por género: los hom-
bres lideran en no-anonimato (66,7 % en Grupo 1 vs. 41,2% en
otros géneros). Las practicas intensivas (Grupo 8-10) triplican su
prevalencia en minorias de género (35,3 %) frente a hombres
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(14,2 %), mientras las mujeres duplican esta tltima cifra (20,8 %).
La polarizacion extrema se manifiesta en el colectivo no binario:
el 58,8 % se distribuye entre frecuencias medias-altas (Grupo 4-7:
23,5%) y alta ocultacién (Grupo 3: 35,3 %), contrastando con la
homogeneidad masculina (73 % en baja/media-baja frecuencia).
Estos datos sugieren mecanismos disimiles de agencia digital:
mientras los hombres operan desde una posicién de privilegio
identitario (solo 9,2 % oculta «<muy a menudo»), mujeres y per-
sonas no binarias despliegan estrategias adaptativas ante exposi-
cién a dindmicas discriminatorias, con tasas de anonimizacién
recurrente 2.3 y 3.8 veces superiores, respectivamente.

El hallazgo clave radica en la correlacion inversa entre posi-
cién en la jerarquia de género y necesidad de anonimato, donde
grupos marginados consumen hasta 4.5 veces mas recursos
cognitivo-emocionales en gestion identitaria preventiva. Esto no
solo refleja desigualdades estructurales en espacios digitales,
sino que plantea la urgente implementacion de politicas de equi-
dad que desvinculen el rendimiento ltidico de la performatividad
identitaria obligatoria.

Tabla 6. Frecuencia con la que los jugadores esconden su identidad para
facilitar el juego

Grupo de frecuencia Total Hombre Mujer Otros
Grupo 1 (1-3) 60.6% 66.7% 54.1% 41.2%
Grupo 2 (4-7) 21.7% 29.1% 25.1% 23.5%
Grupo 3 (8-10) 17.5% 14.2% 20.8% 35.3%

Fuente: elaboracion propia

La tabla 7 revela desigualdades estructurales en el uso de atri-
butos identitarios sustitutivos durante interacciones ltidicas onli-
ne. El 71,4 % de jugadores/as raramente emplea esta estrategia,
con brechas de género criticas: los hombres lideran en bajo uso
(75,2% Grupo 1 vs. 64,7 % en otros géneros), mientras las mi-
norias de género quintuplican la alta frecuencia (17,6 % Gru-
po 3) frente a hombres (8,5%). Las mujeres exhiben patrones
intermedios, pero con 53 % mas probabilidad que los hombres
de recurrir a atributos alternativos (13,4 % vs 8,5 % en Grupo 3).
La jerarquia de exposicion al riesgo se manifiesta en tres niveles:
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1. Hombres operan desde privilegio identitario (solo 1 de cada
12 modifica atributos frecuentemente)

2. Mujeres muestran 1.6 veces mas uso estratégico que hombres
en alta frecuencia, sugiriendo gestién reactiva ante microagre-
siones

3. Personas no binarias presentan tasa de anonimizacién proac-
tiva 2.1 veces superior a mujeres y 4.7 veces a hombres, evi-
denciando mecanismos compensatorios ante exclusion sisté-
mica.

Estos datos exponen una economia identitaria asimétrica:
mientras el grupo hegemonico preserva su identidad sin media-
ciones (83,3 % en baja/media frecuencia), los grupos minoriza-
dos invierten hasta 3.8 veces mas recursos cognitivos en curar
perfiles protectores. La correlacién inversa entre posicion en la
jerarquia de género y necesidad de camuflaje subraya la urgencia
de disenos lidicos con enfoque interseccional que desactiven los
sesgos estructurales en entornos digitales.

Tabla 7. Frecuencia con la que los jugadores utilizan otras caracteristicas
personales para ocultar su identidad real

Grupo de frecuencia Total Hombre Mujer Otros
Grupo 1 (1-3) 71.4% 75.200 67.2% 64.7%
Grupo 2 (4-7) 17.7% 16.3% 19.4% 17.6%
Grupo 3 (8-10) 10.9% 8.500 13.4% 17.6%

Fuente: elaboracién propia

En la tabla 8 podemos ver en el analisis de las caracteristicas
de identidad que los jugadores ocultan en videojuegos revela di-
ferencias significativas por género. El sexo es la caracteristica mas
ocultada 31,6 %, con una marcada diferencia entre mujeres
45,8 % y hombres 15,1 %. La nacionalidad es la segunda caracte-
ristica mas ocultada 24,1 %, con porcentajes similares entre gé-
neros. La orientacion sexual es mas ocultada por hombres 18,9 %
que por mujeres 15,6 %. Las caracteristicas menos ocultadas son
la discapacidad 5,8 % y el grupo étnico 9,0 %. Estas tendencias
sugieren que las mujeres experimentan mayor necesidad de ocul-
tar su sexo, posiblemente debido a experiencias de acoso o dis-
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criminacion en entornos de juego online. La ocultacion de carac-
teristicas menos visibles como orientacion sexual o religion fren-
te a las mas visibles como raza refleja las dinamicas de identidad
en espacios virtuales, donde los jugadores pueden controlar mas
facilmente ciertos aspectos de su presentacion.

Estos resultados sugieren que los jugadores, especialmente las
mujeres y las personas de géneros no binarios, utilizan estrate-
gias de ocultacién de identidad como mecanismo de proteccion
en entornos de juego online. Esto podria estar relacionado con
la prevalencia de comportamientos discriminatorios o de acoso
en estos espacios.

Tabla 8. Caracteristicas de identidad ocultadas en videojuegos

Caracteristica ocultada Total Hombre Mujer Otros
Mi sexo 31.6% 15.1% 45.8% 42.9%
Mi nacionalidad 24.1% 23.9% 24.6% 14.3%
Mi orientacion sexual 16.8% 18.9% 15.6% 0.0%
Mi religion 13.6% 17.6% 10.6% 0.0%
Mi raza 11.6% 15.7% 8.4% 0.0%
Mi grupo étnico 9.0% 12.6% 6.1% 0.0%
Mi discapacidad 5.8% 9.4% 2.8% 0.0%
Otras 31.6% 35.2% 27.4% 57.1%
Prefiero no responder 21.4% 25.8% 17.9% 14.3%

Nota. Los porcentajes representan la proporcion de participantes que indicaron ocultar cada caracte-
ristica. Los participantes podian seleccionar multiples opciones, por lo que los porcentajes no suman
100%.

Fuente: elaboracion propia

4. Conclusiones

El presente estudio ha revelado significativas diferencias de géne-
ro en la percepcion y tolerancia de comportamientos toxicos en
los videojuegos online, destacando el papel del anonimato
como un facilitador de conductas agresivas. Los resultados mues-
tran que el anonimato actiia como un factor diferenciador segiin
el género, con hombres y el grupo «Otros» exhibiendo una cierta
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tolerancia hacia los insultos en entornos anénimos, mientras
que las mujeres presentan un rechazo categorico. Esta disparidad
puede explicarse a través de experiencias diferenciadas, donde
las mujeres se enfrentan a mas acoso en espacios de juego, au-
mentando su conciencia sobre el impacto negativo de los insul-
tos. Ademas, la socializacién de género juega un papel funda-
mental, normalizando la agresividad en la cultura gamer mascu-
lina en contraste con una mayor internalizaciéon de normas de
respeto entre las mujeres. La percepcién de impunidad también
es un factor crucial, con las mujeres mostrando un consenso mas
fuerte en rechazar la idea de que el anonimato justifica compor-
tamientos inadecuados.

La falta de repercusiones para los comportamientos téxicos se
percibe como una licencia para la toxicidad, especialmente entre
los hombres, quienes muestran un mayor acuerdo en que insul-
tar sin consecuencias es una realidad en los espacios de juego.
Este fendmeno se ve reforzado por la normalizacién de la agresi-
vidad como parte del entorno gaming, asi como por la ineficaz
moderacion en muchos juegos multijugador, lo que alimenta la
percepcion de que los comportamientos toxicos no seran sancio-
nados. Las mujeres, por otro lado, reflejan posturas mas dividi-
das, posiblemente debido a su mayor tendencia a denunciar,
pero experimentar pocos resultados efectivos. Asimismo, aunque
existe un rechazo general a la idea de ausencia de reglas, los hom-
bres muestran una mayor apertura a conductas transgresoras, lo
que invita a reflexionar sobre los diferentes conceptos de libertad
en el entorno gaming. Para algunos jugadores, la falta de supervi-
sion se interpreta como un permiso tacito para actuar de manera
inapropiada. Esta disonancia cognitiva es evidente, ya que mien-
tras una mayoria de mujeres vincula los insultos al acoso, menos
de la mitad de los hombres comparte esta perspectiva.

El debate sobre lo que constituye acoso revela una fractura de
género significativa, con una mayoria de mujeres considerando
los insultos como acoso, en contraste con una menor propor-
cién de hombres. Esta discrepancia puede reflejar una minimiza-
cion de la violencia simbdlica por parte de los hombres, posible-
mente debido a una desconexion emocional con el impacto del
lenguaje ofensivo. Ademas, la invisibilizacién sistémica de las
experiencias de las mujeres es evidente, ya que muchas jugado-
ras reportan ocultar su género para evitar ataques. El grupo
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«Otros», que incluye identidades no binarias, presenta patrones
atipicos que merecen atencion. Sus respuestas revelan una ma-
yor ambivalencia, sugiriendo una relacion compleja con el en-
torno gaming que podria estar influenciada por factores como
identidades LGBTQ+ o neurodivergencias, generando experien-
cias heterogéneas no capturadas en el binarismo de género.

Las implicaciones para el disefio de intervenciones son claras:
es preciso desarrollar estrategias diferenciadas. Para los hombres,
se recomiendan campanas que vinculen el respeto online con
habilidades gamer, utilizando influencers masculinos como agen-
tes de cambio. Para las mujeres, es crucial implementar herra-
mientas de moderacion proactiva y sistemas de apoyo comunita-
rio, considerando su alto reconocimiento del problema, pero
menor fe en las soluciones actuales. Para los desarrolladores, es
fundamental implementar algoritmos de deteccion de toxicidad
con perspectiva de género y mecanismos de sancién escalona-
dos. Finalmente, el estudio abre debates metodolégicos y limita-
ciones importantes: el sesgo de autopercepcion, el efecto de la
socializaciéon online en las normas comunitarias de juego, y la
necesidad de investigar mas a fondo al grupo «Otros» para evitar
generalizaciones.

En conclusidn, el género sigue siendo un predictor clave en la
percepcion de la toxicidad digital, y la impunidad percibida ali-
menta un ciclo vicioso de malas conductas. Las soluciones unidi-
mensionales son ineficaces; se requieren politicas que consideren
las diferencias en socializacion digital y experiencias vividas. Este
estudio no solo confirma hallazgos previos sobre la hostilidad
hacia las mujeres en el gaming, sino que también ofrece una pers-
pectiva matizada sobre como las construcciones de género mol-
dean desde la interpretacion de reglas hasta la definicion misma
de acoso. Los proximos pasos deben explorar intersecciones con
variables como edad, tipo de juego y experiencia previa en comu-
nidades online para disefar intervenciones mas efectivas.

Los hallazgos revelan una profunda estratificacion en las di-
namicas identitarias dentro de los entornos multijugador online,
configurada por jerarquias de género histéricamente arraigadas.
La evidencia demuestra que la gestion de la identidad opera
como un mecanismo adaptativo desigual: mientras los hombres
interactian desde una posicion de privilegio identitario, mujeres
y personas no binarias despliegan estrategias de anonimizacién
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y camuflaje como respuesta a riesgos estructurales. Esta asimetria
no solo refleja patrones de discriminaciéon en espacios digitales,
sino que expone costos cognitivos diferenciales en el desempeno
lidico. Se establece un continuum de visibilidad de género donde
el 72,6 % de los hombres mantienen su identidad expuesta
(«siempre» o «en muchos juegos»), frente al 47,3 % de mujeres
que limitan la revelacién a «algunos juegos». Este contraste su-
giere que la autodeterminacién identitaria esta condicionada por
la percepcion de seguridad: los grupos no masculinos imple-
mentan filtros selectivos para neutralizar sesgos, mientras los
hombres capitalizan su posicion hegemonica. El caso paradig-
madtico lo constituyen las personas no binarias, con un 35,3 % de
anonimato total («nunca») que triplica la media general, eviden-
ciando una estrategia de resistencia ante la ausencia de represen-
tacion estructural en los disefios ladicos.

Los patrones de ocultacion confirman esta fractura: el 66,7 %
de los hombres reportan baja frecuencia de anonimizacién (Gru-
po 1), cifra que se reduce al 41,2 % en minorias de género. La
brecha se amplia en practicas intensivas (Grupo 8-10), donde
los no binarios quintuplican a los hombres (35,3 % vs. 7,1 %).
Estos datos traducen una economia emocional desigual: los gru-
pos marginados invierten hasta 4.5 veces mds recursos en ges-
tion identitaria preventiva, lo que cuestiona el mito de neutrali-
dad en los espacios virtuales. Se profundiza en esta asimetria al
analizar el uso de atributos sustitutivos. El 75,2 % de los hom-
bres preservan su identidad sin mediaciones, frente al 64,7 % de
otros géneros. Las minorias exhiben tasas de camuflaje proactivo
2.1-4.7 veces superiores, particularmente en caracteristicas como
orientacion sexual (18,9 % en hombres vs. 15,6 % en mujeres).
Este hallazgo revela un doble estandar: los atributos que para los
grupos hegemonicos son opcionales se convierten en obligato-
rios para los marginalizados como requisito de participacion se-
gura. Los resultados ponen de manifiesto como el sexo emerge
como principal eje de ocultacién (31,6 %), con disparidad radi-
cal: el 45,8 % de mujeres lo enmascaran frente al 15,1 % de hom-
bres. Esta brecha (3:1) sintetiza la paradoja de los espacios ludi-
cos digitales: aunque permiten mayor control sobre la autorre-
presentacion que los entornos fisicos, replican y hasta
intensifican las dindmicas excluyentes. La menor ocultacién de
caracteristicas étnicas (9 %) frente a sexuales (15,6 %) sugiere
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que los jugadores priorizan el camuflaje de atributos percibidos
como modificables, adaptindose a légicas de discriminacion li-
quida en plataformas virtuales.

Estos resultados plantean tres implicaciones criticas. Prime-
ro, el anonimato funciona como termémetro de desigualdad:
su uso recurrente en grupos no hegemoénicos senala fallas sisté-
micas en la moderacién de comunidades ltidicas. Segundo, la
sobrecarga cognitiva asociada a la gestion identitaria genera una
desventaja performatica acumulativa, perpetuando exclusiones
en esferas competitivas. Tercero, la brecha en el uso de atributos
sustitutivos revela que las soluciones individuales son insufi-
cientes ante problemas estructurales. Urge repensar el disefio de
videojuegos desde un enfoque interseccional que implemente
sistemas de verificacion identitaria opcionales con proteccion;
integre algoritmos de moderacién proactiva contra sesgos de gé-
nero; y fomente representaciones diversificadas que normalicen
la pluralidad identitaria. Solo mediante intervenciones técnicas
y pedagodgicas combinadas podra desactivarse el vinculo entre
performatividad identitaria y rendimiento ladico, transforman-
do los espacios digitales en verdaderos laboratorios de equidad
social.
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Resumen

Este capitulo profundiza en el comportamiento téxico en videojuegos online
multijugador, centrandose en diferencias de género y discursos de odio. Los
resultados revelan que los hombres reportan mayor exposicion a mensajes
ofensivos, mientras que las mujeres muestran un rechazo mas fuerte hacia es-
tos comportamientos. El anonimato facilita la expresion de insultos, en espe-
cial entre hombres, quienes perciben la falta de consecuencias como un factor
contribuyente. La investigacion también expone una alarmante prevalencia de
discursos de odio dirigidos a minorias raciales, religiosas y de orientacion se-
xual, reflejando discriminacion generalizada. Estos hallazgos resaltan la nece-
sidad urgente de intervenciones efectivas: politicas mas estrictas contra el
acoso, promocion de la inclusion y educacion sobre diversidad. Se subraya la
importancia de futuras investigaciones sobre las dinamicas de género y otros
factores influyentes para desarrollar estrategias integrales que fomenten un
ambiente de juego mas saludable y equitativo para todos.

Palabras clave: comportamiento téxico; videojuegos multijugador online; dis-
cursos de odio; diferencias de género; anonimato online; plataformas; multiju-
gador masivo online

1. Introduccion

El concepto de delitos de odio se define, en un sentido amplio,
como aquellos delitos con una base perjudicial o discriminato-
ria. Tanto la OSCE como la Unién Europea (Resolucién sobre la
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poblaciéon romani; 2008, Decision Marco del Consejo/913/JAI)
han sefialado que la motivacién subyacente al delito (racismo y
xenofobia) es el criterio basico para el desarrollo de la legisla-
cion estatal. El «odio» puede incluir actos que incitan publica-
mente a la violencia, la difusion de materiales escritos o image-
nesy la negacién del genocidio o crimenes contra la humanidad;
pero también la presencia de comentarios que, sin llegar a ser
constitutivos de delito, pueden favorecer la generacién de un
marco destinado a humillar o discriminar a una persona o colec-
tivo, por motivos raciales, de género, étnicos, ideologicos o por
otros motivos (Gomez-Garcia, Paz-Rebollo y Cabeza-San-
Deogracias, 2021).

La violencia de odio es la consecuencia de incidentes y deli-
tos de odio con un impacto negativo en la salud fisica o mental
de las personas atacadas, a corto o largo plazo (Gil-Borrelli
et al., 2020; Wypych y Bilewicz, 2022). Expresado de esta mane-
ra, es un término mas accesible y se relaciona con la atencion
meédica. El impacto de la violencia por odio es crucial, conside-
rando sus repercusiones fisicas, psicologicas y cambios en el
comportamiento de la persona, incluso afectando al grupo al
que pertenece la victima y la comunidad en la que estd integra-
do, como se vera a continuacién. Un escenario que es especial-
mente sensible si nos centramos en colectivos sociales especifi-
cos, como es el caso de los jovenes, quienes pueden asimilar la
victimizacion generada por la recepcion de este tipo de violen-
cia con un aumento de sintomas depresivos, que pueden ser mi-
tigados a partir de la competencia social y la cohesion familiar
(Watch et al., 2022).

La Organizacion para la Seguridad y la Cooperaciéon en Euro-
pa - Oficina de Instituciones Democraticas y Derechos Humanos
(OSCE-ODHIR) define los delitos de odio como delitos «motiva-
dos por un sesgo o un prejuicio hacia un grupo de personas»
(OSCE-ODHIR, 2009). La OSCE (2025) ha reconocido que las
manifestaciones de intolerancia son de las mas frecuentes en la
Europa actual. El informe elaborado en revel6 el aumento de
este fendmeno. Este escenario, en los dltimos anos, ha continua-
do siendo un problema significativo en Europa, como han des-
tacado la propia OSCE (2025), la OIDAC Europe (2024) o Hu-
man Rights Watch (HRW), quienes han documentado y expresa-
do su preocupacion por el aumento de la intolerancia, asi como
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ataques y vandalismos dirigidos contra personas miembros de
comunidades especificas.

Como bien apuntan estudios a cargo de autores como Miiller
y Schwarz (2023), el incremento del odio, a nivel social, parece
estar correlacionado con el aumento del uso de plataformas so-
ciales actuales, como X, por ejemplo. Esto es debido a la influen-
cia que ejercen este tipo de escenarios digitales de comunicacién,
en el momento de exacerbar y «<normalizar» prejuicios y estereo-
tipos contra determinados colectivos sociales (ej. inmigrantes)
(Wilson y Land, 2021; Gray y Hansen, 2021; Okten, 2022). Por
tanto, el ciberodio es una de las principales manifestaciones del
discurso del odio como fenémeno social, que incluye actitudes
intolerantes que buscan privar a personas y grupos de su digni-
dad al negar y atacar su identidad (Arroyo y Moreno, 2017). Un
odio cuya intensidad no es homogénea ni mucho menos, sino
que se disemina a partir de diferentes niveles de intensidades
en que se transmiten, a favor de narrativas que buscan legitimar
planteamientos ideolégicos extremistas en la opinién publica,
con fines politicos o econémicos (Perrealt, 2023; Arce-Garcia,
Said-Hung y Montero-Diaz, 2024).

Existe una necesidad clara de facilitar la denuncia de expresio-
nes de odio, lo que puede lograrse mejorando los canales de de-
nuncia ante las autoridades. Con todo, muchas veces esto no su-
cede, porque las victimas de este tipo de hechos no quieren una
mayor victimizacién de sus personas, ante la intensificacién de
ataques dirigidos a sus personas (Strand y Svensson, 2022; Vale-
ro, 2023). Pero también, ante la falta de confianza en las autori-
dades para abordar este tipo de hechos, sobre todo si estan diri-
gidos a grupos sociales marginales (Ponce et al., 2022). Sin dejar
de lado la posible normalizacion de la incitacion del odio en
plataformas sociales y las barreras psicolégicas y sociales interna-
lizadas entre quienes se han enfrentado a este tipo de hechos
(Walther, 2022; Savimadki et al., 2020).

Para luchar contra las barreras asociadas a la denuncia contra
la creciente proliferaciéon de expresiones de odio en la opinién
publica, en general, y en las plataformas sociales, se requiere la
puesta en marcha de un conjunto de estrategias multinivel, que
van desde el desarrollo de modelos de deteccién de este tipo de
expresiones, para su mitigaciéon (Rodriguez, Chen y Argueta,
2022); hasta el fomento de nuevos enfoques de investigacion
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que mejoren la visibilidad de este fen6émeno, a nivel social (Ste-
fanelli et al., 2023); y la puesta en marcha de acciones de comu-
nicacién y educativas destinadas a alentar el cambio social y
alentar a las personas a actuar como agentes contra este tipo de
acciones (Kang et al., 2023).

Desde el punto de vista investigativo, se sugiere combinar
metodologias clasicas con enfoques innovadores que enriquez-
can los procesos de investigacion, como los Métodos Virtuales
(incluyendo enlaces, motores de buisqueda y esferas) y el analisis
de partes interesadas, los cuales otorgan mayor protagonismo a
los actores involucrados en el cambio o transformacién de la
realidad. También se propone el desarrollo de otros tipos de téc-
nicas, basadas, por ejemplo, en la cartografia social y la solucion
de problemas de investigacion, que ayuden a fortalecer los prin-
cipios de compromiso del equipo investigador con la realidad.
Este enfoque de métodos mixtos, que combina técnicas cualitati-
vas y cuantitativas, representa una gran oportunidad para esta-
blecer un punto de inflexion en la generacion de conocimiento,
contribuyendo, asi, a fortalecer y mejorar sustancialmente el
apoyo y la atencién de la proliferacion de las expresiones de
odio en la Unién Europea, bajo un enfoque de deteccion, apoyo,
atencion, seguimiento y acompafamiento.

Todo lo hasta ahora expuesto deberia ser tenido en conside-
racion si prestamos especial interés a como la diseminacién
del odio se esta dando mas alla de las plataformas sociales tra-
dicionales (X, FB, Instagram); sino también desde las platafor-
mas multijugador masivo online (MMO), los cuales se han
convertido en espacios propicios para la propagaciéon del dis-
curso del odio en entornos digitales. Con su anonimato y al-
cance global, estas plataformas atraen a grupos extremistas que
buscan propagar comportamientos antisociales y establecer sus
narrativas (Aguerri, Santisteban y Miré-Llinares, 2023; Wells
et al., 2024). Han evolucionado de herramientas puramente
tecnolégicas a formas de entretenimiento, comunicacién y so-
cializacion para muchos, especialmente los jovenes, que son
muy activos en entornos digitales, como los videojuegos (Romo
etal., 2023).

Un sector que se prevé crezca en ingresos en los proximos
anos (AEVI, 2022; Arias, 2023); sin embargo, en Espaiia, el con-
sumo de juegos entre los jovenes de 16 a 29 anos alcanzo6 el
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65 % de este grupo de edad en 2022. El nimero medio de horas
dedicadas a jugar a juegos en diferentes plataformas, como PC,
tabletas, consolas, teléfonos inteligentes y consolas portatiles,
fue de mas de siete horas semanales (AEVI, 2022). El juego mul-
tijugador masivo online, o MMO (por ejemplo, Call of Duty,
Fortnite, Apex Legends), es una modalidad en auge en la industria
de los videojuegos. Los MMO abarcan varios géneros y compar-
ten la caracteristica comun de permitir a los participantes jugar
con otros usuarios, ya sea en equipos o individualmente, en
mundos virtuales online (Raith et al., 2021).

Las empresas, conscientes de este nicho, destinan recursos al
diseno de experiencias cooperativas que permiten a los jugado-
res sentirse parte de un amplio mundo virtual, y a su sosteni-
miento mediante infraestructura virtual, personal técnico y servi-
dores dedicados. L.a pandemia de COVID-19 ha multiplicado el
uso de tecnologia y comunicaciones online, especialmente au-
mentado el consumo de videojuegos online en un 271 %.

Tanto el disefio como las experiencias de juego aplican un en-
foque androcéntrico (Rizvanoglu, 2023). Es un entorno mascu-
linizado, y es relevante estudiar como son disefiados estos entor-
nos, los sesgos de género que podrian existir y las experiencias
de los jugadores. Al igual que en otros dmbitos, en los juegos
online se viven experiencias machistas, acoso, violencia verbal y
hostigamiento, independientemente de si las jugadoras son des-
conocidas o gamers reconocidas (La Parra-Casado y Vives-Cases,
2023). Asimismo, el disefio de estos juegos carece de perspectiva
de género, un elemento crucial que no debe pasarse por alto en
el andlisis (Morgenroth, Stratemeyer y Paafen, 2020).

El entorno de videojuegos online es mayoritariamente utili-
zado por hombres, y muchas mujeres jovenes informan de expe-
riencias violentas al acceder (Buono et al., 2020; Chen, Zeng y
Zhang, 2022). Con todo, algunas mujeres optan por no partici-
par debido a un posible clima de hostigamiento (Wiederhold,
2022). Sobre todo, si tenemos en cuenta que todavia sigue pre-
sentidndose estereotipos de género en la representacion femeni-
na como objeto sexual, cuidadora o princesa en este tipo de con-
textos (Género, gamers y videojuegos, 2020; Wiederhold, 2022;
Carretero-Dios, Mejias y Romero-Sanchez, 2023). Estos estudios
evidencian la perpetuacion de la diferencia sexual en el analisis
de videojuegos: los personajes femeninos son, a menudo, hiper-
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sexualizados, mientras que los masculinos son hipermasculini-
zados (Rasmussen y Sendergaard, 2022). El enfoque androcén-
trico de los videojuegos y las practicas violentas y de odio basa-
das en diversas intersecciones requieren mayor exploracion.
Investigaciones recientes (Santana, 2020) concluyen que:

e El 36,4 % de las mujeres encuestadas afirma haber sido insul-
tada durante partidas online, y el 86,3 % no ha considerado
abandonar los videojuegos pese a sufrir comportamientos in-
adecuados.

e El 34% de los hombres encuestados reconoce haber escucha-
do insultos hacia jugadoras por ser mujeres, y el 43,6 % ha
recriminado dichos insultos.

Se propone un acercamiento al conocimiento de las manifes-
taciones de violencia de odio y violencia machista en un sentido
amplio, considerando escenarios poco explorados. Este enfoque
responde a la necesidad de generar nuevas estrategias adaptadas
a las realidades juveniles. Es crucial documentar las experiencias
de las j6venes a que se enfrentan estas situaciones, en un ambito
donde se generan y minimizan o invisibilizan estos comporta-
mientos.

2. Metodologia

Este capitulo muestra una parte de los resultados obtenidos en el
proyecto 32BITS — Androcentrismo, discursos de odio y sesgos de gé-
nero a través de los videojuegos online en Castilla-La Mancha. El pro-
yecto partia del objetivo general explorar los impactos que los
juegos online y multijugador generan en la juventud de Castilla-
La Mancha, prestando especial interés en la existencia de discur-
sos de odio y sesgos de género.

De forma concreta, el presente capitulo se centra en desarro-
llar el objetivo especifico 2: «Analizar los discursos de odio y
hostigamiento online contra personas diversas», especialmente
con el sesgo de género, para determinar su especificidad. Para
ello, enfoca su analisis su analisis en las siguientes categorias de
investigacion:
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Observacion de discurso de odio
Incitacién al odio

Victimizacién por odio

Percepcién de presencia de odio
Motivos de odio (grupos objeto de odio)

Estas categorias se basaron en las investigaciones de Hawdon
et al. (2017), Wachs y Wright (2018) y Wachs et al. (2022).

En el marco metodolégico del estudio, se adopté un enfoque
cuantitativo orientado al andlisis experiencias de las personas jo-
venes en relacion con la presencia de discursos de odio en video-
juegos online. La herramienta principal fue un cuestionario es-
tructurado que incluia una escala de tipo Likert de 10 puntos,
disenada para medir la frecuencia (donde 1 correspondia a
«nunca» y 10 a «muy a menudo»). Ademas, con el objetivo de
facilitar la interpretacion y comparacion, se establecieron tres ni-
veles de frecuencia mediante agrupacién de puntuaciones: Gru-
po 1 (baja frecuencia, puntuaciones de 1 a 3), Grupo 2 (frecuen-
cia media, puntuaciones de 4 a 7) y Grupo 3 (alta frecuencia,
puntuaciones de 8 a 10). Esta categorizacién permitié identificar
patrones relevantes en la distribucion de respuestas y analizar di-
ferencias significativas entre grupos de sexo/género, proporcio-
nando una lectura mds afinada de la experiencia diferencial en
contextos de juego online.

3. Resultados

El desarrollo del proyecto 32BITS nos permite tener una aproxi-
macion inicial del fenémeno abordado en este capitulo.

La tabla 1 muestra el analisis de la frecuencia de observaciéon
de mensajes ofensivos en partidas online multijugador revela di-
ferencias significativas entre géneros. En general, el 38,8 % de los
encuestados reporta una baja frecuencia, el 32,5 % una frecuen-
cia media, y el 28,7 % una alta frecuencia. Los hombres mues-
tran la mayor proporcién en alta frecuencia (38,7 %) y la menor
en baja frecuencia (26,4 %), con una distribucién mds uniforme.
Las mujeres, en contraste, tienen la mayor proporcién en baja
frecuencia (51,2 %) y la menor en alta frecuencia (17,6 %), indi-
cando una clara tendencia hacia una menor observacion de
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mensajes ofensivos. El grupo «Otros» muestra la mayor polariza-
cién, con 50 % en alta frecuencia y 38,9 % en baja frecuencia.

Estos resultados sugieren que la percepcion y experiencia de
mensajes ofensivos varia significativamente segtin el género, con
los hombres y el grupo «Otros» reportando una mayor exposi-
cién en comparacién con las mujeres. Estas diferencias podrian
reflejar distintos patrones de juego, niveles de participacion en
ciertos tipos de juegos, o estrategias de ocultacion de identidad
empleadas por diferentes grupos de género en entornos de juego
online.

Tabla 1. Frecuencia de observacion de mensajes ofensivos en partidas on-
line multijugador en los ultimos 12 meses

Grupo de frecuencia Total Hombre Mujer Otros
Grupo 1 (1-3) 38.8% 26.4% 51.2% 38.9%
Grupo 2 (4-7) 32.5% 34.8% 31.1% 11.2%
Grupo 3 (8-10) 28.7% 38.7% 17.6% 50.0%

Fuente: elaboracion propia

3.1. Victimizacion por odio

La tabla 2 muestra el analisis de la frecuencia de recepciéon de
mensajes ofensivos en partidas online multijugador revela dife-
rencias significativas entre géneros. En general, la mayoria de los
encuestados (68,7 %) reporta una baja frecuencia, mientras que
solo el 8,3 % reporta una alta frecuencia. Los hombres muestran
una distribucién mas equilibrada, con un 63,5% en baja fre-
cuencia, 25,0% en frecuencia media y 11,5 % en alta frecuencia,
siendo el grupo con mayor proporcién en alta frecuencia. Las
mujeres reportan la menor frecuencia de recepcién, con un
76,3 % en baja frecuencia y solo un 3,7 % en alta frecuencia. El
grupo «Otros» muestra una distribucion polarizada, con un
47,1 % en baja frecuencia y un 23,5 % en alta frecuencia.

Estos resultados sugieren que, si bien la mayoria de los juga-
dores reporta una baja frecuencia de recepcion de mensajes ofen-
sivos, existen diferencias notables segiin el género en los com-
portamientos téxicos dentro de los entornos de videojuegos on-
line multijugador, con los hombres y el grupo «Otros» mostrando
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una mayor tendencia hacia comportamientos conflictivos en
comparacién con las mujeres.

Tabla 2. Frecuencia de recepcion personal de mensajes ofensivos en parti-
das online multijugador en los ultimos 12 meses

Grupo de frecuencia Total Hombre Mujer Otros
Grupo 1 (1-3) 68.7% 63.5% 76.3% 47.1%
Grupo 2 (4-7) 23.0% 25.0% 20.0% 29.4%
Grupo 3 (8-10) 8.3% 11.5% 3.7% 23.5%

Fuente: elaboracion propia

3.2. Incitacion al odio-perpetradores

La tabla 3 muestra el analisis de la frecuencia de envio personal
de mensajes ofensivos en partidas online multijugador revela di-
ferencias significativas entre géneros. En general, la gran mayoria
de los encuestados (76,8 %) reporta una baja frecuencia, mien-
tras que solo el 8,9 % reporta una alta frecuencia. Los hombres
muestran una distribucién mads variada, con un 65,8 % en baja
frecuencia, 20,4 % en frecuencia media y 13,7 % en alta frecuen-
cia. Las mujeres reportan la menor frecuencia, con un 91,5% en
baja frecuencia y solo un 2,3 % en alta frecuencia. El grupo
«Otros» muestra la distribucién mas polarizada, con un 58,8%
en baja frecuencia y un 23,6 % en alta frecuencia, siendo el gru-
po con mayor proporcion en alta frecuencia.

Estos resultados sugieren que, aunque la mayoria de los juga-
dores reporta una baja frecuencia de envio de mensajes ofensi-
vos, existen diferencias notables en funcién del género. Las muje-

Tabla 3. Frecuencia de envio de mensajes ofensivos a otros jugadores en
partidas online multijugador en los ultimos 12 meses, desglosado por género

Grupo de frecuencia Total Hombre Mujer Otros
Grupo 1 (1-3) 76.8% 65.8% 91.5% 58.8%
Grupo 2 (4-7) 14.2% 20.4% 6.3% 17.7%
Grupo 3 (8-10) 8.9% 13.7% 2.3% 23.6%

Fuente: elaboracion propia
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res parecen ser las menos afectadas, mientras que el grupo «Otros»
muestra la mayor susceptibilidad a recibir este tipo de mensajes,
lo cual podria reflejar distintos patrones de interaccion, visibili-
dad o vulnerabilidad en los entornos de juego online.

3.3. Presencia de discursos de odio

La tabla 4 muestra el analisis de los grupos objetivo de mensajes
ofensivos en partidas online multijugador revela que las perso-
nas de distintas razas (49,5 %) y los extranjeros (47,6 %) son los
grupos mas atacados, reflejando una alta prevalencia de racismo
y xenofobia en estos entornos. Las mujeres (45,1%) y las perso-
nas con distintas orientaciones o identidades sexuales (44,3 %)
también son objetivos frecuentes, evidenciando la presencia de
comportamientos miséginos, homofobicos y transfobicos. En
contraste, los ataques hacia personas con ideologias distintas
(24,9 %) o por motivos religiosos (23,5 %) son menos comunes,
aunque siguen siendo problematicos. Un 16,5 % de los encues-
tados seleccion6 «No sé qué decir», lo que refleja cierta incerti-
dumbre sobre los objetivos de los mensajes ofensivos, mientras
que solo un 11,8 % senal6 «Otros», indicando que la mayoria de
los ataques se concentran en los grupos previamente mencio-
nados.

Tabla 4. Grupos objetivo de mensajes ofensivos en partidas online multi-
jugador, desglosado por género del encuestado

Grupo objetivo Total

A personas de distintas razas 49.5%
A los extranjeros 47.6%
A las mujeres 45.1%
A personas con distintas orientaciones o identidades sexuales 44.3%
A personas con ideologias distintas 24.9%
A personas de distintas religiones 23.5%
No sé qué decir 16.5%
Otros 11.8%

Fuente: elaboracion propia
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Estos resultados destacan cémo el racismo, la xenofobia, la
misoginia y la discriminacién por orientacion sexual son las
principales dinamicas ofensivas en los videojuegos online, su-
brayando la necesidad urgente de abordar esta toxicidad para fo-
mentar un entorno mas inclusivo y respetuoso para todos los
jugadores.

La tabla 5 muestra el analisis de las religiones objetivo de men-
sajes ofensivos en videojuegos online revela que el islam es la mas
atacada, con un 86,0% de los encuestados reportando mensajes
ofensivos dirigidos hacia esta religion. El judaismo es el segundo
grupo mas atacado (49,7 %), mientras que el cristianismo (16,8 %)
y el catolicismo (15,6 %) reciben significativamente menos ata-
ques. Esta tendencia refleja una marcada islamofobia y antisemi-
tismo en los entornos de videojuegos online. La menor frecuencia
de ataques hacia el cristianismo y el catolicismo podria deberse a
su predominancia cultural en muchos paises occidentales.

La concentracion de ataques en unas pocas religiones especi-
ficas subraya la necesidad de abordar la intolerancia religiosa en
entornos digitales, en especial contra las minorias religiosas mas
afectadas. Esto se alinea con los esfuerzos de organizaciones
como el Observatorio de la Islamofobia en los medios de comu-
nicacién, que busca promover una imagen mas justa y equilibra-
da de las comunidades musulmanas.

Tabla 5. Religiones objetivo de mensajes ofensivos en videojuegos online,
desglosado por género del encuestado

Religion objetivo Total
Contra el islam 86.0%
Contra el judaismo 49.7%
Contra el cristianismo 16.8%
Contra el catolicismo 15.6%
Otras 14.5%
No sé qué decir 10.1%

Fuente: elaboracion propia

La tabla 6 muestra el analisis de las razas objetivo de mensa-
jes ofensivos en videojuegos online revela que las personas ne-
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gras son el grupo mas atacado (82,28 %), seguidas por personas
arabes (62,43 %) y gitanos (48,94 %). Otros grupos afectados in-
cluyen personas con rasgos orientales (41,01 %) e indigenas
(39,42 %). Estos datos reflejan una prevalencia significativa de
racismo en los entornos multijugador, con ataques dirigidos
principalmente hacia minorias étnicas y raciales. La baja propor-
cién de respuestas «No sé qué decir» (3,70%) indica que los en-
cuestados son conscientes de estos comportamientos discrimi-
natorios.

Estos resultados subrayan la necesidad urgente de implemen-
tar medidas efectivas contra el racismo en los videojuegos onli-
ne, promoviendo entornos mas inclusivos y respetuosos para
todos los jugadores.

Tabla 6. Razas objetivo de mensajes ofensivos en videojuegos online, des-
glosado por género del encuestado

Raza objetivo Total

Contra las personas negras 82.28%
Contra los arabes 62.43%
Contra los gitanos 48.94%
Contra las personas con rasgos orientales 41.01%
Contra los indigenas 39.42%
Otras 14.02%
No sé qué decir 3.70%

Fuente: elaboracién propia

La tabla 7 muestra el anadlisis de las ideologias objetivo de
mensajes ofensivos en videojuegos online revela que las perso-
nas feministas son el grupo mas atacado (67,37 %), seguidas por
personas de izquierdas o progresistas (59,47 %) e independen-
tistas (51,58 %). Las personas de derechas o conservadoras reci-
ben menos ataques (36,84 %), aunque también son objeto de
hostilidad. Estos datos reflejan una marcada polarizacion ideo-
l6gica en los entornos de videojuegos online, con una prevalen-
cia significativa de comportamientos misdginos y antifeministas.

La hostilidad hacia ideologias progresistas podria estar in-
fluenciada por tensiones culturales y politicas replicadas en estos
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espacios digitales, mientras que el menor nivel de ataques hacia
ideologias conservadoras podria deberse a su predominancia
cultural en ciertos contextos. Estos resultados subrayan la necesi-
dad de abordar la intolerancia ideolégica en los videojuegos on-
line para fomentar un entorno mas inclusivo y respetuoso para
todos los jugadores.

Tabla 7. Ideologias objetivo de mensajes ofensivos en videojuegos online,
desglosado por género del encuestado

Ideologia objetivo Total

Contra las personas feministas 67.37%
Contra las personas de izquierdas o progresistas 59.47%
Contra las personas independentistas 51.58%
Contra las personas de derechas o conservadoras 36.84%
Otras 21.58%
No sé qué decir 11.05%

Fuente: elaboracion propia

La tabla 8 muestra el andlisis de las orientaciones o identida-
des sexuales objetivo de mensajes ofensivos en videojuegos onli-
ne revela que los gays son el grupo mds atacado (88,76 %), se-
guidos por las personas transexuales (63,02 %). Las lesbianas
(38,17 %) y bisexuales (32,84 %) también sufren ataques signifi-

Tabla 8. Orientaciones o identidades sexuales objetivo de mensajes ofen-
sivos en videojuegos online, desglosado por género del encuestado P.6.4

Orientacion/ldentidad objetivo Total

Contra los gays 88.76%
Contra los/as transexuales 63.02%
Contra las lesbianas 38.17%
Contra los/as bisexuales 32.84%
Otras 9.76%
No sé qué decir 6.80%

Fuente: elaboracion propia
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cativos, aunque en menor medida. Estos datos reflejan una alta
prevalencia de homofobia y transfobia en los entornos de video-
juegos online. Este tipo de discriminacién no solo afecta a juga-
dores profesionales, sino que es una problematica generalizada
que impacta negativamente en la experiencia de juego de mu-
chos usuarios.

Para fomentar un espacio mas inclusivo y respetuoso, es cru-
cial que desarrolladores, comunidades de jugadores y platafor-
mas de juego implementen medidas efectivas contra el acoso y
promuevan la educacion en diversidad y respeto.

4. Conclusiones

La presente investigacién ha abordado la problematica de los
mensajes ofensivos y el comportamiento toxico en los videojue-
gos online multijugador, centrandose en las diferencias de género
y en la prevalencia de discursos de odio. A través del andlisis de
diversas tablas y datos recopilados, se han identificado patrones
significativos que reflejan la complejidad de las interacciones en
estos entornos digitales. A continuacion, se presentan alguna de
las conclusiones mas relevantes derivadas de los resultados obte-
nidos. Los resultados indican que la percepcion y experiencia de
mensajes ofensivos varia considerablemente entre géneros. Los
hombres reportan una mayor frecuencia de observacion y recep-
cién de mensajes ofensivos en comparacién con las mujeres. En
particular, el 38,7 % de los hombres indica haber observado men-
sajes ofensivos con alta frecuencia, mientras que solo el 17,6 %
de las mujeres reporta lo mismo. Esta disparidad sugiere que los
hombres pueden estar mds expuestos a entornos de juego donde
prevalecen comportamientos toxicos, lo que podria estar relacio-
nado con patrones de juego mas agresivos o competitivos.

Por otro lado, las mujeres muestran una tendencia mas fuerte
a rechazar el comportamiento téxico, como se evidencia en su
menor acuerdo con afirmaciones que minimizan la gravedad de
los insultos online. Esto sugiere que las mujeres no solo son me-
nos propensas a participar en comportamientos ofensivos, sino
que también son mds conscientes del impacto negativo que es-
tos pueden tener en la comunidad de jugadores. La consistencia
en las respuestas de las mujeres, reflejada en su baja desviacion
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estindar, indica una clara postura en contra de la toxicidad en
los videojuegos. El anilisis de las respuestas a la afirmacion so-
bre la facilidad de escribir insultos debido al anonimato revela
que los hombres y el grupo «Otros» tienden a aceptar esta idea
con mayor frecuencia que las mujeres. La media de 5.92 en hom-
bres sugiere que ellos perciben el anonimato como un facilita-
dor de comportamientos téxicos. Este hallazgo es preocupante,
ya que el anonimato puede desinhibir a los jugadores, llevando-
los a actuar de maneras que no lo harian en interacciones cara a
cara. La percepcién de impunidad asociada al anonimato podria
ser un factor clave en la persistencia de comportamientos toxicos
en los videojuegos online. La necesidad de implementar medi-
das que responsabilicen a los jugadores por sus acciones es ur-
gente, ya que la falta de consecuencias puede perpetuar un ciclo
de hostilidad y agresion en estos entornos.

Los resultados también destacan la alarmante prevalencia de
discursos de odio en los videojuegos online. Grupos raciales, re-
ligiosos y de orientacion sexual son frecuentemente atacados,
con un 49,5 % de los encuestados reportando ataques hacia per-
sonas de distintas razas y un 86,0 % hacia musulmanes. Estos
datos reflejan un entorno digital donde el racismo, la xenofobia,
la misoginia y la homofobia son comunes, lo que plantea serias
preocupaciones sobre la salud mental y el bienestar de los juga-
dores afectados. La alta incidencia de ataques hacia grupos espe-
cificos, como las personas feministas y las de orientacion sexual
diversa, sugiere que la toxicidad en los videojuegos no solo es un
problema de comportamiento individual, sino que también esta
arraigada en estructuras sociales mds amplias que perpetian la
discriminacién y el odio. La normalizaciéon de estos comporta-
mientos en los videojuegos puede tener repercusiones en la vida
real, contribuyendo a un clima de intolerancia y violencia.

Los hallazgos de esta investigacién subrayan la necesidad ur-
gente de implementar intervenciones efectivas para combatir la
toxicidad en los videojuegos online. Esto incluye la creacion de
politicas mas estrictas contra el acoso y la promocién de un en-
torno de juego mas inclusivo y respetuoso. Las plataformas de
juego, desarrolladores y comunidades de jugadores deben traba-
jar juntos para establecer normas claras y consecuencias para
aquellos que participen en comportamientos ofensivos. Tam-
bién es fundamental fomentar la educacién sobre diversidad y
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respeto en las comunidades de jugadores. Programas de sensibi-
lizacién que aborden el impacto del lenguaje ofensivo y la im-
portancia de la inclusién pueden ayudar a cambiar la cultura de
los videojuegos, promoviendo interacciones mds positivas y
constructivas.

Finalmente, esta investigacion abre la puerta a futuras explo-
raciones sobre el comportamiento en los videojuegos online. Es
crucial seguir investigando las dindmicas de género y cémo estas
influyen en la experiencia de juego. Ademas, se deben considerar
otros factores, como la edad, la cultura y el tipo de juego, que
pueden afectar la percepcién y el comportamiento de los jugado-
res. La investigaciéon también podria beneficiarse de un enfoque
longitudinal que examine cémo las actitudes y comportamien-
tos cambian con el tiempo, especialmente a medida que las pla-
taformas de juego evolucionan y se introducen nuevas tecnolo-
gias. Comprender estas dindmicas es esencial para desarrollar
estrategias efectivas que promuevan un entorno de juego mads
saludable y equitativo.

En conclusion, los resultados de esta investigacion revelan
una compleja interaccion entre género, comportamiento y dis-
cursos de odio en los videojuegos online. La necesidad de abor-
dar la toxicidad y fomentar un entorno inclusivo es mds urgente
que nunca. A medida que la comunidad de jugadores continia
creciendo, es fundamental que todos los actores involucrados
trabajen juntos para crear un espacio donde todos los jugadores
se sientan seguros y respetados. La implementacién de medidas
efectivas y la promocion de una cultura de respeto son pasos cru-
ciales hacia la construccién de un futuro mas positivo en el mun-
do de los videojuegos. Este estudio profundiza en la problemati-
ca del comportamiento toxico en videojuegos online multijuga-
dor, revelando patrones significativos relacionados con el género
y la proliferacion de discursos de odio. Los hallazgos indican
que la experiencia de mensajes ofensivos difiere notablemente
entre hombres y mujeres; los hombres reportan una mayor ex-
posicion, mientras que las mujeres muestran un rechazo mas fir-
me hacia tales comportamientos. Esta disparidad sugiere que las
estrategias para mitigar la toxicidad deben considerar estas dife-
rencias de género, fomentando la empatia y el respeto mutuo.
Asimismo, se identificé que el anonimato facilita la expresion de
insultos, especialmente entre hombres, quienes perciben la falta
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de consecuencias como un factor contribuyente a la persisten-
cia de comportamientos toxicos.

La investigacién también expone la preocupante prevalencia
de discursos de odio dirigidos a diversos grupos, incluyendo mi-
norias raciales, religiosas y de orientacion sexual, reflejando un
entorno digital donde la discriminacién es comun. Estos resulta-
dos resaltan la urgencia de implementar intervenciones efectivas,
como politicas mas estrictas contra el acoso, la promocion de la
inclusion y la educacion sobre diversidad, para transformar la cul-
tura de los videojuegos y construir comunidades mas respetuo-
sas. Finalmente, se subraya la necesidad de investigaciones futu-
ras que exploren las dinamicas de género en evolucién, asi como
otros factores influyentes, para desarrollar estrategias integrales
que fomenten un ambiente de juego mas saludable y equitativo
para todos los jugadores.
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Resumen

Los videojuegos multijugador online han transformado las dinamicas de socia-
lizacion digital, ofreciendo espacios de interaccion que, sin embargo, y también
pueden convertirse en escenarios de violencia y hostilidad. Este estudio tiene
como objetivo analizar los tipos de violencia presentes en estos entornos, eva-
luar su impacto emocional y social, e identificar las respuestas que se adoptan
ante situaciones de odio y acoso. Se empled una metodologia cuantitativa ba-
sada en la aplicacion de cuestionarios ad hoc dentro del marco del proyecto
32BITS, que analiza el androcentrismo, los discursos de odio y los sesgos de
género en los videojuegos online en Castilla-La Mancha. La muestra estuvo
compuesta por 803 jugadores y jugadoras de entre 15y 29 afios. Los resultados
indican que el 72,49% de los participantes ha experimentado al menos un tipo
de violencia en partidas multijugador online, siendo los insultos, el desprestigio
y las bromas sexistas los comportamientos mas frecuentes. Se observan dife-
rencias significativas por género: los hombres son mas propensos a recibir in-
sultos y expulsiones por denuncias falsas, mientras que las mujeres sufren un
mayor grado de acoso sexual, comentarios sexistas y solicitudes de contacto en
redes sociales que responden a un espacio caracterizado por estereotipos y vio-
lencia de género. También el impacto de la violencia en los/as jugadores/as
varia segun el género, con una mayor prevalencia de estrés, ansiedad y baja
autoestima en las mujeres y una mayor manifestacion de ira en los hombres.
En cuanto a las estrategias de afrontamiento, los datos revelan que los hom-
bres suelen continuar jugando a pesar de las experiencias de violencia, mien-
tras que las mujeres presentan una mayor tendencia a abandonar los videojue-
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gos, lo que afecta a la experiencia como jugadores/as de unas y otros. La ma-
yoria no recurre a mecanismos de denuncia ni busca apoyo institucional, lo que
sugiere una falta de confianza en la efectividad de estos sistemas.

Palabras clave: videojuegos online; violencia digital; acoso; género; toxicidad;
ciberodio

1. Introduccion

Los entornos online han transformado la forma en que los jéve-
nes interactian y socializan, ofreciendo nuevas oportunidades
para la construccién de su identidad y la formacion de sus rela-
ciones interpersonales, pero también importantes desafios. En
concreto, los videojuegos online pueden ser herramientas de so-
cializacién (Braun et al., 2016; De Hesselle et al., 2021; Martinez-
Verdd, 2023), pero también pueden asociarse con patrones pro-
blematicos segtin cual sea su uso. Numerosas investigaciones
han sefialado la presencia de comportamientos hostiles y violen-
tos que afectan negativamente a la experiencia de otros/as juga-
dores/as y generan tension entre ellos (Kwak y Blackburn, 2015;
Tang et al., 2020). Segiin la Anti-Defamation League (ADL, 2022),
tres de cada cinco jovenes de entre 13 y 17 afios han experimen-
tado acoso en juegos multijugador online, afectando a casi 14
millones de jévenes en los Estados Unidos. Comportamientos
hostiles, como los insultos y el lenguaje ofensivo, o sufrir acoso
en los MMO son comportamientos toxicos que ponen de mani-
fiesto la presencia del ciberodio en los entornos de videojuegos
online y la necesidad de abordar esta problematica para garanti-
zar espacios de juego mas seguros (Costa et al., 2023; Arroyo-
Lépez y Esteban-Ramiro, 2022).

Los entornos multijugador online pueden volverse hostiles
debido a insultos, amenazas y comentarios denigrantes hacia
otros/as jugadores/as, siendo frecuente, ademas, que las mujeres
experimenten situaciones de acoso en forma de comentarios se-
xistas o despectivos respecto de su habilidad en el juego (Consal-
vo, 2012; Kowert et al., 2017; Foxy Tang, 2017). En este sentido,
diversos estudios han mostrado que es frecuente que las mujeres
jugadoras reciban insultos relacionados con su apariencia, aco-
so, bromas sexistas y otras formas de discurso de odio basadas
en estereotipos de género y violencia sexista (Burnay et al., 2019;
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Calderon-Gémez y Gomez-Miguel, 2023). Asimismo, tales com-
portamientos pueden llevar a que los/as jugadores/as se sientan
presionados/as a abandonar el juego o sean expulsados (Arroyo-
Lopez y Esteban-Ramiro, 2022). Los comportamientos hostiles
cuyo objetivo consiste en conseguir expulsar a los/as jugadores/as
de los videojuegos son también formas especificas de violen-
cia en los entornos online. Aparte del acoso verbal manifestado a
través de insultos directos, el desprestigio de los/as jugadores/as
o los comentarios discriminatorios son habituales las practicas
que buscan desestabilizar la experiencia de juego de una persona
con la finalidad de forzarla a abandonar una partida o, incluso,
ser expulsada de la comunidad (Ballard y Welch, 2017).

La toxicidad presente en los MMO sittia a las personas jove-
nes -y, especialmente, a las mujeres— en un contexto de vulnera-
bilidad con impacto directo en su estado emocional y social.
Son profusos los estudios que han profundizado en las repercu-
siones e impactos psicosociales de tales conductas. El acoso y la
violencia en los videojuegos pueden aumentar la ansiedad, de-
presion y estrés en los/las jugadores/as, tal y como apuntan Fox
et al. (2018), que sefnalan que la exposicion prolongada a am-
bientes toxicos online puede afectar tanto a la experiencia de los
jugadores como a su estabilidad emocional. Tales conductas t6-
xicas generan un espacio excluyente que reproduce dinamicas de
racismo, sexismo, homofobia y otras formas de opresion (Gray y
Leonard, 2018), reforzando procesos de exclusion y afirmacién
de estereotipos que afectan especialmente a determinados gru-
pos sociales. La literatura disponible ha evidenciado que estos
impactos afectan especialmente a las mujeres (Fox y Tang, 2017;
McLean y Griffiths, 2019), quienes, a consecuencia de su vulne-
rabilidad emocional y social, recurren a alternativas comunita-
rias y optan por abandonar el juego como forma de respuesta a
la violencia.

Por otra parte, la desensibilizacion ante la violencia en los
juegos online se manifiesta como una consecuencia a una expo-
sicion repetida que puede reducir la respuesta emocional ante la
agresion por parte de los/as jugadores/as, que se acostumbran a
tales comportamientos, normalizandolos y sin llegar a experi-
mentar la misma reacciéon negativa que tendrian esas mismas
conductas en otros entornos (Fox y Tang, 2014). Segtin Suler
(2004), el efecto de desinhibicién online permite que los/as ju-
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gadores/as expresen comportamientos que no adoptarian en in-
teracciones cara a cara, de manera que el anonimato reduce la
percepcion de responsabilidad de las personas jugadoras, al
tiempo que puede llegar a incentivar comportamientos hostiles.
Uno de los efectos de esta normalizacion es su impacto en gru-
pos vulnerables o histéricamente marginados, como mujeres,
personas racializadas y miembros de la comunidad LGBTQ+
(Shaw, 2014; McLean y Griffiths, 2019; Gray, 2020).

El presente capitulo tiene por objeto analizar la toxicidad pre-
sente en los juegos multijugador online, asi como su minimiza-
cion, interesandose por las consecuencias de tales comporta-
mientos y las respuestas ofrecidas por parte de jovenes castellano-
manchegos.

2. Metodologia

Este capitulo muestra una parte de los resultados obtenidos en el
proyecto 32BITS — Androcentrismo, discursos de odio y sesgos de gé-
nero a través de los videojuegos online en Castilla-La Mancha (32BITS
— Androcentrism, hate speech and gender bias through online video
games in Castilla-La Mancha). El proyecto planteé como objetivo
general explorar los impactos que los juegos online y multijuga-
dor generan en la juventud de Castilla-La Mancha, prestando es-
pecial interés en la existencia de discursos de odio y sesgos de
género.

El presente capitulo centra su analisis en las siguientes catego-
rias de investigacion disefiadas para la implementacién de la re-
cogida de datos del proyecto: percepcion de la violencia online
(vivencias, tipos, impacto); reaccion ante las violencias; medidas
que establecen las plataformas/empresas. Tiene como objetivos:
1) analizar los tipos de violencia presentes en las partidas multi-
jugador online; 2) indagar sobre los principales impactos perso-
nales y sociales de las conductas violentas; y 3) conocer las reac-
ciones ante el odio y la violencia en los entornos online.

En el marco metodolégico de este estudio, se aplicé un proce-
dimiento cuantitativo centrado en el analisis de frecuencias y la
comparacion de variables categoéricas, con el fin de examinar la
distribucion y las diferencias significativas en funcién del sexo/
género de las personas encuestadas. Para ello, se realiz6 una ex-
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plotacion estadistica de los datos obtenidos mediante un cues-
tionario estructurado, administrado a una muestra representati-
va de jévenes. Se calcularon frecuencias absolutas y relativas para
cada una de las variables relacionadas con la exposicion, perpe-
tracion y percepciéon de discursos de odio en videojuegos online.
Posteriormente, se aplico la prueba de Chi cuadrado de Pearson
(x?) para determinar la existencia de asociaciones significativas
entre el sexo/género y las variables analizadas.

En este contexto, el analisis se realiz6 sobre el subconjunto de
participantes que indicaron ser jugadores/as directos de video-
juegos online, y contestaron a preguntas sobre violencia un total
de 803 jugadores/as directos (436 hombres, 350 mujeres y 17
personas incluidas en la categoria «otras opciones» en cuanto al
género).

3. Resultados y discusion

3.1. Tipos de violencia y hostigamiento

A los participantes jugadores/as (n = 803) se les pregunt6 por los
tipos de violencia sufridos personalmente en las partidas multi-
jugador online. Tan solo el 27,6 % indicé no haber sufrido nin-
gun tipo de maltrato en su experiencia en videojuegos online. La
mayoria de los/as participantes (72,4 %) manifesté haber sufri-
do al menos un tipo de violencia en los videojuegos online, lo
que subraya la prevalencia de comportamientos agresivos dentro
de estos entornos (figura 1). Estos datos se alinean con estudios
previos que han documentado igualmente altos indices de acoso
y comportamientos toxicos en plataformas de juegos multijuga-
dor online (Fox y Tang, 2017; McLean y Griffiths, 2019), que
sugieren que la violencia online es un fenémeno extendido que
afecta a una parte significativa de los jugadores, impactando tan-
to su disfrute como su bienestar psicologico.

Los insultos durante el juego fue el tipo de violencia mas se-
nalado, con un 48,4 % de los/as participantes que afirmaron ha-
berlos sufrido. Este dato confirma la alta presencia de lenguaje
agresivo, ofensivo y despectivo dentro de los videojuegos online
apuntado por la literatura (Shaw, 2014; Fox y Tang, 2014; Ros-
ner y Krdmer, 2016), como parte de la interaccion en juegos on-
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line que afecta a la experiencia de los/as jugadores y contribuye a
la toxicidad generalizada en estos entornos, donde la competen-
ciay las tensiones se traducen en ataques verbales.

El desprestigio o infravaloracién (36,1 %) fue otro comporta-
miento senalado como frecuente, con manifestaciones relaciona-
das con la falta de habilidades para el juego por parte de los/as
agredidos/as, comportamientos que, como se ha sefnalado, pue-
den tener efectos directos en la autoestima de los/as jugadores/as.

Por otro lado, las bromas sexistas o machistas (28,9 %) y las
amenazas (22,2 %) también fueron descritas como situaciones
violentas sufridas con una frecuencia considerable. Otros com-
portamientos, como la solicitud de redes sociales (24,7 %) y la
expulsién por denuncia falsa (19,4 %), también estan presentes,
aunque con menor frecuencia. Con todo, estos comportamien-
tos reflejan aspectos importantes de la violencia online, como la
invasion de la privacidad y las dinamicas de poder en los juegos
(Ballard y Welch, 2015).

En cuanto a los comportamientos menos presentes, la vigi-
lancia en otras redes (1,6 %) y la suplantacién de identidad
(4,2%) se manifiestan con una menor incidencia. A pesar de ser
menos frecuentes, estos actos pueden tener consecuencias graves
para los jugadores afectados, como la exposicion a fraudes o el
robo de identidad, lo que subraya la necesidad de proteger la
privacidad de los usuarios en plataformas de juegos online
(McLean y Griffiths, 2019).

Figura 1. Tipos de violencia sufridos personalmente (frecuencia).

Insultos |GG 43.4%
Desprestigio / Infravaloracién  EG—— 36.1%
Bromas sexistas, machistas [ EGGG_———— 2 3.9%
Solicitar tu Instagram u otras redes para contactarte  RGTEGTEEEEEEG_G_EG_. 24.7%
Amenazas EEG—— 2%
Expulsion del juego (denuncia falsa)  [INEG_G_G_G_G_G_—_—_N 19.4%
Humillaciones o descréditos publicos S 9.1%
Acoso I 3.5%
Ataques en las redes sociales (Twitch, Instragram, Tiktok...) S 7.2%
Violencia sexual (envio de imagenes, gifs, comentarios sexuales...) R 6.8%
Acoso sexual (solicitar informacién por privado con relacion a... IR 6.7%
Chantajes y/o Extorsién [ 6.5%
Abandonar el juego online al descubrir tu género [ 6.4%
Suplantacion / robo de identidad [N 4.2%
Acceso no autorizado a datos personales / cuenta W 3.7%
Vigilancia de la vida privada y en otras redes B 1.6%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0%

Fuente: elaboracion propia
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En el analisis desglosado por género (figura 2), los hombres
mostraron recibir una mayor incidencia de insultos (61,7 %) y
expulsién por denuncia falsa (25,9 %). Estos datos coinciden
con investigaciones previas que indican que los hombres pue-
den ser mas susceptibles a comportamientos verbales agresivos
dentro de estos entornos, en parte debido a las normas masculi-
nas de competencia y dominacion en los videojuegos (Fox y
Tang, 2017).

Por otro lado, las mujeres experimentaron una mayor frecuen-
cia de bromas sexistas (33,1 %), solicitudes de redes sociales
(35,1%), y acoso sexual (8,9 %), lo que refleja un patrén recu-
rrente en la violencia especifica hacia las mujeres en los entornos
MMO. Ampliamente documentado en diferentes estudios (Shaw,
2014; Fox y Tang, 2017; Calder6n-Gémez y Gomez-Miguel,
2023), la violencia sexual y el acoso hacia las mujeres en los vi-
deojuegos online es un fendmeno preocupante, ya que indica
que tales espacios pueden convertirse en lugares especialmente
hostiles hacia las mujeres y afectar a su experiencia de juego.

Es interesante apuntar la contundente diferencia entre muje-
res y hombres respecto de la expulsion por denuncia falsa. Este
tipo de violencia afect6 a 25,9 % de hombres frente al 10,6 % de
las mujeres. El dato es relevante, porque pone de manifiesto
coémo ciertas dindmicas de juego pueden afectar de manera dife-
rencial a los/as jugadores/as segtin su género, vinculando la mas-
culinidad con la competitividad. Como consecuencia, las muje-
res jugadoras quedan al margen de esa identidad construida en
torno a los espacios online y, por tanto, excluidas de lo que se
consideran las reglas de juego (Vermeulen et al., 2017; Kuss
etal., 2022).

Por otra parte, el andlisis de chi-cuadrado confirma la existen-
cia de una relacién estadisticamente significativa entre el género
y los distintos tipos de violencia, confirmando que las mujeres
padecen mas bromas sexistas (chi2 = 11.881, p = .003), acoso
sexual (chi? = 14.085, p = .001) y solicitudes de redes sociales
(chi? = 36.935, p = .000), mientras que los hombres experimen-
tan mds expulsiones por denuncia falsa (chi? = 32.003, p = .000)
e insultos (chi? = 71.969, p = .000). De esta manera, los resulta-
dos respaldan la existencia de diferencias de género y, en defini-
tiva, refuerzan los hallazgos de estudios previos sobre la cultura
androcéntrica presente en los videojuegos online (Blackburn y
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Scharrer, 2019, Cote, 2020). Asi, las mujeres padecen mds bro-
mas sexistas (chi?=11.881, p =.003), acoso sexual (chi’? = 14.085,
p =.001) y solicitudes de redes sociales (chi* = 36.935, p =.000),
mientras que los hombres experimentan mas expulsiones por
denuncia falsa (chi? = 32.003, p =.000) e insultos (chi? = 71.969,
p =.000).

Figura 2. Tipos de violencia sufridos personalmente, segin sexo (fre-
cuencia).
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3.2. Principales impactos personales
y sociales de las conductas violentas

Se indago sobre las consecuencias padecidas como resultado de
haber vivido alguna situacion de violencia. Los datos sugieren
que las experiencias de odio o violencia tienen un impacto emo-
cional notable, especialmente en mujeres. En general, un 45 %
de los participantes afirmé no haber experimentado ninguna de
las consecuencias mencionadas, con una pequena diferencia en-
tre géneros: 49,4 % de los hombres y 39,7 % de las mujeres. Esto
indica que, en su mayoria, los jugadores no se ven significativa-
mente afectados por las situaciones de odio y violencia. Sin em-
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bargo, un porcentaje considerable de la muestra experimento
diversas consecuencias emocionales, lo que refleja la importan-
cia de estos efectos. Las consecuencias mas mencionadas fueron
la ira (30,6 %), el estrés (14,9 %), la ansiedad/nerviosismo
(12,3%), la baja autoestima (11,2 %) y la ansiedad social
(8,3%). Este fenémeno podria estar relacionado con la naturale-
za del entorno de los videojuegos online, en el cual el comporta-
miento toxico y el acoso son comunes pese a que, en muchos
casos, se perciban como parte del juego, lo que podria reducir la
percepcion de sus efectos o minimizar la importancia de las ex-
periencias vividas.

Al analizar las diferencias de género (figuras 3 y 4), se observo
que las mujeres muestran tasas mas altas de estrés (19,6 % en
mujeres frente a 11,4 % en hombres), ansiedad (19,6 % en muje-
res frente a 6,6 % en hombres), baja autoestima (14,7 % en mu-
jeres frente a 8,4 % en hombres) y ansiedad social (16,1% en
mujeres frente a 3% en hombres). Por otro lado, los hombres
mostraron una mayor prevalencia de ira (32,5%), aunque este
también es un resultado importante entre las mujeres (26,8 %).

Los resultados sugieren que las mujeres son mas vulnerables a
los efectos emocionales y psicolégicos de estas situaciones, lo
que es consistente con la literatura que explora como las mujeres
en los videojuegos online tienden a estar mas afectadas por el
acoso y la violencia en comparacién con los hombres y la hipo-
tesis de que las mujeres muestran una mayor capacidad para ex-
presar sus emociones internamente, lo que podria llevar a la in-
ternalizacion de efectos negativos como el estrés, la ansiedad y la
baja autoestima (Fox y Tang, 2017), pero, al mismo tiempo,
puede conducir a la manifestacién de un mayor grado de vulne-
rabilidad de las mujeres frente a la violencia, que pueden afectar
su bienestar emocional, su autoestima, asi como su disposicion
a seguir jugando. Por su parte, los hombres exteriorizan mas los
efectos de las agresiones a través de la ira, siendo mas frecuente
que en las mujeres que muestren su agresividad y externalicen su
malestar (Kowert et al., 2015). No obstante, la ira es también la
consecuencia mds apuntada por parte de las mujeres. En este
sentido, el andlisis de chi-cuadrado (p < 0.05) confirma la exis-
tencia de una relacién significativa con el género respecto del es-
trés (chi’ = 7.766, p = .021), baja autoestima (chi’ = 7.180,
p = .028), malestar fisico (chi’> = 8.954, p = .011), aislamiento
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social (chi? = 10.274, p = .006), ansiedad social (chi* = 30.109,
p = .000), ansiedad/nerviosismo (chi* = 25,210, p = .000), mie-
do (chi®> = 10.310, p = .006), y otras consecuencias especificadas
(chi? = 16.677, p = .000), por lo que podemos senalar que los
resultados muestran que el género tiene un impacto significativo
en cOMo se experimentan estas consecuencias, respondiendo de
manera distinta segun este.

Sin embargo, la ira (chi? = 3.599, p = .0165) no presenta una
relacion estadisticamente significativa con el género, por lo que
no podemos afirmar que el género influya de manera relevante
en la forma en que estas consecuencias son vividas.

Figura 3. Consecuencias de haber padecido violencia en los videojuegos
online (hombres).
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Fuente: elaboracion propia

Figura 4. Consecuencias de haber padecido violencia en los videojuegos
online (mujeres).
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3.3. Reacciones ante el odio y la violencia

El anadlisis de los datos obtenidos tras el estudio revela un patrén
interesante respecto de la permanencia en los juegos multijuga-
dor online frente a situaciones de odio o violencia. Como he-
mos visto, a pesar de que una parte significativa de las personas
experimenta comportamientos violentos, una gran mayoria opta
por continuar jugando (figura 5).

De esta forma, el 80,4 % de los hombres (y un 58,9 % de las
mujeres) indicé que nunca dejaron de jugar ante una situacion
de odio o violencia, lo que sugiere que una amplia mayoria pa-
rece desarrollar una suerte de tolerancia o resistencia a tales si-
tuaciones. Esto podria reflejar la normalizacion de los comporta-
mientos téxicos dentro de ciertos entornos online (Blaya y Au-
drin, 2019; Reichelmann et al., 2020) o la falta de mecanismos
eficaces o de apoyo para contrarrestar el impacto de estas situa-
ciones violentas (Costa et al., 2023).

Los datos parecen mostrar que las experiencias de odio o
violencia pueden tener un impacto mayor en las jugadoras y
que los hombres estan mas dispuestos a seguir jugando a pesar
de las experiencias negativas. Las mujeres encuestadas que in-
dicaron haber vivido situaciones violentas durante el juego
(n =569, de los cuales 332 hombres, 224 mujeres y 13 «otros»)
son mas propensas a abandonar los juegos multijugador onli-
ne debido a experiencias de odio o violencia. El 20,5 % de las
mujeres dejo de jugar después de haber sufrido alguna situa-
cién de odio o violencia, frente a un 11,7 % de los hombres.
Asi, los datos muestran una tendencia mds acentuada en las
mujeres a abandonar los juegos, lo que podria deberse a la ma-
yor vulnerabilidad percibida o a un ambiente de juego menos
inclusivo para las jugadoras al experimentar formas mads expli-
citas y hostiles de discriminacién (Fox et al., 2015; Kowert
etal., 2017).

Por otra parte, el dato de que un mayor porcentaje de hom-
bres (80,4 %) indique que nunca ha dejado de jugar debido a
estas experiencias en comparacion con las mujeres (58,9 %) tam-
bién sugiere que los hombres pueden desarrollar una mayor re-
siliencia frente a los comportamientos de odio y violencia en los
videojuegos online, o bien tienen una menor percepcion de la
gravedad de estos incidentes en comparacion con las mujeres,
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reflejando una mayor normalizacién de los comportamientos
téxicos en entornos online (Fox y Tang, 2015).

Otro hallazgo relevante es que un porcentaje significativo de
mujeres (15,2 %) expres6 dudas sobre si realmente dejaron de
jugar debido a las experiencias de odio o violencia, frente al
6,6 % de los hombres, lo que podria indicar una menor percep-
cién directa del impacto de la violencia o que tienen menos cla-
ras las razones por las que dejaron de jugar.

Figura 5. Abandono del juego tras padecer una situacion de violencia.

90.0% 80.4%
80.0%
70.0% 58.9%
60.0%
50.0%
40.0%
30.0% 20.5% .
20.0% 11.7% e 15.2%
9
10.0% - . =2 - 12% >4
0.0% | ==
Dejaron de jugar Nunca dejaron de jugar No estdn seguros/as No saben qué decir
m Hombre ™ Mujer

Fuente: elaboracion propia

Mas alla del abandono del juego como respuesta, un aspecto
clave es la busqueda de apoyo tras haber sufrido una situacion
de odio o violencia en el juego. Los datos revelan que una mayo-
ria de participantes (74,7 %) no recurrié a ninguna forma de
ayuda (tabla 1). En este sentido, es relevante senalar que los
hombres son los que menos buscan ayuda (80,1 %), frente a las
mujeres (68,8 %) y al grupo «otros» (38,5 %), lo que puede guar-
dar relacion con las consecuencias de procesos de socializacién
diferenciados en virtud de normas sociales estereotipadas que
desincentivan las expresiones de vulnerabilidad de los hombres
y la basqueda de apoyo emocional (Addis y Mahalik, 2003; Vo-
gel et al., 2011). Asi, las mujeres buscan ayuda con mayor fre-
cuencia que los hombres, sobre todo de familiares y amigos cer-
canos, lo que subraya la importancia del apoyo social para las
jugadoras. Un porcentaje significativo de mujeres (21,0 %) recu-
rre a amigos de la vida real en comparacién con los hombres
(12,3%). La bisqueda de apoyo en familiares también es mas
comun entre las mujeres (10,7 %) que entre los hombres (3,3 %).
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En cambio, hombres y mujeres igualan su porcentaje de respues-
tas respecto a la solicitud de ayuda a amigos/as conocidos/as en
Internet (mujeres = 4,9 %; hombres = 4,8 %).

Por otra parte, los datos respecto de la solicitud de ayuda a las
instituciones es relevador. La escasa proporcion de participantes
que recurrieron a canales oficiales como centros educativos, po-
licia o entidades especializadas es abrumadora. Ninguno de es-
tos sistemas alcanzé ni el 1% en la totalidad de las respuestas.
Este dato refuerza la idea de que las victimas de violencia en jue-
gos multijugador no confian en las instituciones para abordar
estos problemas, o bien, que la infraestructura existente para
abordar el odio y la violencia en los videojuegos es ineficaz.

Tabla 1. Tipos de solicitud de ayuda tras sufrir una situacion de violencia,
segun sexo

Total Hombre Mujer  Otros

A la familia 6,3% 3,3% 10,7% 7.7%
Amigos/as que he conocido en Internet o en las redes 5,1% 4,8% 4,9% 15,4%
sociales

Amigos/as 16,2% 12,3% 21,0%  30,8%
Centro educativo (profesores/as/, orientadores/a, etc.) 0,7% 0,3% 1,3% 0,0%
Policia 0,5% 0,0% 0,9% 7.7%
Entidades especializadas 0,9% 0,9% 0,9% 0,0%
Otros (especificar) 3,9% 5,4% 1,8% 0,0%
Ninguna de las anteriores 74,7%  80,1%  68,8%  38,5%
Prefiero no contestar 1,8% 0,9% 2,2% 15,4%

Fuente: elaboracion propia

3.4. Denuncia de las situaciones de violencia

Al total de participantes que habian visto o habian recibido
mensajes ofensivos en partidas online multijugador (n = 763;
hombres = 411; mujeres = 338; otros = 14) se les pregunt6 con-
cretamente sobre distintas cuestiones relativas a la denuncia de
tales situaciones de violencia.

El 33,7 % de los/as encuestados/as senalé haber denunciado
cuando vieron algiin mensaje ofensivo mientras jugaban. Es re-
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seflable que mas de la mitad del total no lo hizo (51,6 %) y que
un 14,7 % expres6 desconocimiento sobre el procedimiento de
denuncia. La elevada presencia de comportamientos toxicos en
los videojuegos online no se refleja en un namero igualmente
alto de denuncias. El miedo a las consecuencias de denunciar o
la desconfianza en los mecanismos de denuncia pueden ser fac-
tores determinantes de la baja tasa de denuncias ante situaciones
de hostigamiento en entornos online (Blackburn y Kwak, 2014).
Como se ha expuesto, la normalizacion y minimizacién de este
tipo de conductas (Blaya y Audrin, 2019; Calderon-Gémez y
Gomez-Miguel, 2023; Suler, 2004).

Como se refleja en la figura 6, en términos de diferencias de
género, se observd que un mayor porcentaje de hombres denun-
ci6 (38,9 %) en comparacién con las mujeres (27,5 %). Habien-
do sido demostrado por la literatura la mayor incidencia de aco-
so y hostigamiento hacia las mujeres (Cote, 2020; Fox y Tang,
2014), sin embargo, denuncian con menor frecuencia que los
hombres las situaciones violentas. La brecha mas pronunciada se
encuentra en el desconocimiento sobre como denunciar: un
22,8 % de las mujeres indic6 no saber cémo hacerlo, casi el tri-
ple en comparacién con el 8% de los hombres, lo que puede es-
tar relacionado, ademads, con la falta de informacién accesible o
con una menor participacion en los espacios técnicos de la co-
munidad gamer (Esteban-Ramiro y Moreno-Lépez, 2023).

Figura 6. Denuncia de conductas violentas, segun sexo.
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Fuente: elaboracion propia
Entre quienes denunciaron (n = 257), el 89,5 % utiliz6 los sis-

temas de denuncia de los propios videojuegos, mientras que el
6,2% no lo hizo y el 2,3% indic6 no saber cémo (figura 7). Es
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notable que los hombres denunciaron casi exclusivamente a tra-
vés de estos sistemas (96,9 %), mientras que entre las mujeres el
porcentaje desciende a 77,4 % (figura 8). Esto podria indicar una
menor familiarizacion de las mujeres con los procedimientos de
denuncia en los videojuegos, lo que coincide con hallazgos pre-
vios que destacan cémo las jugadoras pueden sentirse menos
respaldadas por las herramientas disponibles (Fox y Tang, 2017).

Figura 7. Utilizacion sistemas de denuncia de los videojuegos.
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Fuente: elaboracion propia

Figura 8. Utilizacion sistemas de denuncia de los videojuegos, seguin sexo.
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Fuente: elaboracion propia

En cuanto al grado de satisfaccién con la respuesta de los vi-
deojuegos ante la denuncia, las valoraciones ofrecidas por las
personas participantes estin muy divididas en la escala de valo-
racion utilizada, de 1 (nada satisfecho) a 10 (muy satisfecho). Si

6. La toxicidad en el juego y su minimizacion

111



agrupamos los valores 1, 2 y 3 (poco satisfecho/a), 4, 5, 6y 7
(satisfaccion media) y 8, 9 y 10 (muy satisfecho), se puede con-
cluir que un 81,7 % esta entre una satisfaccion media (46,5 %) y
baja (35,2 %); solo el 18,3 % estd satisfecho con la respuesta
ofrecida (tabla 2).

De nuevo, la diferencia de resultados desde una perspectiva
de género es significativa. Una mayoria de mujeres manifesto su
insatisfaccién (52,8 %). Sin embargo, el porcentaje mayoritario
de hombres esta en las valoraciones intermedias, con un 51 %
del total. Este dato puede indicar que las mujeres perciben que
las respuestas de los videojuegos frente a las denuncias no son
suficientes o son ineficaces para abordar los problemas a los que
se enfrentan. Del mismo modo, la diferencia en el porcentaje de
mujeres (11,1 %) frente a hombres (21,9 %) que se sienten «muy
satisfechos» también refleja una desconexion entre las expectati-
vas de las jugadoras y la realidad de las acciones emprendidas
por las plataformas.

Tabla 2. Satisfaccion con la respuesta del videojuego ante la denuncia

Total Hombre Mujer
1 (Nada satisfecho) 13,9% 9,7% 23,6%
2 8,7% 6,5% 13,9%
3 12,6% 11,0% 15,3%
SATISFACCION BAJA 35,2% 27,1% 52,8%
4 8,3% 11,0% 1,4%
5 15,7% 14,2% 19,4%
6 8,7% 10,3% 5,6%
7 13,9% 15,5% 9,7%
SATISFACCION MEDIA 46,5% 51,0% 36,1%
8 8,7% 10,3% 5,6%
9 0,4% 0,6% 0,0%
10 (muy satisfecho) 9,1% 11,0% 5,6%
SATISFACCION ALTA 18,3% 21,9% 11,1%

Fuente: elaboracion propia
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Los/as participantes que denunciaron los mensajes ofensivos
(n = 257) opinaron sobre los motivos por los que consideran
que las victimas de la violencia dentro de los videojuegos no la
denuncian o reportan a las instituciones pertinentes (figura 9).

Un dato importante es que casi un tercio de los participantes
(31,5%) indic6 que la principal barrera para denunciar la vio-
lencia es la falta de reconocimiento de dicha violencia. Esta res-
puesta sugiere que, en muchos casos, las conductas violentas se
normalizan dentro del contexto del videojuego. Esta normaliza-
cion podria llevar a que las victimas no reconozcan la violencia
0 a que, incluso, lleguen a tolerarla, lo cual constituye un obsta-
culo fundamental para la denuncia.

Otro factor relevante, senalado por el 30,7 % de las personas
encuestadas, es el desconocimiento de los procedimientos de de-
nuncia, opinando que las victimas no estan familiarizadas con
los procedimientos de denuncia. Este dato resalta la falta de in-
formacién accesible y comprensible sobre cémo denunciar con-
ductas violentas en los videojuegos. En este sentido, la literatura
ha mostrado que la falta de una estructura clara para la denuncia
puede derivar en la desconfianza de los/as jugadores/as en el sis-
tema (Fox y Tang, 2017; Blackburn y Kwak, 2014).

El 25,7 % de los participantes indicé que las victimas prefie-
ren no denunciar y, en su lugar, compartir sus experiencias de
violencia con familiares y amigos/as. Este fenémeno podria estar
vinculado con la vergiienza o el estigma asociado a la denuncia
publica de experiencias de violencia online.

El andlisis de los resultados revela diferencias significativas
entre hombres y mujeres en cuanto a las razones por las que las
victimas no denuncian. Son casi el doble de mujeres (44,1 %)
que de hombres (23,8 %) quienes opinan que existen dificulta-
des para identificar la violencia en los videojuegos, lo que confir-
maria nuevamente la idea de la normalizacion de las situaciones
de acoso y hostigamiento.

También es mayor el porcentaje de mujeres (32,3 %) que
piensa que uno de los motivos es que la mayoria de las victimas
considera que debe mantener su experiencia para si misma o
compartirla solo con su familia y amigos/as, frente a un 22,7 %
de hombres. Este dato correlaciona con los resultados mas arriba
mostrados sobre las diferencias de género en la bisqueda de
apoyo tras haber sufrido una situacion de odio o violencia en el
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juego y la mayor frecuencia con la que las mujeres buscan apoyo
emocional debido a diferencias en las interacciones sociales
aprendidas por unos y otros en su proceso de socializacién (Vo-
geletal., 2011).

También son mas las mujeres (36,6 %) que senalan como razén
de no denunciar el desconocimiento o falta de informacién sobre
el procedimiento de denuncia, siendo el porcentaje de hombres
que indica este motivo de 27,5%, que, como se apuntaba, pode-
mos apoyar en ese mayor desconocimiento sobre cémo denunciar
reportado por las mujeres que participaron en este estudio.

Es una minoria del total (13,6 %) la que considera que la vio-
lencia si es denunciada a las instituciones. Pero en este caso, las
diferencias entre mujeres y hombres son nuevamente significati-
vas. Los hombres (16,9 %) creen en mayor medida que si que se
denuncia la violencia en videojuegos en comparacién con las
mujeres, representando esta opcion en un nivel minimo de 8,6 %.

Casi un 20 % muestra desconocimiento o falta de claridad
respecto al tema indicando que no sabe qué responder, siendo
ligeramente mas alta la incertidumbre de los hombres sobre las
razones por las cuales no se denuncia la violencia (21,9 %) fren-
te a la de las mujeres (16,1 %).

Figura 9. Motivos por los que no se denuncia la violencia, segun sexo.
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Fuente: elaboracion propia
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4. Conclusiones

El presente estudio ha puesto de manifiesto la prevalencia de la
violencia y la toxicidad en los videojuegos multijugador online,
destacando no solo su impacto en los/as jugadores/as, sino tam-
bién las diferencias de género en la experiencia de la violencia y
en las respuestas frente a ella.

En cuanto a los tipos de violencia y hostigamiento, los datos
analizados confirman que los comportamientos hostiles y agre-
sivos son una parte habitual de la experiencia en los videojuegos
multijugador online. Mds del 70 % de los encuestados declar6
haber sido victima de algtin tipo de violencia dentro del juego,
lo que evidencia la normalizacién de estas conductas en estos
entornos. En este sentido, los insultos y el lenguaje agresivo son
las formas de violencia mds manifestadas, seguidas del despresti-
gio, las bromas sexistas y las amenazas.

Desde una perspectiva de género, el estudio revela patrones
diferenciados: mientras que los hombres son mas propensos a
recibir insultos y a ser expulsados por denuncias falsas, las muje-
res experimentan con mayor frecuencia violencia de caracter se-
xista, acoso sexual y solicitudes de contacto en redes sociales. De
este modo, los resultados coinciden con estudios previos que se-
nalan la existencia de una cultura androcéntrica en los videojue-
gos, en la que las mujeres se ven enfrentadas a barreras adiciona-
les para su participacion plena en la comunidad gamer.

Respecto del impacto que tiene este tipo de comportamientos
en los/as jugadores/as, de acuerdo con otra literatura apuntada
aqui, los resultados indican que la violencia en los videojuegos
tiene consecuencias significativas en la salud emocional y social
de sus participantes. Asi, un porcentaje considerable de las per-
sonas encuestadas indicé haber experimentado ira, estrés, ansie-
dad, baja autoestima y ansiedad social como resultado de estas
experiencias. Las diferencias de género respecto de las conse-
cuencias en los/as jugadores/as también son notables. Las muje-
res tienden a soportar mayores niveles de ansiedad, estrés y baja
autoestima tras ser victimas de violencia online, mientras que
los hombres muestran una mayor tendencia a responder con ira.
Esto sugiere que los efectos de la violencia pueden ser internali-
zados de manera diferente segtin el género, lo que podria influir
en la forma en que cada grupo afronta la toxicidad en el juego.
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Uno de los hallazgos mas relevantes del estudio es la forma
en que los/as jugadores/as reaccionan ante la violencia en los vi-
deojuegos. A pesar de la alta incidencia de comportamientos t6-
xicos, la mayoria de los/as encuestados/as (especialmente los
hombres) afirmoé que nunca ha dejado de jugar debido a estas
experiencias. Nuevamente, esto indica que la violencia en los vi-
deojuegos ha sido normalizada, de manera que, para una gran
mayoria, es considerada parte de la dindmica del juego. Sin em-
bargo, las mujeres presentan una mayor tendencia a abandonar
los videojuegos como respuesta a la violencia sufrida. Un 20,5 %
de ellas indic6 que dejo de jugar tras haber experimentado situa-
ciones de odio o acoso, en contraste con el 11,7 % de los hom-
bres. Esto refuerza la idea de que la toxicidad en los videojuegos
no solo afecta el bienestar emocional de los/as jugadores/as,
sino que también contribuye especialmente a la exclusion de las
mujeres.

Un aspecto preocupante de los resultados es la baja tasa de
denuncia de las conductas violentas en los videojuegos. Solo el
33,7 % de los encuestados afirm6 haber denunciado alguna vez
un mensaje ofensivo en una partida online, mientras que mads
del 50% no lo hizo y un 14,7 % declaré no saber cémo hacerlo.

En este caso, los hombres tienden a denunciar con mayor fre-
cuencia que las mujeres, pero es entre las mujeres donde se ob-
serva un mayor desconocimiento sobre los procedimientos de
denuncia, lo que podria indicarnos que existe una menor parti-
cipacién de las mujeres en aquellos espacios de comunidad ga-
mer donde se abordan estos temas, asi como sugerirnos que per-
ciben que la denuncia no tendra impacto real en la reduccién de
la violencia.

Por otra parte, es destacable la alta tasa de encuestados/as que
no buscé ayuda tras haber sido victima de violencia en los vi-
deojuegos multijugador online. El 74,7 % afirmo no haber recu-
rrido a ninguna forma de apoyo, lo que sugiere una falta de con-
fianza en las instituciones y en los mecanismos existentes para
combatir estas situaciones.

Los resultados del estudio confirman que el anonimato y el
efecto de desinhibicién online contribuyen a la perpetuacion de
la violencia y su normalizacion. Por un lado, el anonimato favo-
rece que los/as jugadores/as expresen comportamientos hostiles
sin temor a consecuencias reales. Por otro, dificulta la posibili-
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dad de sancion, asi como la de denuncia, reduciendo la efecti-
vidad de los mecanismos de control.

Hemos de tener presente que los entornos online no dejan de
ser herramientas de socializacion para las personas jovenes. Se
trata de un espacio en el que se relacionan, interactian y cons-
truyen su identidad y autoconcepto. La toxicidad en los video-
juegos multijugador online es un problema complejo que no
solo afecta la experiencia de los/as jugadores/as, sino que tam-
bién tiene implicaciones en su bienestar emocional y social. Por
ello, 1a solucién del problema requiere también un abordaje
complejo, afrontado desde diferentes agentes, pero, al mismo
tiempo, con lineas estratégicas conjuntas. Ademas, las diferen-
cias de género en la experiencia de la violencia y en las respues-
tas ante ella evidencian la necesidad de estrategias especificas
con perspectiva de género para garantizar un entorno de juego
mas inclusivo y seguro. Es fundamental que las empresas desa-
rrolladoras de videojuegos, junto con las comunidades de juga-
dores y las instituciones educativas, trabajen en la implementa-
cién de politicas que fomenten el respeto y la convivencia en es-
tos entornos. Solo a través de un esfuerzo conjunto sera posible
mitigar la violencia en los videojuegos y construir espacios de
juego verdaderamente accesibles y seguros para todos/as.
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7

Sesgos de género y sexismo hacia
las mujeres en videojuegos online

BEATRIZ ESTEBAN-RAMIRO
Universidad de Castilla-La Mancha

Resumen

El presente capitulo examina la percepcion del sexismo en los videojuegos on-
line, centrandose en los roles y estereotipos de género, asi como la exposicion
de las jugadoras a la ciberviolencia de género. A partir de una encuesta reali-
zada a 1049 participantes de entre 16 y 29 afios en el ambito territorial de
Castilla-La Mancha, los resultados evidencian diferencias significativas entre
sexos en la identificacion del sexismo y la discriminacion en estos espacios. Las
mujeres presentan una mayor percepcion de sexismo en los videojuegos, parti-
cularmente en relacion con la hipersexualizacion de los personajes femeninos
y la representacion de las mujeres en roles dependientes. Asimismo, los hallaz-
gos indican que las mujeres perciben una mayor exposicion a la violencia en
los videojuegos online, con una puntuacion media de 6,43 en una escala de
Likert de 10 puntos, frente a 4,95 en los hombres. También asocian con mayor
frecuencia la agresion online con la violencia en la vida real. De manera co-
mun, los participantes expresan una falta generalizada de confianza en los
mecanismos institucionales disponibles para abordar la violencia en los video-
juegos. El estudio subraya la necesidad de reformas estructurales que incluyan
a la industria, personas jugadoras y agentes de socializacion para poder apor-
tar una estrategia estructural a una realidad influida por factores multicausa-
les que sigue manteniendo una imagen estereotipada y sexista hacia las muje-
res en los videojuegos y las interacciones en estos.

Palabras clave: sexismo; género; ciberviolencia; videojuegos; online; gamer;
Sesgos
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1. Introduccion

Los videojuegos se han consolidado como una de las formas de
ocio mds importantes a nivel global, con aproximadamente
3200 millones de personas jugadoras en todo el mundo (Kuss
et al., 2022). En Espana, el sector tiene una gran relevancia, con
cifras que rondan los 20 millones de videojugadores, de los cua-
les casi la mitad (47 %) son mujeres (Asociacion Espanola de Vi-
deojuegos [AEVI], 2024). No obstante, persisten profundas bre-
chas de género en la cultura del videojuego que dotan de rele-
vancia social al estudio de los sesgos y el sexismo en este ambito.
En particular, las mujeres jugadoras se enfrentan a estereotipos
por razon de género, infrarrepresentaciéon en contenidos y fre-
cuentes situaciones de discriminacién y acoso en los entornos
online (Bustos-Ortega et al., 2024; Mihura-Lopez et al., 2023).
Los videojuegos, como productos culturales masivos, influ-
yen en la construccién de valores y percepciones sociales (Foxy
Tang, 2018). La representacion de género en los juegos puede
moldear las actitudes de quienes juegan, especialmente de la ju-
ventud, hacia roles y estereotipos (Gestos et al., 2018). En los
dltimos anos, casos que han ocupado la esfera publica de miso-
ginia en la cultura gamer han evidenciado la hostilidad hacia
mujeres en la industria (Aghazadeh et al., 2018), y en el contexto
espanol, estudios como el de Santana (2020) han sefialado que
el 73 % de los jugadores reconoce la presencia de sexismo en los
videojuegos. Estos datos subrayan que el sexismo en los video-
juegos no es un fenémeno aislado, sino una realidad reconocida
por parte de la comunidad de personas jugadoras en Espana.

1.1. Imagen estereotipada de la mujer en los videojuegos

Historicamente, la representacion de las mujeres en los videojue-
gos ha estado plagada de estereotipos sexistas, donde los persona-
jes femeninos han sido frecuentemente sexualizados, relegados a
roles secundarios o retratados como damas en apuros o rol de prin-
cesa en apuros (Gestos et al., 2018; De la Torre-Sierra y Guichot-
Reina, 2024). Un analisis reciente de videojuegos comercializa-
dos en Espana encontré que las mujeres protagonizan solo el
17,8 % de las portadas de juegos y aparecen en el 35,3 % de los
contenidos in-game (De la Torre-Sierra y Guichot-Reina, 2024).
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La exposicion constante a estereotipos en los videojuegos
puede influir en la normalizacion de visiones sexistas y en la per-
cepcion de las mujeres como menos competentes en este ambito
(Kaye y Pennington, 2016; Mihura-Lépez et al., 2023). Asimis-
mo, la sobreexposicion a estas representaciones puede afectar la
autoestima de las jugadoras y limitar su identificacion con la
identidad gamer, como ya ha sido constatado en algunas investi-
gaciones (Shaw, 2012). El estudio de Santana (2020) en contex-
to espanol, destaca que un 70 % de los jovenes jugadores percibe
sesgos sexistas en los videojuegos y un 50 % echa en falta refe-
rentes femeninos en sus contenidos.

1.2. Los videojuegos como espacios androcéntricos

A pesar del creciente nimero de mujeres jugadoras, la cultura
gamer y la industria del videojuego contindan teniendo un enfo-
que predominantemente masculinizado (Bustos-Ortega et al.,
2023; Amores, 2023). La industria de los videojuegos ha sido
tradicionalmente configurada desde una visién androcéntrica,
en la que se vincula la masculinidad con atributos como la com-
petitividad, la dedicacién y el alto nivel de destreza (Jenson y de
Castell, 2021; Shaw, 2012). De esta manera, estudios sobre la
identidad gamer han senalado que muchas jugadoras no se sien-
ten reconocidas como verdaderas gamers por sus companeros de
juego, lo que refuerza barreras de participacion en la comunidad
(Kuss et al., 2022). En este sentido, cabe destacar que no todas
las personas que juegan con videojuegos se identifican como ga-
mers. Segin Moldes-Farelo (2019), cuatro de cada cinco jugado-
res reivindican esta identidad como propia, estos estudios sugie-
ren que el término esta estrechamente vinculado con la intensi-
dad y frecuencia de juego, mas alla de la simple participacion en
la actividad. En Espana, Muriel (2018) describe cémo una fac-
cién reaccionaria de la comunidad gamer ve a las mujeres como
intrusas en un mundo que consideran propio. Este fendmeno,
conocido en el argot de juego como gatekeeping limita la inclu-
sion femenina en los espacios de juego y refuerza la exclusion
sistematica haciendo referencia a aquellos jugadores y comuni-
dades que consideran tener una especie de control de acceso para
determinar quién es un verdadero gamer. A nivel estructural, las
mujeres también estin subrepresentadas en la industria del vi-
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deojuego. Datos sectoriales indican que representan solo un
16-20% de la fuerza laboral en empresas de videojuegos (AEVI,
2024), lo que influye en la cultura laboral y en la creacion de
contenidos desde una perspectiva masculina. Todas estas cues-
tiones afectan a la autopercepcion de las mujeres como jugado-
ras reales que observan este espacio masculinizado que se sus-
tenta tanto en el disenio de estos productos de entretenimiento
pensados por hombres para otros varones como en la persisten-
cia de la idea de gamer como jugador varén (Lopez-Ferndndez
et al., 2019). La hostilidad y el comportamiento téxico a que se
enfrentan las mujeres en los videojuegos influyen tanto en su
experiencia de juego como en su integracién dentro de la comu-
nidad, llevando en muchos casos a que opten por limitar su par-
ticipacién, inhibiéndose o autoexcluyéndose (Mihura-Lépez
et al., 2023). Ademas, incluso fuera del entorno digital, la per-
manencia de ciertos estereotipos de género contribuye a la des-
valorizacion de las mujeres en su papel como jugadoras, estu-
diantes y profesionales del sector.

1.3. Sexismo y acoso hacia las mujeres
jugadoras en entornos online

Los entornos online de videojuegos han sido identificados como
espacios donde las mujeres sufren sexismo y acoso de manera
habitual (Calderén-Gémez y Gémez-Miguel, 2023; Bustos-Ortega
et al., 2024). En Espana, el estudio de Mihura-Lépez et al. (2023)
reporté que un 30% de las mujeres jugadoras afirma haber sido
acosada sexualmente mientras jugaba. De forma similar, Santa-
na (2020) hall6 que el 34 % de las jugadoras han presenciado
insultos de un hombre hacia una mujer por su género.

A nivel internacional, Zhou y Peterson (2024) encontraron
que aproximadamente el 57 % de las mujeres gamers han experi-
mentado alguna forma de acoso sexual en juegos online. Este
tipo de hostigamiento tiene efectos significativos en la participa-
cién de las jugadoras: muchas optan por ocultar su identidad de
género online para evitar el acoso, cosa que limita su experiencia
de juego y su interaccion social (Fox y Tang, 2018; Kaye y Penn-
ington, 2016).

En este sentido, Bustos-Ortega et al. (2023) han desarrollado
una escala especifica teniendo en cuenta factores permiten iden-
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tificar y analizar las distintas dimensiones del sexismo al que se
enfrentan las mujeres en el ambito de los videojuegos, propor-
cionando una comprension mas profunda de las barreras que
afectan su experiencia y participacion en este entorno. Asi, desa-
rrollaron la Sexism Against Women Gamers Scale (SAWGS) [Escala
de sexismo hacia las mujeres videojugadoras] como herramienta que
mide las actitudes sexistas especificas hacia las mujeres que jue-
gan videojuegos. Esta escala se compone de tres factores princi-
pales:

e Creencias sobre la competencia de las mujeres en los videojuegos:
este factor evaltda la percepcion de que las mujeres poseen
menos habilidades o destrezas en los videojuegos en compa-
racién con los hombres.

e DPercepcion de motivaciones de las jugadoras: este componente
mide la creencia de que las mujeres participan en los video-
juegos principalmente para buscar atencién o aprobacién, en
lugar de por un interés genuino en el juego.

® Resentimiento hacia la presencia femenina en la comunidad ga-
mer: este factor refleja las actitudes negativas o de rechazo ha-
cia la inclusién y participacién de mujeres en espacios tradi-
cionalmente dominados por hombres dentro de la comuni-
dad de videojuegos.

Los resultados mostraron que quienes puntuaban alto en esta
escala tendian a justificar o minimizar la violencia de pareja y el
sexismo en general, aparte de mostrar menor adhesion al femi-
nismo. Asimismo, los hombres con mayores niveles de sexismo
hacia las mujeres gamers tendian a minimizar incidentes sexistas
sufridos por jugadoras online y apoyaban sanciones menos seve-
ras para los perpetradores de dicha discriminacién (Bustos-Ortega
etal., 2023).

El impacto del acoso y los estereotipos de género en los vi-
deojuegos no solo limita la participacion femenina, sino que
también afecta su autoestima y su percepcién de competencia
dentro del juego. Estudios han demostrado que las jugadoras
que experimentan actitudes hostiles o cuestionamientos sobre
sus habilidades tienden a autoexcluirse de espacios competitivos
y a evitar la identificacién con la comunidad gamer (Kaye y Pen-
nington, 2016; Bustos-Ortega et al., 2024). Esta dinamica refuer-
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za la idea de que los videojuegos son un espacio predominante-
mente masculino, generando barreras adicionales para que las
mujeres participen en igualdad de condiciones (Mihura-Lépez,
Pifieiro-Otero y Seoane-Nolasco, 2023). La presion constante de
demostrar su valia y enfrentarse a la toxicidad online también
puede reducir la motivacion de las jugadoras y limitar su desa-
rrollo en juegos concretos competitivos como los eSports (Garcia-
Naveira et al., 2022). Como resultado, muchas mujeres optan
por abandonar ciertos géneros de juegos o reducir su visibilidad
en comunidades online, restringiendo, asi, su libre eleccion de
juego y su potencial competitivo.

En sintesis, los videojuegos online constituyen espacios don-
de las mujeres siguen encontrando barreras estructurales y cultu-
rales que afectan su inclusién plena. La persistencia de estereoti-
pos, el androcentrismo en la comunidad gamer y la alta inciden-
cia de acoso en entornos online son elementos clave que
requieren andlisis critico y propuestas para un cambio hacia en-
tornos mas inclusivos.

Para ello, en el presente capitulo se parte de dar cumplimien-
to a uno de los objetivos del estudio especificado como: exami-
nar la percepcion de las personas jovenes para saber en qué medida los
videojuegos se representan o no como espacios androcéntricos y sexistas
y analizar la percepcion de presencia de ciberviolencia de género reali-
zando una diferenciacion por sexo.

2. Metodologia

Este capitulo muestra una parte de los resultados obtenidos en el
proyecto 32BITS — Androcentrismo, discursos de odio y sesgos de gé-
nero a través de los videojuegos online en Castilla-La Mancha. El pro-
yecto partia del objetivo general explorar los impactos que los
juegos online y multijugador generan en la juventud de Castilla-
La Mancha, prestando especial interés en la existencia de discur-
sos de odio y sesgos de género.

Para la recoleccion de datos, se utilizé la técnica de encuesta,
empleando un cuestionario estructurado ad hoc como instru-
mento principal. De las categorias iniciales, para este andlisis se
consideraron las siguientes:
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e Perfil sociodemografico.

e Sexismo y violencia contra las mujeres (12 preguntas), basa-
das en los instrumentos de Donoso, Rubio y Vila (2018)
(Cuestionario de violencia de género 2.0) y Santana (2020).

Con ello se pretendia examinar los niveles de androcentris-
mo en los videojuegos, centrandose en el reconocimiento o no
de estos espacios como sexistas y en la identificacion de estereo-
tipos de género en los juegos. Se analizan dos dimensiones cen-
trales:

e Percepcion del sexismo en la imagen y representacion de los
videojuegos, evaluando la presencia de roles tradicionales y
dindmicas que refuercen desigualdades de género.

e Identificacion de la presencia general de sexismo en los vi-
deojuegos, midiendo en qué medida los jugadores conside-
ran que estas problematicas son una constante en la industria
y la comunidad.

Para el analisis se utilizé estadistica descriptiva, considerando
medias, medianas y desviaciones estandar desglosadas por sexo/
género. Este enfoque permitié identificar diferencias significati-
vas en la percepcion y experiencia en funcién del sexo de los par-
ticipantes. Ademas, se incluyeron andlisis de percentiles 25y 75,
que permiten una interpretacién mads precisa de la distribucion
de los datos. El percentil 25 (Q1) representa el punto por debajo
del cual se sitaa el 25% de los valores mas bajos de la muestra,
mientras que el percentil 75 (Q3) indica el punto por debajo del
cual se encuentran el 75% de los valores.

Las preguntas del cuestionario incluyeron respuestas basadas
en una escala de Likert de frecuencia, con valores que iban desde
1 (nunca) hasta 10 (muy a menudo). Esta escala permiti6 eva-
luar la regularidad con la que los participantes habian presencia-
do o experimentado situaciones relacionadas con la violencia y
el sexismo en el entorno del videojuego. El anilisis de los datos
se realiz6 mediante software estadistico SPPS, asegurando una in-
terpretacion precisa de la distribucion de las respuestas segtn las
variables de estudio.
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3. Resultados

3.1. Percepcion de presencia de sexismo, discriminacion y
estereotipos por razon de género en los videojuegos online

Para conocer en qué medida, las personas participantes perciben
presencia de sexismo y estereotipos que reflejen la vision andro-
céntrica en los videojuegos se les pidié que se posicionaran al
respecto a través de dos cuestiones centrales.

Los resultados muestran una diferencia significativa en la per-
cepcion del sexismo en los videojuegos entre hombres y muje-
res. En una escala de Likert de 10 puntos, las mujeres calificaron
la presencia de sexismo con una media de 6,20, mientras que los
hombres otorgaron una puntuacién media de 4,35. La diferencia
en la mediana (7 en mujeres y 4 en hombres) confirma que las
mujeres perciben con mayor intensidad el caricter sexista de los
videojuegos en comparacién con los hombres.

Los datos analizados evidencian que una proporcién nada des-
denable de los participantes percibe la existencia de sexismo, este-
reotipos o discriminacion en los videojuegos. El 46,3 % de la mues-
tra califico la presencia de sexismo con valores de 5 o0 mas, lo que
indica que una parte considerable de los encuestados reconoce que
los videojuegos reproducen narrativas discriminatorias y estereoti-
padas en relacion con la representacion femenina (figura 1).

A aquellas personas que habian marcado considerar presen-
cia del sexismo en alguna medida se les preguntaron los princi-
pales motivos por los que pueden considerarlo ofreciendo un
listado de opciones segin la propuesta de Santana, 2020.

La hipersexualizacion de los personajes femeninos emerge
como el aspecto mas senialado dentro de esta problematica. Un
82,9 % del total de encuestados afirmé que los videojuegos pre-
sentan personajes femeninos con atributos hipersexualizados,
siendo esta percepcién mas elevada entre las mujeres (87,5 %)
que entre los hombres (74,7 %). Asimismo, el 50,2 % de los par-
ticipantes identificé la presencia de roles de dependencia en los
personajes femeninos, con una diferencia de género significati-
va: el 58,1 % de las mujeres sostiene esta afirmacion, frente al
36,7 % de los hombres.

Asimismo, un 38,6 % del total considera que los videojuegos
incluyen representaciones de violencia contra las mujeres, sien-
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Figura 1. ;Son los videojuegos sexistas, discriminatorios y/o muestran una
imagen estereotipada de las mujeres? Percepciones.

® Hombre = Mujer

)

MEDIA D}_SV'IACION MEDIANA PERCENTIL 75
ESTANDAR

Fuente: elaboracion propia (Escala 1-10)

do esta percepcién mds comun en mujeres (44,9 %) que en
hombres (28,5%). En relacién con la falta de protagonismo de
los personajes femeninos en los videojuegos, el 28,5 % de los
encuestados expresd que existe una baja representacion femeni-
na o que los personajes femeninos carecen de relevancia en la
narrativa de los juegos. Esta percepcién también es mas frecuen-
te entre las mujeres (32,5 %) que entre los hombres (20,9 %).

El andlisis de la dispersion de respuestas también revela dife-
rencias en la seguridad y certeza de las respuestas en funcion del
sexo. Los hombres mostraron una mayor tendencia a la indeci-
sién o a justificar su postura con argumentos adicionales. Un
6,1% del total de participantes indicé que no sabe qué respon-
der al respecto, con una diferencia notable entre géneros (9,5 %
en hombres frente a 4,2 % en mujeres). De manera similar, el
2,3 % del total menciond razones alternativas a las opciones pre-
sentadas, siendo los hombres quienes aportaron mas comenta-
rios adicionales (5,1 %) (figura 2).

Estos hallazgos coinciden con estudios previos que han evi-
denciado la persistencia de representaciones sexistas en los vi-
deojuegos. Por ejemplo, De la Torre-Sierra y Guichot-Reina
(2024) identificaron que la mayoria de los videojuegos actuales
siguen reforzando arquetipos femeninos tradicionales, priori-
zando la imagen de la mujer como objeto de deseo o figura se-
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Figura 2. Razones por las que consideran que muchos videojuegos son
sexistas, discriminatorios y/o muestran una imagen estereotipada de las
mujeres. Frecuencias.

Muestran personajes femeninos hipersexualizados o
consideran a la mujer como un simple cuerpo _ 74.7%
(vestimenta, desnudos, ragos fisicos sexualizados, 87.5%
prostitucion. ..)

Muestran personajes femeninos que son objeto de _ 28 5%
5%

violencias (sumision, maltrato, acoso, manoseo,
violaciones, torturas...)

Muestran personajes femeninos con rasgos de personas _ 36.7%
d & 36.7%

dependientes (necesitan hombres, se muestran
indefensas, fragiles,

44.9%

58.1%

No incluyen personajes femeninos en su contenido o los _ 20.9%

que incluyen no tienen protagonismo 32.5%
. 5.1%
Otras razones ;Cuales? .
° 0.8%
9.5%
No sé qué decir - )
! 42%

® Hombres = Mujeres

Fuente: elaboracion propia

cundaria. En un analisis de contenido, Mihura-Lopez et al. (2023)
concluyeron que la hipersexualizacion de los personajes femeni-
nos en los videojuegos contribuye a la normalizacion del sexis-
mo dentro de la cultura gamer, reforzando percepciones sesgadas
sobre el papel de la mujer en estos espacios.

Por otro lado, investigaciones recientes han sefialado que la
percepcion del sexismo en los videojuegos varia segin el grado
de exposicion al contenido. Bustos-Ortega et al. (2024) encontra-
ron que las personas con mayor consumo de videojuegos tien-
den a naturalizar mads estos estereotipos, lo que podria explicar
las diferencias en la percepcion entre hombres y mujeres. Este
fendmeno ha sido documentado en multiples estudios que su-
gieren que la repetida exposicién a narrativas sexistas en el entre-
tenimiento digital puede influir en la internalizacién de roles de
género tradicionales y en la minimizacién del problema por par-
te de los jugadores masculinos (Fox y Tang, 2018; Shaw, 2012).

En sintesis, los resultados del presente estudio refuerzan la
idea de que las mujeres experimentan una mayor sensibilidad
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hacia la representacion sexista en los videojuegos, mientras que
los hombres tienden a subestimar su impacto. La brecha de per-
cepcion sugiere la necesidad de una mayor sensibilizacion sobre
estos estereotipos en la comunidad gamer y en el desarrollo de
videojuegos mas inclusivos.

En conclusion, estos datos sugieren que la percepcioén del se-
xismo en los videojuegos esta marcada por una diferencia de gé-
nero significativa, donde las mujeres identifican con mayor clari-
dad la presencia de estereotipos y narrativas discriminatorias,
mientras que los hombres muestran una tendencia a minimizar
o relativizar este fenémeno.

3.2. Percepciones sobre la presencia
de ciberviolencia en los videojuegos

Preguntadas sobre la percepciéon de una manera mas general de
la presencia de ciberviolencia de género 2.0 siguiendo la pro-
puesta de Donoso et al (2018), se observo que las mujeres tie-
nen una percepcion mas alta de la violencia en videojuegos, tan-
to en términos de exposicion como de la frecuencia con la que
los hombres la ejercen.

Los resultados también muestran diferencias significativas en
la percepcion de la violencia en los videojuegos online. Las mu-
jeres tienden a identificar una mayor exposicion a la violencia de
género en estos entornos en comparacién con los hombres. En
una escala de Likert de 1 a 10, en la cual 1 indica total desacuer-
do y 10 total acuerdo, las mujeres otorgan una puntuacion pro-
medio de 6,43 sobre la frecuencia con la que las jugadoras se
enfrentan a violencia en videojuegos online, mientras que los
hombres califican esta exposicién con una media de 4,95. A ni-
vel general, la media total se sitia en 5,69, lo que indica una
percepcion elevada de esta problematica.

Respecto a la percepcion de la frecuencia con la que los hom-
bres ejercen violencia en videojuegos online, existe consenso en
la muestra, con una media global de 6,43. Sin embargo, las mu-
jeres tienen una percepcién mas alta (6,84) en comparacién con
los hombres (6,04). Asimismo, se observa que las mujeres tien-
den a considerar la violencia online en videojuegos como un fe-
némeno comparable a otras formas de violencia, con una media
de 5,18, mientras que los hombres presentan un menor nivel de
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acuerdo con esta afirmacién (4,37). La media total en esta cate-
goria se encuentra en 4,77, reflejando una postura neutral en la
muestra general.

En relacion con la posible relacion entre la violencia en vi-
deojuegos online y su manifestacion en la vida real, las diferen-
cias de percepcién son atin mds marcadas. Mientras que la me-
dia total se sitda en 5,01, las mujeres presentan una puntuacién
significativamente mas alta (6,05), lo que sugiere que muchas de
ellas consideran que los agresores online pueden replicar estos
comportamientos en otros ambitos. Por el contrario, los hom-
bres presentan una media de 3,97, lo que indica una menor aso-
ciacion entre ambas formas de violencia.

Por ultimo, se evalué la percepcion de la efectividad de los
mecanismos institucionales en Espana para abordar la violencia
en videojuegos online. Los resultados muestran un bajo nivel de
confianza en estas medidas, con una media total de 3,73. Las
mujeres tienen una percepcién ligeramente mds critica (3,80)
que los hombres (3,69), pero en general, la muestra coincide en
que no existen suficientes recursos institucionales para abordar
esta problematica de manera eficaz (figura 3).

Figura 3. Percepcion sobre la presencia de ciberviolencia de género.

e Total Hombre > Mujer
7.50
7.00 684
6.50
6.00
5.50
5.00
4.50
3.80
4.00
3.73
35
3.50 3.69
3.00
Agresores online Mujeres mas Hombres ejercen la Consecuencias de la Mecanismos
también violentos en  expuestas a la violencia con mas  violencia online en  adecuados para
la vida real violencia en frecuencia que las  videojuegos igual tratar los casos de
videojuegos online  mujeres en los  que otras violencias violencia en
que los hombres  videojuegos online videojuegos online

Fuente: elaboracion propia (Medias. Escala 1-10)
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Estos resultados coinciden con investigaciones previas que
han evidenciado que las mujeres perciben un mayor nivel de
hostilidad en los videojuegos online y consideran que las dina-
micas de acoso en estos espacios tienen implicaciones fuera del
entorno digital (Fox y Tang, 2018; Mihura-Lépez et al., 2023).
Asimismo, estudios como el de Gomez-Miguel y (2023) han de-
mostrado que la percepcién del acoso en videojuegos varia en
funcién del género, con una mayor sensibilizaciéon entre las mu-
jeres y una tendencia entre los hombres a minimizar la gravedad
de estos comportamientos por lo que no siempre se refleja esta
diferencia de forma clara en la vivencia directa tanto en las muje-
res como en los hombres. La falta de mecanismos efectivos de
regulacion también ha sido sefialada como un factor clave en la
perpetuacion de estas dinamicas de violencia en entornos de jue-
go online (Tang et al., 2020).

En conclusién, los resultados reflejan diferencias de género
en la percepcion de la violencia y el sexismo en los videojuegos
online, con las mujeres identificando estas problematicas con
mayor claridad que los hombres. La falta de identificacion de
conductas violentas o sexistas por parte de los hombres esta in-
fluyendo en la perpetuacion de los videojuegos como espacios
androcéntricos.

4. Conclusiones

Los resultados del presente estudio evidencian que el sexismo en
los videojuegos es una problematica ampliamente reconocida,
especialmente por las mujeres, quienes perciben de manera mas
pronunciada la presencia de estereotipos de género, hipersexua-
lizacién y violencia en estos espacios digitales. Las diferencias de
percepcion entre hombres y mujeres indican que, mientras las
jugadoras identifican con claridad la discriminacién en el disenio
y las narrativas de los videojuegos, los hombres tienden a mini-
mizar o relativizar su impacto.

Uno de los hallazgos mas relevantes es la percepcion de una
mayor exposicion de las mujeres a la violencia en videojuegos
online. Las jugadoras no solo identifican con mayor claridad es-
tas agresiones, sino que también consideran que existe una co-
rrelacion entre la violencia digital y la violencia en la vida real, lo
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que sugiere un impacto psicolégico y social mas profundo de
estas experiencias (Fox y Tang, 2018). Esta situacién es coheren-
te con estudios previos que han senalado la falta de mecanismos
efectivos para abordar el acoso y la discriminacién en los video-
juegos (Mihura-Lopez et al., 2023).

En términos de representacion, la hipersexualizacion de los
personajes femeninos sigue siendo un elemento central en la
percepcion del sexismo en los videojuegos. La normalizacién de
esta practica no solo refuerza estereotipos de género, sino que
también limita la participacién de las mujeres en la comunidad
gamer, alejandolas de los espacios competitivos y generando una
autoexclusion progresiva (Mihura-Lopez et al., 2023). Ademas,
la baja presencia de personajes femeninos con roles protagonis-
tas contintia siendo una barrera para la equidad en la industria
del videojuego, lo que coincide con investigaciones previas so-
bre la representacion de género en los medios digitales (De la
Torre-Sierra y Guichot-Reina, 2024). Asi, con estos resultados se
sigue la propuesta de Amores (2023) que apuntaba a los desa-
fios de las mujeres en la industria del videojuego, destacando la
brecha de género tanto en la produccién como en el consumo de
estos productos.

Kaye y Pennington (2016) han evidenciado cémo los estereo-
tipos de género afectan el rendimiento de las mujeres en video-
juegos, reforzando la percepcion de inferioridad en entornos
competitivos. Este tipo de resultados constata la necesidad de
aplicar instrumentos especificos para la medida del sexismo en
este entorno de forma concreta como la propuesta de Bustos-
Ortega et al. (2023) que revela patrones de exclusioén y hostili-
dad hacia las jugadoras. El impacto de la violencia de género en
entornos virtuales, que apuntan a la persistencia de patrones dis-
criminatorios y la insuficiencia de medidas regulatorias para
abordar estas problematicas en los espacios digitales que ya se-
nalaban Donoso et al. (2018) sigue constatandose en este entor-
no concreto.

Estos resultados refuerzan la necesidad de implementar medi-
das que promuevan una representacion mads equitativa de las
mujeres en los videojuegos y que contribuyan a la erradicacion
de la ciberviolencia género en los entornos digitales. En este sen-
tido, se requiere un esfuerzo conjunto de la industria del video-
juego, las instituciones y la comunidad gamer para generar espa-
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cios mas inclusivos, asi como el desarrollo de politicas que regu-
len el contenido sexista y establezcan mecanismos efectivos para
prevenir y sancionar el acoso online.
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Voces y experiencias de las mujeres en
los videojuegos online como espacio
androceéntrico: un analisis cualitativo

ORLANDA DiAz-GARCIA
PATRICIA FERNANDEZ DE CASTRO
Universidad de Castilla-La Mancha

Resumen

Esta investigacion analiza la presencia del discurso de odio, el acoso y la ciber-
violencia en el contexto de los videojuegos multijugador online (MMO), espe-
cialmente contra las mujeres. El proyecto 32BITS - Androcentrismo, discursos
de odio y sesgos de género en los videojuegos online en Castilla-La Mancha,
emplea una metodologia mixta combinando la técnica de cuestionario para la
fase cuantitativa, con una muestra esperada de N = 1350 y una fase cualitati-
va, a través de entrevistas y grupos de discusion. En este capitulo se muestran
los resultados de fase cualitativa. Se ha realizado un analisis sistematico de los
discursos a través de 5 grupos focales y 15 entrevistas en profundidad a jove-
nes de entre 18 y 29 afios. Entre los resultados, cabe destacar que en los MMO
se reproducen esquemas de género y relaciones asimétricas que perpetuan el
odio de contenido misogino en los espacios online. Las jugadoras informan que
sufren violencia al ser insultadas con el uso de patrones centrados en la apa-
riencia fisica, hipersexualizacion o comentarios sexistas desiguales en compa-
racion con los jugadores masculinos, perpetuando patrones androcéntricos. Se
propone estudiar las implicaciones sociales de estos resultados para arbitrar
respuestas sociales y educativas.

Palabras clave: género; odio; mujeres; videojuegos online; entrevistas, discursos
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1. Introduccion

1.1. Espacios gamers en personas jovenes

Los procesos de interaccion digital, las redes sociales y, en gene-
ral, toda la realidad interactiva online, condicionan y forman
parte de la construcciéon de la identidad y comportamiento de
las personas jovenes (Lim et al., 2024; Morales, 2004). Los espa-
cios de ocio y entretenimiento forman parte de la socializacién
de las personas jovenes teniendo diferentes implicaciones en los
escenarios on- y offline. Para esta investigacién, nos hemos fija-
do especificamente en los videojuegos multijugador online, ya
que se han evidenciado como una de las formas relevantes de
socializacién en este grupo etario. Se trata de un espacio bien
afianzado y en expansion tanto en la cotidianidad de sus usua-
rios como en la rentabilidad econémica de este mercado. La
Asociacién Espanola de Videojuegos (AEVI) publica que el sec-
tor de videojuegos creci6 en 2023 un 16 %, con una facturaciéon
récord de mds de 2339 millones de euros. Esta industria equivale
al 0,11 % del PIB espanol. En lo que se refiere a las/os jugadoras/
res los espanoles dedicaron una media de 7,7 horas a la semana
a esta actividad. Con un namero de 20 millones personas usua-
rias, los varones representan el 51 % y las mujeres el 49 % muje-
res, cifra muy equilibrada y que no se corresponde con la percep-
cién social general. La estimacion total de jovenes entre 15 a 24
anos que juega a videojuegos es del 86 % (AEVI, 2024).

El acceso a Internet por parte de las personas jovenes ha defi-
nido un nuevo tipo de vinculo con las redes sociales que permite
una interconexién a gran escala. Los MMO permiten compartir
una misma actividad con personas de todo el mundo. Estos en-
cuentros en universos virtuales dan acceso a un tipo de comuni-
cacion para la cooperacién y/o para la competencia (Raith et al.,
2021). No obstante, se viene explorando el ciberodio, la toxici-
dad, violencia producida en los entornos virtuales que, unida a
una posicion androcéntrica, desencadena exposiciones de discur-
so de odio de contenido sexista o miségino (Arroyo y Esteban-
Ramiro, 2022).
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1.1. Discursos de odio hacia las mujeres en el juego online

Los videojuegos siguen siendo actualmente espacios androcén-
tricos, aunque los datos muestren escasa diferencia entre el nu-
mero de jugadoras y jugadores (McLean y Griffiths, 2019; Men-
dick et al., 2021). Estos juegos online se consideran un entrete-
nimiento masculino donde las interacciones refuerzan normas
masculinas (Blackburn y Scharrer, 2019). Muchas mujeres son
excluidas o menospreciadas como gamers por no sentirse identi-
ficadas con los estereotipos competitivos de masculinidad. Se
ha normalizado una jerarquia de género que relega a las muje-
res a una posicién subordinada en el ambito de los videojuegos
(Bustos-Ortega, 2024). Para muchos gamers masculinos, el in-
cremento del nimero jugadoras se percibe como una amenaza
(Bustos-Ortega et al., 2024), lo que genera discriminacion y re-
chazo hacia ellas (Amores, 2023; Tang et al., 2020). Los video-
juegos pueden ser espacios toxicos para las mujeres, ya que la
misoginia y el acoso estan profundamente arraigados en su cul-
tura. Los estereotipos y expectativas hacia las mujeres impactan
negativamente en su desempeno, con etiquetajes machistas que
afectan su rendimiento durante las partidas (Jenson y de Cas-
tell, 2021).

Se han estudiado los comportamientos téxicos en los video-
juegos online, como conductas antisociales, insultos y lenguaje
ofensivo y como esas manifestaciones hostiles generan tension
entre los jugadores (Tang et al., 2020). Estos comportamientos
incluyen discursos de odio basados en caracteristicas como sexo,
raza u orientacion sexual, lo que agrava los riesgos de estos en-
tornos. Algunos estudios al respecto explicitan que los jovenes
perciben que este tipo de discurso se dirige contra grupos socia-
les especificos debido a su identidad fisica, cultural, étnica o se-
xual. A pesar de que reconocen que puede utilizarse en contextos
privados, también lo identifican como una herramienta para
ejercer intimidacion (Moreno-Lépez y Arroyo-Lopez, 2022).

Por otra parte, la falta de mecanismos efectivos para detener
estos comportamientos incrementa la sensacién de inseguridad,
sobre todo en jugadores de colectivos vulnerables. La Anti-Defa-
mation League (ADL, 2022) reporta que tres de cada cinco jove-
nes entre 13 y 17 anos han sufrido acoso en juegos multijugador
online, lo que afecta a cerca de 14 millones de jovenes en EE. UU.
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El anonimato y la normalizacion de expresiones de odio en es-
tos espacios aumentan la preocupacién social y académica (Bla-
ya y Audrin, 2019), con estudios que evidencian elevados nive-
les de odio en estos entornos (Reichelmann et al., 2020; Wachs
et al., 2022).Y, en lo que se refiere especificamente a las jugado-
ras, estas afrontan discursos de odio basados en estereotipos de
género y violencia sexista, como insultos sobre su fisico, hiper-
sexualizacion y ataques directos, lo que limita su experiencia de
juego y refuerza la idea de que los videojuegos son un espacio
masculino (Foxy Tang, 2017; Jagayat y Choma, 2021). Esta hos-
tilidad se ha normalizado como parte de la experiencia de juego,
minimizando la relevancia de sus consecuencias para las jugado-
ras (Vergel et al., 2024). Sin embargo, los datos objetivos repor-
tan numerosos casos de acoso y hostilidad hacia mujeres gamers,
representando un 25 % a nivel mundial (ESA, 2022).

Para ayudar a completar el paradigma que se plantea como
punto de partida de la presente investigacion, se considera ajus-
tado considerar el constructo especifico generado por Bustos-
Ortega et al. (2023) para explicar el sexismo hacia las mujeres
gamers. Explica las manifestaciones de cibermisoginia en el con-
texto de los videojuegos online. Su lectura tiene en cuenta las
particularidades del contexto. Lo desarrollan a través de tres cate-
gorias que integran las tipologias de sexismo que suelen recibir
las mujeres gamers en los juegos online: a) minimizacién de las
manifestaciones agresivas contra las jugadoras; b) extrema sensi-
bilidad de las mujeres jugadoras; y ¢) desprecio del interés y la
capacidad de las mujeres por los videojuegos.

Para este marco de referencia, es preciso no perder la perspec-
tiva de los elementos configuradores del contexto online, cuyas
caracteristicas definitorias lo alejan del entorno offline: anoni-
mato, competencia y desinhibicién social (Ruvalcaba et al.,
2018). Asi, el discurso de odio es una parte inherente de la co-
municacion en internet y las redes sociales, y su alcance e impac-
to se refuerzan mutuamente tanto en el entorno digital como en
el mundo offline (Moreno Lépez y Arroyo-Lopez, 2022).
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2. Método
2.1. Objetivos

El objetivo general de esta investigacion 32BITS - Androcentris-
mo, discursos de odio y sesgos de género en los videojuegos online en
Castilla-La Mancha, financiada por la Junta de Comunidades
de Castilla-La Mancha y los Fondos Europeos Feder, ha sido ex-
plorar las interacciones en los juegos online multijugador que se
generan entre personas jovenes de Castilla-La Mancha, fijando el
interés en los discursos de odio y los sesgos de género.
Como objetivos especificos:

e OE.1 Identificar las principales plataformas de videojuegos
online y multijugador a las que las j6venes de la region desti-
nan su tiempo libre y de ocio.

e OE.2 Analizar los discursos de odio y hostigamiento online
contra personas diversas, especialmente con el sesgo de géne-
ro, para determinar su especificidad en relacién con la tipolo-
gia de violencia, caracteristicas, clase de videojuego y caracte-
risticas sociodemograficas como la edad, sexo, etc.

e OE.3 Determinar los efectos de caracter psicosocial que este
tipo de conductas genera en las mujeres que juegan a video-
juegos multijugador online.

e OE. 4 identificar las medidas que establecen las plataformas y
las empresas para evitar este tipo de comportamientos, su uso
y su efectividad.

En el apartado de resultados preliminares se expondran parte
de los obtenidos para los objetivos especificos 2 y 3 en la fase de
metodologia cualitativa.

2.2. Metodologia

Para la investigacién cuyos resultados se exponen en esta publi-
cacion, se aplicé un diseno metodologico cualitativo que permi-
ti6 estudiar fendmenos como las manifestaciones violentas, odio
y sexismo en los videojuegos a través de las experiencias de las
mujeres gamers. A tal fin se aplicaron las técnicas de entrevista
semiestructurada (n = 15) y grupo focal (n = 5). La fase de meto-
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dologia cualitativa, combinada con la cuantitativa permite cap-
tar la complejidad del problema, tratando de entender las estra-
tegias de afrontamiento, el impacto y las implicaciones sociales y
culturales del sexismo en los espacios de juego online, ademas
de considerar las estructuras de poder y las normas de género
que se manifiestan en estos entornos produciendo discursos de
odio directo hacia las mujeres durante las partidas. Se propone
un enfoque feminista que examine los sesgos de género para
profundizar en las interacciones en los juegos online.

La investigacion fue sido aprobada por el Comité de Etica de
la Universidad de Castilla-La Mancha en 2023. Se garantizé la
aplicacion de principios éticos, confidencialidad y proteccion de
datos personales

2.3. Contexto, participantes e instrumentos

Durante un periodo de seis meses, de mayo a octubre de 2024,
mediante las técnicas de entrevista en profundidad y grupo fo-
cal se compil6 la informacién que aqui se presenta. Se realiza-
ron 15 entrevistas en profundidad y 5 grupos focales. Partici-
paron un total de 49 personas de los cuales 38 fueron mujeres.
15 de ellas participaron en entrevistas semiestructuradas y las
restantes en los grupos focales. Las edades de las/os participan-
tes se establecieron entre 18 y 29 anos (M = 25,2). Todas/os re-
sidian o estudiaban en Castilla-La Mancha, ambito territorial
del proyecto.

El reclutamiento fue voluntario, dirigido a «jovenes gamers»,
con énfasis en atraer a «mujeres gamers». Los grupos mixtos per-
mitirfan analizar y comparar si los hombres reconocian las mis-
mas situaciones miséginas durante las partidas. Se llevo a cabo
un muestreo no probabilistico por efecto bola de nieve emplean-
do distintas estrategias para la seleccién de la muestra consi-
guiendo que las mujeres que inicialmente se interesaron por par-
ticipar, recomendaran a otras mujeres.

Los grupos focales se realizaron en su totalidad con personas
que habian conocido el estudio en sus centros educativos, mien-
tras que las entrevistas se realizaron de forma proporcional con
ambos métodos de reclutamiento. A partir de la participacién
mixta en una investigaciéon previa del mismo proyecto, las parti-
cipantes que expresaron interés en participar en las entrevistas y
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dejaron sus datos de contacto fueron invitadas a las entrevistas,
obteniendo su consentimiento informado y acordando el méto-
do de preferencia. Todas las entrevistas se llevaron a cabo de ma-
nera privada, con el consentimiento informado para grabar la se-
sién y la garantia de confidencialidad de sus datos personales. Las
entrevistas y grupos focales fueron conducidos por 3 miembros
del equipo de investigacion. Las entrevistas, estructuradas en 8
bloques tematicos con 33 preguntas abiertas alineadas con los
objetivos del estudio. Al final de cada entrevista, se invitaba a los
participantes a anadir comentarios sobre la situacion de las muje-
res gamers. Los grupos focales, con 6-7 personas y un investiga-
dor, buscaron verificar y complementar los discursos obtenidos
en las entrevistas. Por ello, para la configuracion de los grupos se
conto con la presencia de hombres. De los 5 grupos de discusion,
3 fueron mixtos de manera que se pudieran recoger las percepcio-
nes de ambos sexos y géneros sobre los comportamientos en el
juego hacia las mujeres. Los temas que se propusieron para ini-
ciar la participacion en los grupos fueron: identificacion de video-
juegos; identidad; violencias online, hostigamiento y sexismo; impactos
personales y sociales; medidas y codigos de conducta y propuestas de
acciones de efectivas y de sensibilizacion. Los diferentes grupos foca-
les fueron dinamizados a partir de guiones abiertos de referencia,
los cuales fueron modulados por el equipo de investigacion. Los
miembros del equipo contaban con un listado de preguntas posi-
bles para facilitar la aparicion de los temas de interés que no
emergieran de manera espontanea.

2.4. Analisis

Agotada la fase de realizacién de entrevistas y grupos focales, se
procedi6 a la anonimizacién y transcripcion completa de los da-
tos por parte de dos investigadoras. A continuacion, se realizé
una codificacion inicial, asegurando que se habia alcanzado la
saturacion de datos (Guest et al., 2020). Se aplicaron diferentes
c6digos semdnticos para construir marcos independientes y se
compararon. De ello se obtuvieron los patrones recurrentes que
se agruparon en lineas temdticas y subtemas. Este proceso sigui6
las pautas ofrecidas por Braun y Clarke (2006). A partir del ana-
lisis, se establecié una categorizacién que identificé patrones
discursivos que revelan cémo las experiencias afectan la identi-
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dad de las mujeres gamers y su participacion en la comunidad,
tal como se detalla en la seccién de resultados.

Una comision del equipo de investigacion revisé, agrupé y
reorganizo los temas para garantizar la homogeneidad interna
y la heterogeneidad externa. Esto aseguré la coherencia interna y
la inclusion de todos los temas planteados por los entrevistados.
Se codificaron los discursos para su identificacion posterior y
agrupacion.

3. Resultados

Se exponen a continuacién los resultados preliminares del pro-
yecto que responden a la investigacion cualitativa. Posterior-
mente se triangularan con otra cuantitativa que forma parte del
mismo proyecto (ya presentado en el apartado de Metodologia).
El proceso de analisis de los datos objetivos se centro en el anali-
sis de las categorias y disefiadas que se muestran en la figura 1:

Figura 1. Categorias de analisis.

Habitos y Odio y sexismo
. . Factores
experiencia de hacia las
. . generadores
juego mujeres gamers

Consecuencias y Medidas para
reacciones combatirlo

Fuente: elaboracion propia

A continuacion, se recogen algunos resultados preliminares
que explican estas categorias:

3.1. Las experiencias en el juego

Inicialmente se exploraron los videojuegos mas habitualmente
utilizados y entre los primeros se encuentran de forma consis-
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tente Valorant, League of Legends (LOL), Fornite y World of War-
craft (WOW). Desde la consideracién de estos juegos como es-
pacios socializadores la mayoria informan que empezaron a ju-
gar en la adolescencia, aunque algunos sitdan su inicio en la
ninez. Existe importante coincidencia en calificar estas activida-
des de juego como una de sus principales actividades de ocio y
encuentro con amigos.

Respecto al ocultamiento de la identidad, todos los partici-
pantes coincidieron en la necesidad de ocultar su identidad per-
sonal, especialmente sus nombres reales, durante el juego. Rela-
taron riesgos directos y experiencias de ataques a la privacidad,
donde otros jugadores han buscado y expuesto sus identidades o
perfiles de redes sociales al detectar apellidos, nombres o inicia-
les, y mas en los MMO. En el caso de las mujeres la mayoria
oculta su género o conoce a otras que lo hacen a través de un
nickname neutro. Lo utilizan con fines preventivos, ya que tienen
experiencia de situaciones hostigamiento y acoso al detectarse
que son mujeres.

3.2. Contenido misdgino y sexismo

Todas/os las/os participantes reconocen la presencia de violen-
cia, aunque en diferentes grados. El género, la raza y la orienta-
cién sexual son causas directas de discursos de odio durante las
partidas y la violencia hacia las jugadoras por ser mujeres es un
patron constante, especialmente en los MMO. Los ataques hacia
las jugadoras combinan su identidad femenina con su rol de ju-
gadoras, reproduciendo conductas machistas en dos formas
principales: a) actitudes hostiles, agresivas y de acoso sexual, y
b) actitudes sobreprotectoras y posesivas (sexismo benevolente).

Sobre las posibles situaciones de acoso, insultos y vejaciones,
las actitudes hostiles, agresivas y de acoso sexual hacia las muje-
res aparecen como manifestaciones claras. La mayoria de estas
expresiones se concretan en infravaloraciones de sus cualidades
e incapacitismo para el juego (por el hecho de ser mujeres); y/o
sobreexigencia y consideracion de intrusismo en el juego, que a
menudo va acompanado de insultos o vejaciones del machismo
clasico instandoles a ocupar tareas relacionadas con el espacio
doméstico. Las jugadoras Informan de comentarios de tipo se-
xual. Se percibe la consideracion de que la presencia de mujeres
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en ese entorno las hace susceptibles al «cortejo», acoso o, inclu-
s0, agresion sexual.

Se han identificado comportamientos sobreprotectores. En
estos casos, algunos chicos asumen ese rol estereotipado creyen-
do que las mujeres necesitan ser salvadas o protegidas. Y desde
una posicion de poder y habilidad, interactian con las jugadoras
desde una perspectiva posesiva.

3.3. ¢Qué puede contribuir a estas manifestaciones?

En el analisis de la consideracion de las mujeres como intrusas y
como amenaza, encontramos reiteradamente la peligrosidad del
anonimato y la impunidad ante los actos violentos. Identifican
comunidades que etiquetan como mas toxicas o seguras y que
los jugadores que se manifiestan violentos suelen hacerlo consi-
derando que ellas estin en un espacio que no les pertenece, son
intrusas. Jugar con personas de todo el mundo en partidas con
numerosos jugadores aumenta el riesgo. También aluden a que
la mayor toxicidad y violencia en este aspecto suele estar relacio-
nada con los juegos en los que hay mdas competicién y nivel de
estrés.

3.4. ;/Qué hacer ante las manifestaciones violentas?

La exploracion de los efectos personales y sociales como conse-
cuencias y reacciones ante las violencias recogen como resultado
que las jugadoras experimentan una mayor presion, sentimien-
tos de ira, enfado o miedo durante las partidas. En algunos ca-
sos, optan por abandonar el juego para evitar mayores repercu-
siones, pero en muchos casos, se observa una tendencia a mini-
mizar la importancia de estas consecuencias.

La mayoria recurre a sus propios recursos, como bloquear, si-
lenciar, reportar o ignorar a los agresores. Las comunidades onli-
ne juegan un papel crucial, actuando como protectoras y amorti-
guadoras de estas experiencias. Las jugadoras destacan la impor-
tancia de crear y consolidar comunidades de companeras/os,
donde pueden encontrar apoyo y proteccién, hacer frente a la vio-
lencia y ofrecer respuestas. No se percibe la detecciéon de delitos
de odio en estas manifestaciones directas. De forma general, na-
die se plantea acudir a la policia, debido al anonimato del medio.
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3.5. Medidas y acciones que lo combaten

Pese a que las plataformas han introducido nuevas medidas en
algunos casos, las jugadoras destacan que son ineficaces y no es-
tan adaptadas a las dindmicas actuales del juego. Medidas como
la prohibicion de ciertas palabras en los chats o la inclusion de
mediadores en juegos no masivos no son suficientes. Las/os ju-
gadoras/os consideran que la principal herramienta es el reporte,
pero lo consideran ineficaz, ya que se requieren condiciones es-
pecificas para que se aplique y no se realiza de forma inmediata.
También senalan que el chat de voz, uno de los principales me-
dios de colaboracion en el juego, esta exento de reportes inme-
diatos, lo que limita todavia mas la capacidad de respuesta ante
comportamientos inapropiados.

Ademas, el banneo (suspension por no respetar el codigo de
conducta) rara vez ocurre por comportamientos sexistas, mien-
tras que las sanciones mas severas suelen aplicarse a quienes ha-
cen trolean a otros jugadores para perjudicar las partidas.

3.6. Analisis de los discursos a través de
configuraciones y posiciones discursivas

Los hallazgos de la investigacion cualitativa del proyecto 32BITS
muestran cémo los videojuegos sirven como espacios donde las
personas jugadoras comparten narrativas y experiencias interco-
nectadas. Como forma de ocio y socializacién en constante cre-
cimiento, los videojuegos han evolucionado hasta convertirse en
entornos que, al mismo tiempo, pueden reproducir y amplificar
la violencia de género a través de diversas actitudes y practicas,
tal como se ha evidenciado en el estudio.

A través de un marco narrativo, el andlisis estructural del dis-
curso revela que los videojuegos online, especialmente los MMO,
operan como espacios de poder androcéntricos, algo que se re-
fleja tanto en su disefio como en sus dindmicas de juego y en las
relaciones desiguales que se generan en su interior. Definir estos
entornos como estructuras de poder dominadas por lo masculi-
no resulta esencial para comprender cémo se construye y refuer-
za la desigualdad de género dentro de ellos. En este contexto, las
mujeres son percibidas como intrusas en un entorno predomi-
nantemente masculino, donde la competencia y la toxicidad
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pueden intensificarse, particularmente en juegos multijugador
de alta tension y caracter competitivo.

Esta toxicidad sexista se expresa de dos maneras: de forma
hostil, a través del acoso y la desvalorizacion, y de manera bene-
volente, mediante actitudes paternalistas y de sobreproteccion,
ambas reforzando la exclusién y los estereotipos de género en la
comunidad gamer y jugadores de manera general. Este marco de
discursos puede verse reflejado en la siguiente figura 2.

Figura 2. Configuraciones narrativas.

Enfoque de la violencia y sexismo hacia las mujeres jugadoras de videojuegos

online
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Contexto subyacente de los videojuegos
Espacios de poder androcéntricos estereotipos de género y roles; representacion de
las mujeres como intrusas y codigo sexistas en la interaccion.

Fuente: elaboracion propia

La figura 2 ilustra un marco analitico que comprende dos en-
foques estrechamente relacionados: a) el enfoque de la violen-
cia, y b) el del contexto subyacente en los videojuegos online
como espacios de poder androcéntrico. Este marco busca conec-
tar las narrativas de las mujeres, ofreciendo mas que un enfoque
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descriptivo, al explorar cdmo interrelacionan los escenarios pri-
marios que encuentran en el contexto de los juegos online: acti-
tudes problemadticas (eje de violencia); consecuencias; como se
responde minimizando la importancia de las agresiones como
forma de supervivencia en estas comunidades de juego; y las res-
puestas. Y todo ello puesto en contexto al encontrar que estos
espacios de juego se sitian en un marco de poder androcéntrico,
donde toda esta violencia tiene un impacto acumulativo en la
libertad y la participacion de las jugadoras. Este cerco de riesgo y
desproteccion se ve agravado por la impasividad de las platafor-
mas, que no intervienen ante las situaciones nocivas, propician-
do, asi, una cébmoda proteccién hacia los elementos téxicos.

4. Discusion y conclusiones

Se constata la importancia del espacio online como elemento
atractivo entre jovenes para su interaccion, consistente con los
hallazgos de Lim et al. (2024) y Martinez-Verdd, (2023). Los jo-
venes estan usando este espacio para formar comunidades, rela-
ciones e identidades. Sin embargo, se identifican una serie de
riesgos en los MMO relacionados con la identidad y la privaci-
dad. Esto se ve manifestado de forma especial hacia las mujeres,
que afrontan mayor exposicién solo con la identificacion de su
género en una partida. Por ello, frecuentemente tienden a ocul-
tar su identidad ante experiencias de situaciones de acoso e, in-
cluso, agresion sexual. Este tipo de relaciones y comportamien-
tos evidencia unas estructuras patriarcales en el juego, tal y como
apuntan estudios como los de Jensony de Castell (2021) y Tang
et al. (2020).

En un mayor detalle, se ha encontrado que son en los MMO
en los que se reproducen expresiones de odio de forma general,
que en muchos casos estd normalizada o justificada por las ca-
racteristicas estresantes del juego. Las conclusiones alcanzadas
advierten que la caracterizacién del personaje y/o avatar acaba
incidiendo en los roles dentro del juego y que la asociacién entre
estereotipos en los personajes y juegos incide en las capacidades
de juego como también proponen Lynch et al. (2024).

Se percibe que la presencia de mujeres en ese entorno las hace
susceptibles al sexting, acoso o, incluso, agresion sexual. Esto per-

8. Voces y experiencias de las mujeres en los videojuegos online como espacio androcéntrico

151



petia la desigualdad, reduce su participacién en la ciudadania
digital y amplia la brecha digital de género. Estos resultados res-
paldan estudios recientes como el de Vergel et al. (2024) que evi-
dencian el cibersexismo.

Se han identificado dos tipos de manifestaciones violentas
hacia las mujeres: actitudes hostiles, expresadas a través de odio
y sexismo en forma de insultos, desvalorizaciones y acoso se-
xual, y, por otro, lado actitudes sobreprotectoras, que refuerzan
estereotipos de los hombres como «salvadores» y que llevan en
muchos casos a manifestar posesion. Ambas refuerzan roles de
género estereotipados. Estos resultados preliminares que deben
completarse con una exploracién de datos mas amplia permiten
una aproximacién a la manifestacién del odio miségino.

La bisqueda de alternativas en comunidad y la decision de
dejar de jugar son las reacciones mas efectivas para las jugadoras,
aunque ambas limitan su capacidad de explorar los juegos, supe-
rarse y afectan su autoestima como jugadoras. Hemos encontra-
do una desafeccion general hacia las medidas de las plataformas
de juego contra el odio y el sexismo, consideradas insuficientes e
ineficaces por las jugadoras. Critican a las empresas por priorizar
las ventas y desproteger a los jugadores. Se demandan acciones
mas firmes y mayor concienciacion sobre la gravedad del proble-
ma para crear un entorno mads seguro e igualitario. Ante la falta
de proteccion, las jugadoras buscan redes de apoyo en comuni-
dades donde sienten respaldo. Estudios como el de Zhang et al.
(2023) apoyan que los sesgos de género que persisten en la cul-
tura del juego hacen que las comunidades online formen espa-
cios seguros segregados para proporcionar apoyo social a las ju-
gadoras. Al igual que en otros ambitos, son «las victimas» quie-
nes deben encontrar soluciones para evitar estas situaciones.

Este estudio, por su metodologia cualitativa, ha permitido
ofrecer claves fundamentales para entender las interacciones en-
tre los/as jugadores/as en los videojuegos online multijugador y
las violencias que experimentan especialmente las jévenes ga-
mers. Las limitaciones propias de este tipo de metodologia no
permiten hacer generalizaciones. El estudio se acota al territorio
de la Comunidad Auténoma y al grupo de edad descrito.

Las conclusiones alcanzadas presentan los videojuegos, espe-
cialmente los MMO, como espacios que favorecen los sesgos de
género y relaciones asimétricas que perpetian la violencia hacia
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las mujeres en el entorno digital. Las propuestas para la preven-
cién y la intervencion sobre el problema precisan de un enfoque
sistémico que considere todos los subsistemas habituales de las
personas jovenes en interaccion, es decir, sistema familiar, edu-
cativo, grupo de iguales, etc. Como medidas minimas y mas cor-
toplacistas, la situacién se podria optimizar con la creacion de
comunidades de apoyo entre jugadoras y la implementacion,
desde las plataformas, de medidas preventivas y protectoras de
los problemas y riesgos descritos.
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Resumen

Como productos culturales, los videojuegos impactan y permean la vida y el
desarrollo de la infancia y la juventud. No solo constituyen uno de los elemen-
tos de ocio y entretenimiento favoritos, sino que, a través de ellos, se transmi-
ten historias y relatos que viven en primera persona a través del personaje con
el que deben adoptar un papel activo tomando decisiones para avanzar en el
juego. Sin embargo, los contenidos que proponen y los espacios en los que in-
teractuan, siguen estando cargados de estereotipos y prejuicios respecto a las
jugadoras, que se ven amplificados por las ciberviolencias machistas y las con-
secuencias para la experiencia ludica de las nifias y chicas. Situaciones de aco-
so y discriminacion que las mantienen en un espacio virtual hostil, reforzado
por la imagen hipersexualizada y pornificada de los personajes que represen-
tan a las mujeres, con los cuales las jugadoras pueden tener dificultades para
identificarse, debido a la falta de diversidad.

Todas estas cuestiones, aunque con apariencia anacronica, estan vigentes en
la actualidad y requieren de un enfoque de género, no solo para su identifica-
cion, sino también para su abordaje. Sin menoscabar el papel crucial que juega la
industria de los videojuegos para revertir esta situacion estructural, el ambito
familiar y educativo se tornan especialmente significativos a la hora de promo-
ver un consumo que elimine el sexismo como eje vertebrador de los contenidos y
las relaciones en las partidas y contextos de interaccion. A través de la revision
tedrica y el analisis de investigaciones previas, el presente articulo revela las
problematicas que afectan a las mujeres en el mundo de los videojuegos, propo-
niendo claves especificas para aportar soluciones conducentes a una experiencia
de juego ludica diversa, inclusiva, respetuosa y sequra para las jugadoras.

En este sentido, y atendiendo al caracter poliédrico del videojuego, este
articulo propone estrategias educativas transformadoras. Para ello, se abordan
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diversas cuestiones: la situacion de las mujeres como trabajadoras de la indus-
tria y la brecha de género en vocaciones STEAM; la incidencia de la cultura
brother en los entornos de juego y su relacion con dicha brecha;y la represen-
tacion de las mujeres en el producto, asi como su impacto en las interacciones
dentro de las partidas online y entornos relacionales vinculados a la experien-
cia de juego. Todo ello, orientado a ofrecer herramientas clave para las familias
y docentes para fomentar una cultura de juego digital donde la igualdad sea la
base de la experiencia ludica.

Palabras clave: discriminacion de género; ciberviolencia; género; igualdad; se-
xismo; videojuegos

1. Introduccion

En el seno de la cultura digital contemporanea, y como espacios
de socializacién, los videojuegos han tomado un papel relevan-
te, al ser elegidos mayoritariamente por la infancia y la juventud
como formas de ocio y entretenimiento. Esta eleccion requiere
poner especial atencion a la capacidad inmersiva del producto
para permear e impactar en quienes juegan. Una cualidad que
influye en la percepcion de los roles de género, las relaciones y la
construccion de identidades, situando su influencia mas alla del
entretenimiento y los retos que plantea cada nivel.

Rodeado de un halo de innovacién y vanguardia, los video-
juegos avanzan técnicamente, pero sus contenidos, narrativas y
representaciones no lo hacen en la misma medida. La represen-
tacion estereotipada de las mujeres a través de los personajes con
los que viven en primera persona las historias propuestas por los
estudios y empresas de desarrollo de videojuegos deja desprovis-
tas de referentes diversos e inclusivos a las jugadoras, dificultan-
do su capacidad de identificacion con dichos personajes (Santa-
na, 2020).

En esta misma linea de exclusién, se observan paralelismos
en cuanto al rol de las mujeres como profesionales de la indus-
tria, tanto en el perfil de desarrolladoras como en el dmbito
competitivo de los eSports.

Por otro lado, y mas alla de la representacion de las mujeres
en estas creaciones digitales y aterrizando en la parte mas rela-
cional del juego, la situacién sigue presentando desafios que su-
perar y que tienen que ver con las ciberviolencias machistas en
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las partidas online y espacios de interaccion vinculados con los
videojuegos.

En este sentido, prevalecen las dindmicas de discriminacién y
exclusion hacia las jugadoras, basadas en estereotipos de género,
falsas creencias y prejuicios en torno a la capacidad y el talento de
las mujeres en el juego, los cuales son constantemente cuestiona-
dos como fenémeno generalizado. Desde comentarios sexistas y
otras formas graves de hostigamiento y acoso, que no solo impac-
tan negativamente en la experiencia de juego de las mujeres, sino
que comprometen su participacion en estos espacios digitales.

En otro aspecto, la convergencia entre la industria de los vi-
deojuegos y la industria pornografica genera problemadticas adi-
cionales sobre la reproduccion de escenarios narrativos donde la
sumision y las diferentes formas de violencia contra las mujeres
estan presentes en formatos y ubicaciones accesibles para la in-
fancia y la juventud.

La pornificacion en el mundo de los videojuegos se sustenta
en la réplica de patrones y estéticas que provienen de la industria
pornografica y que se trasladan a los videojuegos afectando a su
contenido narrativo y al diseno de personajes que representan a
mujeres (Santana, 2023).

La objetivacién de las mujeres en los videojuegos no solo im-
plica una visién reducida y estereotipada de las mismas, sino
que refuerza narrativas de dominacion y sumisién que normali-
zan la violencia simbélica y estructural contra las mujeres, tras-
pasando la pantalla e impactando en el mundo offline.

Esta cuestion y su incidencia en los estudios y empresas de
videojuegos no solo ha sido posible gracias a un imaginario co-
lectivo consumidor de pornografia y reproductor de la misma en
sus disenos, sino que se ha visto favorecida por la relacion entre
estas dos industrias: contenido pornografico basado en video-
juegos alojado en plataformas pornogrificas, y videojuegos por-
nograficos alojados en plataformas de distribucion de videojue-
gos. Todo lo anterior, sin una regulacion efectiva con relacion al
acceso de menores a dichos contenidos.

Asi, la conexion establecida entre la industria de los videojue-
gos y la industria pornografica no solo ha normalizado la cosifi-
cacion del cuerpo de las mujeres y la violencia sexual en entor-
nos digitales, sino que ha afectado de forma directa a la forma
en que las mujeres son percibidas y tratadas en el contexto de las
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partidas online y otros espacios de interaccién entre quienes jue-
gan. Asimismo, en los dltimos anos, se han observado casos muy
concretos donde se puede dibujar una linea de conexién muy cla-
ra entre la hipersexualizacién de los personajes que representan
a mujeres con el incremento significativo de las bisquedas de
dichos personajes en plataformas de contenido pornografico ba-
sado en videojuegos populares (Santana, 2023).

En este marco, el papel de las familias y de los centros educa-
tivos es clave para poder prevenir y abordar el impacto sobre la
infancia y la juventud. Para ello, proveer de herramientas y re-
cursos a quienes acompanan a menores en su desarrollo y edu-
cacion se convierte en una necesidad para poder pasar a la ac-
cién frente a los diagnosticos.

2. Metodologia

El presente articulo recoge los hallazgos obtenidos a partir de in-
vestigaciones previas y experiencia directa con menores, familias
y docentes. Este acercamiento y conocimiento de la realidad
pone de manifiesto las ciberviolencias machistas en el caso de
las jugadoras, la relacién entre la industria del videojuego y la
normalizacion de la violencia hacia las mujeres, asi como la co-
nexién con industrias periféricas, como la pornogrifica, en la
creacion de contenidos y la configuracion de narrativas de sumi-
sion y violencias de género. Ademas de las propias investigacio-
nes, se han consultado informes académicos, estudios de orga-
nismos publicos y publicaciones cientificas que abordan y/o
profundizan en las cuestiones planteadas.

El analisis se articula revelando diferentes patrones excluyen-
tes hacia las mujeres, primero como jugadoras y posteriormente
como profesionales de la industria de los videojuegos. A partir
de esta base, se pone el foco en estrategias dirigidas a las familias
y los centros educativos como generadores de cambio en su pa-
pel al frente de la educacion de la infancia y la juventud. Trans-
formaciones que instan a promover una cultura de juego digital
libre de representaciones estereotipadas de las mujeres y de ci-
berviolencias machistas, con el objetivo de cerrar la brecha de
género en las formaciones y profesiones vinculadas a la industria
de los videojuegos.
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3. Marco teorico

3.1. La representacion de las mujeres a través de los
personajes que protagonizan los videojuegos

Actualmente, la representacion de las mujeres en los disefios de
personajes de videojuegos que encarnan y protagonizan sus his-
torias contintia perpetuando estereotipos de género. Dicha este-
reotipacion no solo se observa en la forma de los cuerpos, sino
el contenido narrativo. Desde los albores del desarrollo de vi-
deojuegos en el siglo pasado, los personajes que representan a
mujeres han sido predominantemente hipersexualizados, frag-
mentados y cosificados, relegados a roles secundarios, disenados
bajo la mirada de los hombres, que siguen siendo mayoria como
trabajadores de la industria.

Asi, en torno al 80% de los personajes que representan a mu-
jeres presentan proporciones corporales irreales y vestuarios no
apropiados para la accién o el clima del lugar en el que se desa-
rrolla la historia (Santana, 2021).

Asimismo, la violencia contra las mujeres es escenificada a
través de diferentes manifestaciones que no se utilizan desde la
critica o con fines de visibilizacion y sensibilizacion respecto a
esta problematica, sino que tienen como fin tltimo la ludifica-
cién y estetizacion de esta.

Este tipo de representacion alejada de la realidad y carente de
diversidad no solo afecta a la percepcion que la infancia y la ju-
ventud mantienen respecto a las mujeres, sino que también
acentta la brecha de género vinculada con la participacién de las
mujeres en las partidas online y entornos de interaccion relacio-
nados con los videojuegos.

Tal y como advierte la Guia violeta para la eleccion y el uso de
videojuegos desde la perspectiva de género, la exposicion recurrente
a estos modelos irreales provoca un efecto negativo en la cons-
truccién de la identidad de ninas y adolescentes.

Asi, y como consecuencia de dicha exposicion, las nifias y ado-
lescentes pueden verse influenciadas por canones de belleza im-
posibles y contenidos narrativos que limitan a las mujeres en roles
pasivos y secundarios, dependientes de las decisiones que toman
los hombres, quienes, ademads, protagonizan mayoritariamente
los relatos que proponen los videojuegos (Santana, 2021).
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A su vez, la convergencia entre la industria de los videojuegos
y la industria pornografica, limita e impide los pocos avances
que pudieran haberse producido en el diseno de personajes, ya
que refuerza representaciones hipersexualizadas y dinamicas de
sumision y violencia que proceden de los codigos visuales y na-
rrativos de la pornografia actual, donde las mujeres son reduci-
das a meros objetos o recompensas frente a los deseos de aque-
llos que se sitian como sujetos, los hombres (Santana, 2023).

De esta forma, la normalizacién de la violencia contra las
mujeres en sus diferentes manifestaciones en los entornos digita-
les no solo se traslada, sino que también refuerza comporta-
mientos del mismo tipo en el plano offline.

Por tanto, en relacion con la eleccion del producto y cémo
seleccionar sus contenidos para la infancia y la juventud, se tor-
na necesario que las familias y agentes educativos conozcan to-
das las variables problematicas que operan en el desarrollo y dis-
tribucién de los videojuegos para que puedan elegir de manera
mas consciente, entendiéndolos como un producto cultural que
influye en la vida de quienes juegan.

3.2. Las mujeres como profesionales
de la industria de los videojuegos

La industria sigue manteniendo asignaturas pendientes con las
mujeres. Seguin el dltimo anuario publicado por la Asociacion
Espanola de Videojuegos (AEVI), las mujeres constituyen el 49 %
del total de jugadoras a nivel nacional (AEVI, 2024). Sin embar-
go, su presencia como desarrolladoras de videojuegos sigue sien-
do baja, situdndose en la actualidad en un 26,4 % y un reducido
23,9% que accede a puestos directivos (Asociacion Espanola de
Empresas Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y Soft-
ware de Entretenimiento, 2023).

Por otro lado, y seguin el estudio Género, Gamers y Videojuegos,
mads de la mitad de las jévenes participantes en las encuestas rea-
lizadas afirmaron no conocer a ninguna mujer que se dedique
profesionalmente al mundo del videojuego, lo que incide en la
brecha de género presente en aquellas formaciones enfocadas al
desarrollo de videojuegos (Santana, 2020).

Ademds, las conclusiones del estudio sefialado anteriormente
sostienen que las mujeres que desean desarrollarse profesional-
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mente en la industria suelen orientarse hacia areas como disefio
artistico (46,5%) y desarrollo de videojuegos (28,6 %), mientras
que los hombres optan mayoritariamente por la programacion.

Por otra parte, cuando se pregunt6 a las encuestadas si consi-
deraban que existian diferencias en el acceso a estos empleos, el
359% de las mujeres se mostré de acuerdo con que las mujeres
encuentran mayores dificultades que los hombres para trabajar
como profesionales de la industria.

Esta percepcion esta propiciada por las situaciones de discri-
minacién y acoso por razon de género que experimentan las mu-
jeres en el contexto de las partidas online y otros espacios de in-
teraccion vinculados al juego.

3.3. Ciberviolencias machistas en los videojuegos

En el entorno de las partidas online y otros espacios donde la
comunidad gamer se relaciona, las mujeres se enfrentan a las ci-
berviolencias machistas con manifestaciones que incluyen insul-
tos, amenazas y acoso con base en el género y sustentadas por el
machismo imperante en entornos virtuales vinculados al juego.

La normalizacion del lenguaje sexista hacia las jugadoras y la
violencia en los espacios de juego online no solo excluye a las
mujeres de estos espacios, sino también de la competicién en
eSports donde su incidencia es mucho menor que la de los hom-
bres.

El estudio Género, gamers y videojuegos revela que siete de cada
diez jugadoras afirman conocer videojuegos sexistas, y un alto
porcentaje reconoce haber experimentado situaciones de discri-
minacién y acoso machista en partidas online (Santana, 2020).

En este contexto, y dentro del marco del estudio, se presentan
a continuacion las actitudes observadas en los testimonios del
alumnado:

e No reconocimiento de la habilidad de las jugadoras, al atribuir su
éxito en el videojuego a factores externos que tienen que ver
con la suerte, trampas o la ayuda de un hombre de su entor-
no, ya que se considera que ni su esfuerzo, talento o entrena-
miento es suficiente para ganar o avanzar en el juego.

® Acoso verbal y amenazas, asi como comentarios e insultos de cardc-
ter sexista, especialmente cuando la identidad de género de la
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mujer que juega es manifiesta y visible, porque utiliza un
nickname o nombre de usuaria que se identifica con el de una
mujer o utiliza micr6fono.

e Actitudes paternalistas, en las cuales se parte de la premisa de
que la jugadora no sabe jugar, sin preguntar ni tener certezas
al respecto, y que, por ello, necesita la ayuda de un hombre
que la instruya.

e Los errores de las jugadoras son sobredimensionados o magnificados,
ya que se parte del prejuicio de que, de antemano, no saben
jugar y, por ello, son mas propensas a cometer errores que po-
drian comprometer la partida en la que juegan con otros hom-
bres que también fallan, pero no se les tiene en cuenta.

e Sorpresa de los hombres al conocer que ellas juegan a determinados
videojuegos, en especial aquellos de disparos en primera perso-
na, deportes o lucha, identificados con los hombres y su ex-
periencia diferenciada en la infancia en el juego offline. Tam-
bién genera sorpresa que ellas jueguen igual o mejor que
ellos, bajo el prejuicio de que no saben jugar.

e El anonimato y el desconocimiento de la mujer con la juegan
aumenta las probabilidades de que las ciberviolencias se pro-
duzcan en la partida o espacio de interaccién vinculado al
juego. El no entendimiento de que el medio es virtual, pero el
dano es real reduce la empatia de la ecuacion en estos contex-
tos digitales.

e Usar las partidas y los chats vinculados al juego para ligar con las
jugadoras, manteniendo estas actitudes incluso cuando ellas
manifiestan rechazo frente a este tipo de comportamiento
que no esperan en este contexto.

® Rechazo hacia las jugadoras por no jugar a determinados géneros
de videojuegos, entendiendo que un real gamer o hardcore gamer
es aquel que juega a videojuegos de disparos en primera per-
sona, deportes o lucha, y que el resto no son considerados
«de verdad».

Este listado, resume algunos de los comportamientos que for-
man parte de lo que se conoce como la cultura brother, un con-
junto de dindmicas donde la complicidad entre los hombres se
alinea para menospreciar y acosar a las jugadoras bajo preceptos
machistas que tienen como fin dltimo expulsar a las mujeres, no
solo de los espacios de juego, sino de los formativos y conducen-
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tes a su desarrollo como futuras profesionales de la industria de
los videojuegos. Estos tltimos, el contexto formativo y laboral,
como continuacion de la bro culture y sus dindmicas excluyentes,
a nivel simbdlico y real, para las mujeres.

Por otra parte, el reciente estudio publicado por el Instituto
de las Mujeres, Autopercepcion de la imagen de las mujeres en los
nuevos entornos digitales (Guillé Girard et al., 2025), sostiene que
mas del 83% de las encuestadas consideran que las redes socia-
les influyen en su autopercepcién, especialmente en todo lo que
tiene que ver con su imagen. Si tenemos en cuenta que el conte-
nido de los videojuegos y representaciones de las mujeres siguen
siendo mayoritariamente hipersexualizadas y pornificadas, obte-
nemos un factor mds de exclusién de las mujeres al dificultar su
identificaciéon con los modelos corporales propuestos, carentes
de relacion con la diversidad de los cuerpos reales.

Por otra parte, y seglin confirma el citado estudio, las j6venes
racializadas y con discapacidad experimentan estas situaciones
con mayor frecuencia y de forma mds severa, por lo que urge
atender de forma interseccional todas las opresiones que atravie-
san las mujeres en el ambito del juego online.

Al abordar estas exclusiones, se ha de valorar el impacto y re-
lacion de estas con la brecha de género en las vocaciones STEAM,
y mas concretamente aquellas vinculadas a la incorporaciéon de
las mujeres a las formaciones conducentes al trabajo como futu-
ras profesionales de la industria de los videojuegos. Si las nifias y
las chicas experimentan situaciones de discriminacién y acoso
machistas en el contexto de las partidas online, entenderdn este
mundo como un entorno hostil en el que no son bienvenidas y
que deben abandonar como opcién formativa y profesional.

Aquellas que, desechando esta idea, contindan y optan por
formarse como desarrolladoras, se enfrentan a una continuaciéon
de la cultura brother con manifestaciones especificas que encon-
traran en los ciclos formativos, grados y cursos relacionados con
su desarrollo como profesionales de la industria.

Por consiguiente, la sensibilizacién y el trabajo con los chicos
para derribar prejuicios y estereotipos de género es fundamental
para evitar que estas dinamicas del juego se reproduzcan en el
contexto formativo y laboral.

En definitiva, es en este punto, el de la sensibilizacién, donde
las familias y docentes cobran especial importancia al acompanar
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a la infancia y la juventud en momentos cruciales para la adop-
cion de comportamientos respetuosos y empaticos que conti-
nuardn permeando en la vida adulta. Asumir un rol activo du-
rante estas etapas se torna de vital importancia en la mision de
promover una actitud critica y el fomento del reconocimiento
de la diversidad y la igualdad en el mundo de los videojuegos y
sus multiples contextos de interaccion.

4. Propuestas y claves para incorporar

la perspectiva de género como aspecto
fundamental para el fomento de la igualdad
en el mundo de los videojuegos

4.1. Para familias: como elegir videojuegos
con perspectiva de género

A la hora de garantizar un uso y consumo de los videojuegos con
enfoque de género en la infancia y la juventud, el papel de las
familias es fundamental. Para conseguirlo, es vital obtener cono-
cimientos no solo sobre la situacion actual de las mujeres como
desarrolladoras y jugadoras, sino también sobre los contenidos y
espacios relacionales en torno al producto. En este sentido, la
Guia violeta para la eleccion y uso de videojuegos desde la perspectiva
de género (Santana, 2021) incorpora una serie de recomendacio-
nes para facilitar esta labor de acompanamiento que busca la
educacion digital y el bienestar de las y los menores que escogen
los videojuegos como elemento de entretenimiento:

e No dar por hecho el tipo de videojuego que puede gustar, sino pre-
guntar directamente si le gusta. Debido a los estereotipos pre-
sentes en la infancia en el juego offline (juguetes relacionados
con la imagen personal o los cuidados para ellas, y bélicos o
deportivos para ellos), hay una tendencia a reproducir el mis-
mo tipo de eleccién sexista cuando hay un salto hacia el jue-
go digital, el videojuego. Por ello, es importante elegir a partir
de los gustos y preferencias del menor o la menor que final-
mente va a recibir el producto.
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e Elegir los productos gaming pensando que aquellas preferencias
personales respecto a los colores. Cada menor tiene una concep-
cién personal y inica con relacion a los colores que prefieren.
A la hora de adquirir productos gaming (cascos, teclados,
mandos, sillas, etc.) es importante tener en cuenta que, bajo
el sexismo, la industria de los videojuegos todavia relacio-
na el rosa con las jugadoras y el azul con los jugadores.

e Fomentar el andlisis critico de la representacion de las mujeres en
los videojuegos. Revisar si aquellos personajes que encarnan a
mujeres estdn disenados de forma realista y basados en la di-
versidad, o si, por el contrario, dichos personajes han sido
configurados bajo los cinones de belleza normativos y roles
de subordinacion que las sittia como objetos y no como suje-
tos con aspiraciones y decisiones propias en el transcurso del
relato. Al igual que lo hariamos con las redes sociales, es clave
mantener una conversacion en casa sobre la transmisién de
estereotipos en los productos culturales, incidiendo en el po-
der de identificacion especifico que tiene el videojuego, al
permitir que quien juega lo pueda hacer en primera personay
adentrandose en la piel de personajes a través de los que tran-
sita situaciones tomando decisiones que cambian el curso del
relato. El poder inmersivo del videojuego es muy superior al
de cualquier otro producto cultural, por lo cual hay que pres-
tarle mayor atencién.

e Limitar titulos con contenidos sexistas en sus narrativas. Como se
ha senalado con anterioridad, podemos ver en el mercado vi-
deojuegos que refuerzan roles de género tradicionales o
muestran violencia explicita contra las mujeres. Revisar rese-
nas en webs y plataformas especializadas puede ayudar a la
hora de decidir que juego comprar o evitar.

e Dar preferencia a videojuegos que incluyan personajes diversos. Es
recomendable buscar videojuegos que ofrezcan opciones de
personalizacién de los personajes y donde las historias sean
diversas e inclusivas a todos los niveles.

® Mantener conversaciones sobre el impacto y la influencia de los es-
tereotipos en los videojuegos. Hablar con menores sobre los be-
neficios de eliminar los estereotipos y prejuicios de los video-
juegos actuales, identificando cémo pueden estar presentes
en estos productos y de qué manera nos influyen en nuestra
autopercepcion y decisiones en la vida offline.
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e Supervisar y acomparfiar en el uso de videojuegos en el hogar. La
participacion de las familias no debe reducirse a la elecciéon y
adquisicion del producto. Jugar en familia no solo posibilita a
las familias detectar contenido inapropiado, sino que les per-
mite observar actitudes negativas en el juego online, es decir,
en aquellos espacios de interaccién con otras personas que
juegan, menores o adultas. Asimismo, es una oportunidad
para ensenar valores de respeto e igualdad en el contexto digi-
tal, que trasciendan y permanezcan al apagar las pantallas.
Una cuestion importante en este sentido es la ubicacion de las
consolas o PC para jugar que deben situarse preferiblemente
en espacios comunes que puedan facilitar su supervision.

e Establecer un reparto y gestion del tiempo de juego. Cuando hay
ninas y ninos en casa, la tendencia es facilitar mas tiempo de
juego a los ninos. Ademads del tiempo de exposicién a las pan-
tallas, las familias deben observar esta cuestiéon para repartir
equitativamente el tiempo de juego cuando solo hay un dis-
positivo para jugar que deba ser compartido.

e Conocer las clasificaciones PEGI y utilizar herramientas de control
parental. Obtener informacion sobre las etiquetas y descripto-
res PEGI ayuda a las familias a reconocer si un videojuego es
adecuado o no para determinadas edades. Asimismo, activar
los controles parentales ayuda a las familias a garantizar una
experiencia de juego mas segura.

e Favorecer juegos colaborativos con la cooperacion como eje verte-
brador. No todos los videojuegos son violentos o fomentan la
rivalidad, por lo que optar por videojuegos donde puedan
avanzar cooperando puede ser una buena base para favorecer
contextos digitales donde la igualdad esté presente en las in-
teracciones.

e En otro término, y a tenor de la actual confluencia entre la
industria pornografica y la industria de los videojuegos, es
fundamental el didlogo y la educacion afectivo-sexual, asi como
establecer controles parentales en las consolas y en plataformas
de descarga de juego, entre otros, para evitar el acceso a conte-
nido pornogrifico vinculado a los videojuegos.

Ademss, es necesario senalar que el uso responsable de las tec-

nologias es un concepto que suelen utilizar muchas plataformas
recurrentemente como solucién a los efectos negativos que el
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mundo digital puede albergar, especialmente para la infancia y
la juventud. Un discurso que pone el foco en las familias y en
quienes juegan para que autorregulen los contenidos a los que
acceden y el tiempo de uso, mientras articulan estrategias para
mantener a quienes juegan pendientes de multiples notificacio-
nes y recompensas que alargan su permanencia en el juego. Por
este motivo, responsabilizar a las familias y poner todo el peso
de la educacién en sus manos no solo es insuficiente, sino que
exime de responsabilidad a dichas plataformas y a quienes tie-
nen la obligacion de legislar con regulaciones y politicas publi-
cas que protejan a la infancia y la juventud en el contexto virtual
(Informe del Comité de Personas Expertas para el Desarrollo de un
Entorno Digital Seguro para la Juventud y la Infancia, s. t.).

4.2. Para centros educativos: identificar y prevenir
las ciberviolencias machistas en el contexto de
los videojuegos e inspirar a las nifias y chicas

para fomentar las vocaciones STEAM

Los centros educativos tienen un papel clave en la identificacion
y prevencién de las diferentes formas de discriminacién y ciber-
violencias que experimentan las mujeres en el mundo de los vi-
deojuegos. En este marco, es vital atender el producto en su di-
mension poliédrica, abordando las diferentes problematicas,
desde la representacion de las mujeres en los videojuegos hasta
su presencia en los contextos formativos y laborales, asi como
sus vivencias como jugadoras.

La configuracién de una cultura digital igualitaria y libre de
ciberviolencias machistas requiere la incorporacion de los video-
juegos al ambito educativo, con el objetivo de que el alumnado
identifique todas aquellas situaciones susceptibles de cambio a
partir de la sensibilizacion.

Junto con la identificacion y prevenciéon de comportamientos
machistas en el contexto de los videojuegos, la representacion
estereotipada de las mujeres en los contenidos digitales debe ser
abordada como un factor que genera expectativas corporales que
afectan a la autoestima y el bienestar de la juventud (Camacho-
Minano y Rich, 2024). El acompanamiento por parte del profe-
sorado es fundamental para generar una actitud critica que ayu-
de al alumnado a identificar la relevancia y los efectos sobre la
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autopercepcién bajo la influencia de los estereotipos en los per-
sonajes de los videojuegos.

Para facilitar dicho acompanamiento al alumnado, la Guia
Ciberigualdad (Santana y Fernandez-Layos, 2022) no solo analiza
las cuestiones planteadas, sino que propone una metodologia
para prevenir, identificar y actuar frente al acoso y/o discrimina-
cién por razon de género en las partidas online:

e Consultar a la infancia y la juventud sobre sus preferencias a la
hora de escoger videojuegos. Las plataformas de juego y los vi-
deojuegos cambian constantemente y es complicado saber
qué productos son mayoritariamente jugados por menores.
Preguntar con frecuencia permite al profesorado la posibili-
dad de profundizar sobre los titulos obtenidos y tomarlos
como punto de partida para iniciar conversaciones y dinami-
cas en clase que aborden los contenidos narrativos desde una
mirada critica.

® Buscar informacion en medios digitales especializados en videojue-
gos con el fin de obtener informaciéon mas detallada de los
juegos senalados por el alumnado, sin tener que ser jugados
por el profesorado.

e Aprovechar la informacion consultada para hacer preguntas en el
aula y profundizar en aquellos aspectos que puedan ser pro-
blematicos o sobre los que se desea obtener mas detalles, con
el objetivo de que el alumnado explique desde su experiencia
en qué consisten estos videojuegos y como se relacionan a
través de ellos.

e No juzgar o sacar conclusiones precipitadas cuando el alumnado
comparta su experiencia en determinados videojuegos. El fin de las
conversaciones iniciales es obtener informacion para preparar
una propuesta que permita abordar las problematicas detec-
tadas.

e Los conocimientos previos del profesorado sobre la prevencion de la
violencia de género y la promocion de la igualdad de oportunidades
son clave para poder conectar lo que expresa el alumnado so-
bre las narrativas y la representacién de las mujeres en los
personajes, para trabajar en torno a los roles y estereotipos de
género. Asimismo, conocer las relaciones establecidas en el
entorno de las partidas online posibilitard conectar las ciber-
violencias machistas presentes en estos espacios con las dife-
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rentes manifestaciones de la violencia de género y formas de
discriminacién en la vida offline. De esta manera, no solo se
evidencian los paralelismos y consecuencias, sino que se fa-
vorece el contexto para generar propuestas de cambio para
quienes estan ejerciendo la violencia y recursos de apoyo para
quienes la estdn sufriendo.

e Mantener una actitud de rechazo frente a bromas, chistes o burlas
sobre alumnas que expresan en clase ser jugadoras. Parar este tipo
de comentarios despectivos es crucial para generar un espacio
de seguridad donde empezar a construir una experiencia sa-
tisfactoria de juego para las chicas.

® Recurrir a recursos y personas especializadas en violencia de géne-
ro. Abordar estos temas en el aula puede hacer que algunas
alumnas compartan situaciones muy dificiles para las cuales
el profesorado no esta preparado para responder o dar solu-
cién. Si fuera el caso, buscar recursos y especialistas en la ma-
teria es fundamental para dar solucion a los casos detectados.

Por otro lado, y mas alld de las recomendaciones incluidas en
la mencionada Guia para trabajar en torno a las ciberviolencias
machistas en las partidas online, hay otras problematicas a las
que se puede dar respuesta desde el aula.

Por ejemplo, y poniendo el foco el aspecto de la representa-
cion de las mujeres, como indican Camacho-Mifnano y Rich
(2024) en su reciente estudio, mds de la mitad de las jovenes
encuestadas (56,7 %) se sienten presionadas a parecerse a las
mujeres presentes en el contenido digital, por lo que experimen-
tan sentimientos negativos como la frustracion, la ansiedad, tras-
tornos alimentarios y aislamiento social. Hecho este tltimo, que
hace necesario la identificacién en el aula de la cosificacién, hi-
persexualizacion y pornificacién de los personajes de videojue-
g0s (ue encarnan a mujeres y cémo los mismos impactan en la
autopercepcion de las mujeres en la vida offline.

En otro término, fomentar las vocaciones STEAM en las ninas
y chicas, y mas concretamente aquellas vinculadas a la creacion
de videojuegos, pasa por favorecer no solo un contexto de juego
libre de ciberviolencias machistas, sino el acompanamiento al
alumnado para la identificacién y actuacién frente a los patrones
y dindmicas excluyentes de los chicos hacia las chicas, con actitu-
des propias de la cultura brother en el contexto formativo.
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Hacer conscientes a los chicos y frenar en el aula cualquier
forma de discriminacién y acoso hacia las mujeres es fundamen-
tal para que mas chicas puedan optar y permanecer en estudios
relacionados con el desarrollo y la creacién de videojuegos.

En este sentido, y segtn senala el Informe de Seguimiento de la
Educacion en el Mundo 2024: Informe sobre Género. La tecnologia en
los términos de ellas, de la UNESCO (2024), visibilizar a mujeres
referentes y ofrecer programas de orientacién aumenta la con-
fianza en las ninas inspirandolas profesionalmente.

En definitiva, la creacion de propuestas didacticas y de sensi-
bilizacién para el aula requiere no solo la formacion del profeso-
rado para conocer, identificar y prevenir las cuestiones plantea-
das, sino también hacer un acompafiamiento al alumnado don-
de la escucha activa sobre sus experiencias en torno a los
videojuegos se sittie en el eje central de cualquier intervencién.

5. Discusion y conclusiones

Como producto cultural, el videojuego se ha convertido en un
espacio de socializacion que permea en la infancia y la juventud.

Sin embargo, a lo largo del analisis realizado, se ha evidencia-
do cémo las ciberviolencias machistas presentes en el contexto
de las partidas online inciden en las elecciones formativas y pro-
fesionales de las chicas, quienes perciben el mundo de los video-
juegos como un espacio de hostigamiento y acoso machista que
las excluye y expulsa.

La cultura brother esta presente en dichos espacios de interac-
cién y sus dindmicas y patrones estructurales basados en el sexis-
mo, se perpettian en los espacios formativos y laborales si no
hay una intervencién temprana de las familias y el profesorado.

Por tanto, se sostiene que el acompanamiento de las familias
y los centros educativos es fundamental para que la infancia y la
juventud puedan identificar las ciberviolencias machistas en el
juego, asi como mantener una actitud critica frente a las repre-
sentaciones estereotipadas de las mujeres en los modelos corpo-
rales presentados por los videojuegos.

En este sentido, elegir adecuadamente los contenidos segiin
su idoneidad, los controles parentales, y supervisar el consumo
de videojuegos desde las relaciones que se establecen en el con-
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texto de las partidas online, es clave para garantizar una expe-
riencia de juego satisfactoria y segura para quienes juegan, en es-
pecial para las ninas y las chicas.

Jugar en familia, ademds de constituir un espacio de entrete-
nimiento y comunicacién con menores, permite la supervision
de las narrativas presentes en los videojuegos, asi como de las
relaciones que mantienen con otras personas en el transcurso de
partidas online. Espacios compartidos que favorecen el didlogo y
abren el camino para el fomento de valores sustentados en el
respecto y la igualdad en estos entornos virtuales.

Por otro lado, y en el ambito educativo, el profesorado juega
un papel clave en el analisis critico de los contenidos y la repre-
sentacion estereotipada e hipersexualizada de las mujeres. Asi-
mismo, es fundamental en la identificacién y prevencion de las
ciberviolencias machistas presentes en los entornos de juego on-
line, asi como en la visibilizacion de mujeres referentes en la in-
dustria de los videojuegos. Todo ello contribuye a reducir la bre-
cha de género presente en los estudios y profesionales vincula-
das al desarrollo y creacién de estos productos digitales.

En otro término, la responsabilidad de facilitar y garantizar a
la infancia y la juventud una experiencia lddica igualitaria, libre
de sexismo, inclusiva y diversa no debe recaer solo en las fami-
lias y en los centros educativos, sino que ha de ser una responsa-
bilidad compartida con la industria de los videojuegos y con
quienes tienen el poder de regular y legislar desde las politicas
publicas.

En definitiva, fomentar un cambio real y efectivo en el mundo
de los videojuegos exige un esfuerzo conjunto entre familias y
centros educativos, asi como de aquellas empresas y estudios que
en la actualidad configuran los contenidos y narrativas de estos
productos culturales que deben ser regulados para facilitar el tra-
bajo de quienes educan y acompanan a la infancia y la juventud.
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Start Game: un andlisis sobre género,
odio y sesgos en los videojuegos online

Esta obra es fruto de un trabajo interdisciplinar y colaborativo
desarrollado entre 2022 y 2025 dentro de las actividades reali-
zadas en el marco de la investigacién 32BITS — Androncetris-
mo, discursos de odio y sesgos de género en los videojuegos online en
Castilla-La Mancha. Liderada por un grupo de investigadores/as
de la Universidad de Castilla-La Mancha, destaca por incluir la
colaboracién de personas con vinculacién a otras instituciones
expertas en odio, videojuegos y género. En esta linea, surge de un
proceso de investigacién cientifica orientado a generar conoci-
miento ttil y socialmente transformador, sobre todo en lo relati-
vo al uso de los videojuegos online como espacios de interaccién
juvenil en los que se reproducen discriminacién representada en
odio y misoginia. El libro se dirige tanto a especialistas en estu-
dios de género, cultura digital o educacién como a quienes de-
seen comprender cdmo se construyen, reproducen o desaffan las
desigualdades en los entornos virtuales de socializacion.

Partiendo de una revisién critica de la literatura especializada,
se analiza la evolucién del videojuego como dispositivo cultural
y como herramienta de socializacién con efectos directos en el
bienestar y el comportamiento de las personas jévenes. Se abor-
dan también las formas en que determinadas comunidades digi-
tales acttian como espacios de reproduccién de ideologfas misé-
ginas, alimentando dindmicas de ciberviolencia con alto impacto
simbdlico y emocional.

Los datos empiricos procedentes del proyecto 32BITS permi-
ten profundizar en fenémenos como el anonimato, la desinhibi-
cién y la impunidad en los juegos multijugador, asi como en la
presencia de discursos de odio y sesgos sexistas. La investigacién
cuantitativa y cualitativa ofrece evidencias sobre la toxicidad en
el juego, los efectos psicosociales que esta conlleva y las estrate-
gias de afrontamiento desarrolladas por las personas jugadoras,
en especial las mujeres, en un entorno configurado histéricamen-
te desde una perspectiva androcéntrica.

Para finalizar, se ofrecen propuestas de intervencion centradas
en la promocién de entornos mds inclusivos y seguros. A través
de recomendaciones aplicables al dmbito educativo, familiar y
comunitario, se defiende la necesidad de incorporar la perspecti-
va de género tanto en la eleccién como en el uso de videojuegos.
Lejos de una visién alarmista, el texto propone herramientas y
estrategias para comprender las complejidades de este fenémeno
contempordneo y promover una cultura digital mds igualitaria.

Octaedro ‘,‘

Horizontes Universidad
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