NOTA DE PRENSA

Octaedro ‘,‘

Editorial

Open Access - Acceso abierto

Coleccién: Horizontes Universidad

Temas: Educacion, Igualdad de género, Investigacion,
Sociedad del conocimiento

Dimensiones: 15 x 23 cm
Paginas: 184 (3,5 MB)
Formato: ePDF

Género: No ficcién
ISBN: 9788410791046
Ref. 09701-1

SOBRE

Para mas informacidn EL LIBRO

93 246 40 02

octaedro@octaedro.com
www.octaedro.com

Start Game: un analisis sobre género, odio

y sesgos en los videojuegos online

Beatriz Esteban-Ramiro y Roberto Moreno-Lépez (eds.)

Esta obra es fruto de un trabajo interdisciplinar y colaborativo desarrollado entre 2022 y
2025 dentro de las actividades realizadas en el marco de la investigacion 32BITS - Andronce-
trismo, discursos de odio y sesgos de género en los videojuegos online en Castilla-La Man-
cha. Liderada por un grupo de investigadores/as de la Universidad de Castilla-La Mancha,
destaca por incluir la colaboracion de personas con vinculacidn a otras instituciones expertas
en odio, videojuegos y género. En esta linea, surge de un proceso de investigacion cientifica
orientado a generar conocimiento util y socialmente transformador, sobre todo en lo relativo
al uso de los videojuegos online como espacios de interaccion juvenil en los que se reprodu-
cen discriminacion representada en odio y misoginia. El libro se dirige tanto a especialistas en
estudios de género, cultura digital o educacion como a quienes deseen comprender como se
construyen, reproducen o desafian las desigualdades en los entornos virtuales de socializa-
cion.

Partiendo de una revision critica de la literatura especializada, se analiza la evolucion del
videojuego como dispositivo cultural y como herramienta de socializacion con efectos direc-
tos en el bienestar y el comportamiento de las personas jovenes. Se abordan también las
formas en que determinadas comunidades digitales actian como espacios de reproduccion
de ideologias misdginas, alimentando dinamicas de ciberviolencia con alto impacto simbdlico
y emocional.

Los datos empiricos procedentes del proyecto 32BITS permiten profundizar en fendmenos
como el anonimato, la desinhibicién y la impunidad en los juegos multijugador, asi como en
la presencia de discursos de odio y sesgos sexistas. La investigacion cuantitativa y cualitativa
ofrece evidencias sobre la toxicidad en el juego, los efectos psicosociales que esta conlleva
y las estrategias de afrontamiento desarrolladas por las personas jugadoras, en especial las
mujeres, en un entorno configurado historicamente desde una perspectiva androcéntrica.

Para finalizar, se ofrecen propuestas de intervencién centradas en la promocién de entor-
nos mas inclusivos y seguros. A través de recomendaciones aplicables al ambito educativo,
familiar y comunitario, se defiende la necesidad de incorporar la perspectiva de género tanto
en la eleccion como en el uso de videojuegos. Lejos de una vision alarmista, el texto propone
herramientas y estrategias para comprender las complejidades de este fendmeno contempo-
raneo y promover una cultura digital mas igualitaria.
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