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1. Introduccion

n los ultimos afios, los videojuegos masivos multijugador online (MMOs) se han
consolidado como uno de los espacios digitales mas relevantes para el ocio y también para
la socializacidn, especialmente entre jovenes y adolescentes (Shaw, 2012; Ruberg & Shaw,
2017).

Estos espacios digitales, trascienden las fronteras fisicas y se han convertido en plataformas
de interaccion global, ofrecen oportunidades para la colaboracién, el aprendizaje y la
comunicacion, pero también presentan riesgos inherentes relacionados con la propagacion de
conductas violentas y la vulneraciéon de derechos humanos (Da Silva & Ifa, 2022; Donoso-
Vazquez, 2018; Fernandez-Montafio, 2024). La creciente digitalizacidn y el avance tecnolégico
han generado nuevos retos, como la violencia de género en linea, la discriminacién y la
proliferacién de discursos de odio, especialmente en entornos digitales (Liby et al., 2023). De
esta manera, su potencial como entornos inclusivos y democraticos ha sido cuestionado por
investigaciones que advierten sobre la persistencia de dindmicas discriminatorias vinculadas al
género, la orientacién sexual o el origen étnico (Nakamura, 2022; Salter & Blodgett, 2017; Lynch
etal, 2016).

La popularidad de los videojuegos online, especialmente entre jovenes varones, ha
convertido estos espacios en escenarios donde las interacciones estan marcadas por sesgos de
género (Esteban-Ramiro et al. 2025). Esto no solo refleja profundas desigualdades en las
relaciones dentro de los videojuegos (Makarova & Makarova, 2019; Valdés-Argiielles et al.,
2024), sino que también contribuye a la normalizacion y extension de la violencia de género mas
alla del ambito digital, impactando la vida cotidiana de muchas mujeres (Santana, 2020). Aunque
el acceso a los videojuegos online ha estado tradicionalmente masculinizado, la presencia
femenina es cada vez mayor pero las dindmicas de participaciéon no se dan de una manera
equilibrada lo que evidencia la necesidad de abordar los retos asociados a la igualdad y la
inclusion en estos entornos (Kuss et al., 2022; Vermeulen et al.,, 2021).

Estudios recientes indican que los ataques motivados por origen racial, nacionalidad, género
y orientacion sexual son percibidos como los mas frecuentes en los videojuegos online (Doring
et al., 2022). La persistencia de discursos sexistas y practicas excluyentes en plataformas
multijugador afecta especialmente a mujeres y personas con identidades sexuales y de género
no normativas (Cote, 2020; Fox & Tang, 2017), lo que ha impulsado una creciente produccién
académica centrada en la violencia simbolica y la exclusiéon en entornos digitales ludicos (Gray,
2014; Salter & Blodgett, 2017). En esta misma linea, la violencia y toxicidad en titulos populares
como League of Legends continda siendo una preocupacion relevante, Aguerri et al. (2023)
encontraron un alto porcentaje de partidas marcadas por comportamientos disruptivos, con
repercusiones tanto en la experiencia de juego como en la efectividad de las politicas de
moderacién de contenido.

Asi, se esta constatando la existencia de patrones de interacciéon que normalizan y minimizan
la violencia, el discurso de odio y la discriminacién en linea dirigida de forma concreta hacia
determinados grupos, representando una amenaza directa para la equidad y la cohesion social
(Costa et al,, 2021; Pohjonen & Udupa, 2017). El ciberodio, amplificado por la sobreinformacion,
la viralizaciéon y el alcance masivo, incrementa su potencial dafiino y dificulta su control
(Makarova & Makarova, 2019), mientras que el anonimato y la sensacion de impunidad en los
entornos digitales favorecen la propagacion de mensajes ofensivos y la repeticion de
comportamientos hostiles, lo que evidencia la necesidad de adoptar enfoques multidisciplinares
para la proteccion de los derechos fundamentales. Las investigaciones sobre el discurso de odio
en videojuegos han evidenciado su impacto en la reproduccién de comportamientos y discursos
discriminatorios. Por ejemplo, el trabajo de Obermaier y Schmuck (2022) identifico seis perfiles
de jovenes victimas, sefialando la influencia de factores como el género, el origen migratorio, la
religion y la edad. Estas evidencias también han impulsado a su vez algunas iniciativas que
abordan la necesidad de estrategias preventivas como la gamificacién propuesta por el
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proyecto Play Your Role: Gamification Against Hate Speech, que promueve espacios de dialogo y
concienciacion (Costa et al., 2021).

De esta manera, la invisibilizacion de mujeres y minorias raciales en redes sociales y
videojuegos contribuye a la perpetuacién de estereotipos y sesgos negativos, reforzando
estructuras de poder y desigualdad (Arroyo-Lépez et al.,, 2021). Cuando estas interacciones no
son gestionadas adecuadamente, se fomenta la intolerancia y la discriminacién, perpetuando
desigualdades historicas y consolidando la dominacidén de ciertos grupos (Donoso-Vazquez et al.,
2018).

El analisis de los videojuegos online es esencial para comprender y transformar las dinamicas
de exclusion y violencia que adn persisten en estos entornos, que se han convertido en espacios
clave para la expresion y exploracion de la identidad, especialmente entre jovenes y
adolescentes. No obstante, lejos de ser neutrales, estos espacios digitales reproducen jerarquias
tradicionales de género y sexualidad, moldeadas por normas heteronormativas que determinan
lo que se visibiliza, tolera o sanciona en las interacciones virtuales (Nakamura, 2013; Cover,
2012).

A pesar de que las mujeres supongan ya la mitad de las personas jugadoras, por ejemplo, en el
contexto de Espafia (AEVI, 2024) en lo relativo al diseno y representacion, persisten las
imagenes estereotipadas de los personajes femeninos como objetos sexuales, cuidadoras o
princesas que esperan ser salvadas (rol sumiso), en contraste con personajes masculinos que
encarnan rasgos hiper masculinos de salvador, héroe o fortaleza (Melzer, 2018; Santana, 2020).
Adems3s, las jugadoras en determinados contextos reportan altos niveles de sexismo, acoso,
abuso verbal y amenazas (Fox et al.,, 2018), con un 36,4% de ellas informando haber sufrido
abuso verbal mientras jugaban, aunque el 86,3% no considerd dejar de jugar por ello, y un 34%
de hombres admitié haber presenciado este tipo de agresiones por razones de género (Santana,
2020). Por otro lado, la identificacion de jugadores masculinos con personajes violentos y
sexistas en videojuegos se ha relacionado con el fortalecimiento de creencias masculinas
tradicionales, lo que puede disminuir la empatia hacia las victimas femeninas de violencia
(Gabbiadini et al., 2016). Ademas, los dafios derivados de la violencia facilitada por la tecnologia
afectan de manera desproporcionada a mujeres jovenes, quienes estan sobrerrepresentadas
como victimas, especialmente en contextos de violencia sexual digital (Henry & Powell, 2018).

Los videojuegos online no son dnicamente espacios de ocio, sino también se tornan como
territorios simbolicos donde se representan y negocian relaciones de poder (Shaw, 2014),
reforzando a través del disefio de personajes, la narrativa y la interaccion entre jugadores,
estereotipos de género y roles patriarcales que convierten a mujeres y personas LGTBIQ+ en
blanco frecuente de hostigamiento, desde comentarios despectivos hasta amenazas directas,
generando ambientes excluyentes y violentos (Gray et al., 2018; Salter & Blodgett, 2012).

Ante esta realidad, el crecimiento de los videojuegos y plataformas en linea plantea tanto
desafios como posibilidades, lo que evidencia la necesidad urgente de aplicar medidas integrales
que aseguren igualdad real y proteccion efectiva en todos los espacios, incluidos los digitales. No
obstante, aiin persiste una limitada investigaciéon que aborde de forma interseccional variables
como género, orientacion sexual y edad, lo que limita una comprension integral de las diversas
experiencias juveniles en estos contextos.

1.1. Objetivos

Teniendo en cuenta este marco tedrico, el presente estudio propone un andlisis sobre las
experiencias de las personas jévenes en el ambito de los videojuegos multijugador online
teniendo en cuenta las diferencias en cuanto a las vivencias segin el sexo/ género
autoidentificado. Para ello se persiguieron los siguientes objetivos:
- Explorar las practicas de juego y ocultamiento de identidad en videojuegos online,
identificando diferencias entre grupos segun variables sociodemograficas.
- Examinar la percepcién del sexismo en los videojuegos y comparar experiencias
sexistas y violentas en funcién del sexo/ género.
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Se pretendia asi explorar evidencia empirica al debate sobre videojuegos y discriminacion,
visibilizando las diferentes vivencias y percepciones en los entornos de videojuego online.

2. Diseiio y Método

El objeto de esta investigacion es el andlisis de las dindmicas de género en entornos de
videojuegos multijugador online (MMOs), desde la perspectiva de las experiencias diferenciales
de participacién, ocultamiento de identidad y exposiciéon a situaciones sexistas o violentas,
tomando como eje de observacion la variable sexo/género de las personas jugadoras. Desde esta
perspectiva, el estudio se centra en como los entornos virtuales de juego reproducen o
cuestionan estructuras sociales de desigualdad y exclusion, especificamente en relaciéon con los
sesgos de género y las formas de violencia simbélica o explicita que pueden manifestarse en
estas comunidades digitales.

Este estudio aplicé un enfoque cuantitativo de caracter exploratorio-descriptivo. Se llevo a
cabo un disefo transversal, ya que la recogida de informacién se llevé a cabo durante 2024 para
una muestra determinada.

Los resultados que se exponen en este trabajo forman parte de un estudio mas amplio que
aplic6 metodologia mixta «32 BITS Androcentrismo, discursos de odio y sesgos de género en los
videojuegos online en Castilla-La Mancha», financiado por la Junta de Comunidades de Castilla-
La Mancha y los Fondos Europeos FEDER.

La hipotesis de partida sostiene que la experiencia de mujeres y varones en los videojuegos
multijugador online es diferente y esta condicionada por sesgos de género del propio entorno.
Asi, se detallan dos hipdtesis concretas: H1. Existen diferencias en el ocultamiento de identidad
en videojuegos online en funcién del sexo/género de los jugadores. H. 2. Las mujeres reportan
una mayor percepcidn del sexismo en los videojuegos que los hombres.

2.1. Muestra

La muestra utilizada en este estudio fue de caracter cuantitativo, empleando la técnica de
encuesta para la recopilacion de datos. Se logré obtener un N=1.049 casos validos, procedentes
de las cinco provincias de la region de Castilla-La Mancha. Para las variables que integran este
estudio, se selecciondé una submuestra de N=925 personas que constituyeron la unidad de
analisis teniendo en cuenta que contestaron de forma afirmativa a haber jugado o presenciado-
interactuado en videojuegos online durante los Ultimos 12 meses antes de la realizacion del
cuestionario, se desecharon el resto de los casos para estos andlisis. Todas las personas
participantes del estudio tenian entre 16 y 29 afios.

El muestreo fue de tipo intencional, principalmente a través del contacto con centros
educativos que se eligieron de manera aleatoria de toda la region. El cuestionario fue
autoadministrado en formato online con apoyo del equipo investigador en las aulas. La muestra
se obtuvo con una confianza del 95% y un margen de error de *2,5%. Los datos
sociodemograficos y las respuestas al cuestionario sobre violencia digital fueron recabados,
permitiendo una representacion valida del grupo de estudio.

En cuanto a las caracteristicas principales, se obtuvo que: el 44,7% se identific6 como
hombre, el 53,6% como mujer, el 1% como otras opciones y el 0,8% prefirié no responder. Un
8,6% tiene menos de 16 afios, el 86% esta entre 16 y 24 afios, el 3% entre 25 y 29 anos y el 2,5%
supera los 29 afios. El 90,2% posee exclusivamente nacionalidad espafiola, mientras que el 4,4%
la combina con otra nacionalidad (rumana, peruana, argentina, ecuatoriana, colombiana, etc.).
En cuanto a orientacion sexual, el 81,7% se considera heterosexual, el 3,4% homosexual, el 8,4%
bisexual, el 2,8% otras orientaciones y el 3,7% no sabe o no contesta.

2.2. Variables de estudio e instrumento

Las variables principales del estudio se relacionaron con los objetivos e hipotesis. Se realiz6 un
cuestionario ad hoc integrado por 51 preguntas extraidas de otros trabajos validados. Con ello se
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configuraron finalmente 9 bloques tematicos. Para este trabajo se seleccionaron las siguientes
variables y categorias de estudio:

1. Variables sociodemograficas: sexo-género

2. Practicas de juego MMO (seis preguntas) se basaron en la investigacion realizada por la
Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI, 2022) y Arroyo-Ldpez et al. 2021. Frecuencia
de juego online; Participacion en MMOs; titulos populares: tiempo dedicado al juego

3. Estrategias de ocultacion de identidad en los videojuegos (siete preguntas) se basaron en
los estudios de Wachs y Wright (2018).

4. Percepcién del sexismo: escala Likert sobre frecuencia de observacién y vivencia. Y
sobre percepcion de sexismo en la configuraciéon de los videojuegos: Nivel de acuerdo
con la idea de que los videojuegos son sexistas y argumentos percibidos del sexismo
(hipersexualizacion, roles secundarios, violencia simbdlica, ausencia de protagonistas
femeninas, etc.) (basadas en Donoso et al,, (2018) y Santana, 2020).

El cuestionario se compuso por algunas preguntas de respuesta categérica, aunque la
mayoria de ellas evaluaban el grado o la frecuencia de acuerdo utilizando una escala Likert, con
valores que iban del 1 (nunca) al 10 (muy a menudo) o del 1 (nada de acuerdo) al 10 (muy de
acuerdo). El instrumento final tuvo un indice de fiabilidad de a=0,718 (alfa de Cronbach).

Durante el andlisis se vera que se describe la comparativa por sexo/género. No se usan de
manera indistinta, pero se expresan de esta manera porque se pidi6 que las personas
participantes se autoidentificaran con sexo o género teniendo en cuenta otras opciones de
autoidentificacién.

3. Trabajo de Campo y Analisis de Datos

El trabajo de campo fue posible a través de la colaboracién de centros educativos de toda la
region, incluyendo Institutos de Educacion Secundaria, Bachillerato, Formaciéon Profesional y
Educacién de personas adultas de las cinco provincias, asi como varias facultades de la
Universidad de Castilla-La Mancha en Toledo, Talavera de la Reina, Ciudad Real, Albacete y
Cuenca, y la Universidad de Alcalda de Henares en Guadalajara. Los cuestionarios fueron
autoadministrados y completados en linea, con apoyo en el aula, en aproximadamente 15
minutos, a través de un enlace QR facilitado durante sesiones presenciales. Se obtuvo el
consentimiento informado para la participaciéon voluntaria y anénima, cumpliendo en todo
momento con la legislacién vigente en materia de proteccion de datos.

El procedimiento de investigacién fue aprobado por el Comité de Etica de la Universidad de
Castilla-La Mancha, obteniendo resolucién favorable. En todo el proceso se garantizé la
confidencialidad de los datos (anonimizacidn) y el cumplimiento de los principios éticos en la
investigacidn social.

El andlisis de datos se realiz6 con el programa IBM SPSS Statistics 29.0.1.0. Se recurri6 a
técnicas de estadistica descriptiva, incluyendo el calculo de medias, medianas y desviaciones
estandar diferenciadas por sexo/género. Este procedimiento facilitd la deteccién de diferencias
relevantes en la percepcion y experiencia segun el sexo de las personas encuestadas. Asimismo,
se incorporaron los percentiles 25 y 75, lo que permitié una comprensién més detallada de la
distribucion de los datos. El percentil 25 (Q1) sefiala el valor por debajo del cual se encuentra el
25% de los casos con puntuaciones mas bajas, mientras que el percentil 75 (Q3) marca el umbral
bajo el cual se agrupan el 75% de las observaciones.

4. Resultados y discusion

4.1. Prdcticas de juego: experiencia, frecuencia, habitos y tipos de juego

A continuacién, se presentan los resultados relacionados con las practicas de juego de las
personas encuestadas, incluyendo su experiencia, frecuencia, habitos y preferencias en cuanto a
los tipos de videojuegos. Estos datos permiten contextualizar el perfil lidico de la muestra y
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establecer relaciones con otras variables del estudio, viendo las diferencias en cuanto los habitos
de juego.

4.1.1. Tipo de videojuegos online jugados

El analisis de los tipos de videojuegos online jugados revela patrones diferenciados segun el
sexo/género de las personas encuestadas. En términos generales, los videojuegos de accién son
los mas populares, superando el 70% de preferencia en el total de la muestra y destacandose
especialmente entre los hombres. Los géneros de estrategia y los First Person Shooter (FPS)
también presentan altos niveles de popularidad, predominando de manera significativa en el
grupo masculino, mientras que las mujeres muestran un menor interés por estos tipos de juego.

Por el contrario, los juegos de aventura y deporte exhiben una distribucién mas equilibrada
entre géneros. Las mujeres tienden a inclinarse ligeramente mas por los juegos de aventura,
mientras que los hombres mantienen una mayor preferencia por los de deporte. En cuanto a los
juegos de carreras y de rol, es destacable que el grupo identificado como «Otros» (personas que
no se reconocen dentro del binomio hombre/mujer) muestra una afinidad notable,
especialmente por los juegos de rol, con una preferencia cercana al 50%, aunque la
representacion porcentual de la muestra para este grupo no sea significativa.

Los géneros familiares entre los menos seleccionados, con porcentajes inferiores al 25% en
todos los subgrupos. Sin embargo, resulta especialmente significativo el porcentaje elevado de
mujeres (alrededor del 60%) que optan por la respuesta «No sé/No quiero decir», lo que podria
interpretarse como una menor identificacién con los géneros tradicionales de videojuegos o una
menor implicacién en el juego online.

Estos resultados evidencian diferencias relevantes en las preferencias de videojuegos segiin
el género. Asimismo, la considerable proporcién de mujeres que no se reconocen en las
categorias propuestas sugiere la conveniencia de replantear las tipologias de juegos ofrecidos,
ampliando la diversidad de experiencias lddicas.

4.1.2. Percepcion del género en las partidas: ;Juegas mds con chicos o chicas?

El andlisis de la percepcién sobre la composiciéon de género en los videojuegos online muestra
una tendencia clara: la mayoria de las personas encuestadas considera que los hombres son el
grupo mas numeroso en estos espacios. Esta percepcion supera el 70% en el total de la muestra
y alcanza valores aun mas elevados en el grupo de personas identificadas con géneros no
binarios. Aunque esta opinién es compartida por todos los subgrupos, entre las mujeres se
registra un porcentaje ligeramente inferior, en torno al 60%.

Las opciones «No estoy seguro/a» y «Misma cantidad de hombres y mujeres» presentan
frecuencias menores, oscilando entre el 10% y el 20% segun el grupo, lo que indica que, si bien
existe cierta percepcion de equidad o incertidumbre, estas posturas son claramente
minoritarias. Las respuestas que indican una mayoria de mujeres o que prefieren no responder
se sitdan por debajo del 10% en todos los casos, lo que refuerza la idea de que la percepciéon de
una presencia femenina dominante es excepcional entre los y las participantes.

Estos resultados evidencian una percepcion ampliamente compartida de predominio
masculino en los entornos de juego online, lo que podria repercutir en la forma en que diferentes
géneros se relacionan con estos espacios.

4.2. Estrategias de identidad y anonimato en videojuegos multijugador online

En cuanto a la distribuciéon de respuestas sobre si las demas personas saben el género del
jugador en videojuegos multijugador online, como vemos en la Tabla 1, se observa una notable
variabilidad seguin el sexo/género de los participantes. La opciéon «Si, siempre» fue seleccionada
por el 22,8% del total, con una frecuencia ligeramente mayor entre los hombres (24,8%) y
personas de otros géneros (23,5%), mientras que entre las mujeres esta cifra desciende al
20,3%. La respuesta «Si, en muchos juegos» alcanzé un 16,9% del total, siendo mas habitual
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entre los hombres (20%) y menos frecuente en mujeres (13,4%) y personas de otros géneros
(11,8%). Por su parte, la opcién «Si, en algunos juegos» presenta una distribucidn relativamente
uniforme, con un 18,8% en el total y pequefias variaciones entre subgrupos.

Destaca especialmente la opcién «No, nunca», seleccionada por el 35,3% del grupo «Otros»,
frente al 14,9% entre hombres y al 17,1% entre mujeres, lo que sugiere una mayor tendencia al
anonimato entre quienes no se identifican con el binomio hombre/mujer. Las respuestas «Si,
pocas veces» y «No sé qué decir» muestran porcentajes intermedios, mientras que «Prefiero no
contestar» apenas se registra, salvo en el grupo «Otros» (5,9%).

Tabla 1: Cuando juegas a videojuegos multijugador online, ;las demas personas saben cual es tu
género/sexo (hombre, mujer, etc.)? Distribucidn de respuestas

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: Elaboracién propia, 2026.

4.2.1. Frecuencia de la ocultacion de identidad

Continuando con el andlisis, se solicité a los participantes que indicaran con qué frecuencia
utilizan otras caracteristicas personales para ocultar su identidad en videojuegos online. La
Tabla 2 presenta los resultados diferenciados por el total de la muestra y por subgrupos de
género (hombres, mujeres y personas de otros géneros). La mayoria de los encuestados afirmé
no emplear nunca este tipo de estrategias, con un 57,0% en el total, porcentaje que es mas
elevado entre los hombres (63,5%) y algo menor entre las mujeres (48,9%) y el grupo «Otros»
(58,8%).

A medida que aumenta la frecuencia en la escala (del 2 al 9), los porcentajes tienden a
disminuir, aunque se observa una mayor inclinacién entre las mujeres a recurrir a estas
estrategias de manera ocasional, especialmente en los niveles intermedios de la escala. Es
especialmente significativo que la opcién «Muy a menudo» (valor 10) fue seleccionada por el
6,2% del total, alcanzando el 17,6% en el grupo «Otros» y el 7,4% entre mujeres, en contraste
con el 4,8% de los hombres. Asimismo, el grupo «Otros» también presenta un porcentaje elevado
en la opciéon 5 (17,6%), lo que sugiere una mayor propension a ocultar su identidad a través de
otros rasgos personales.

Tabla 2: Frecuencia con la que los jugadores utilizan otras caracteristicas personales para ocultar su

identidad
Frecuencia Total (%) Hombre (%) Mujer (%) Otros (%)

Nunca 57.0 63.5 48.9 58.8

2 7.6 7.3 8.0 5.9

3 6.8 4.4 10.3 0.0

4 3.9 2.5 5.7 0.0

5 7.0 7.6 5.7 17.6

6 3.2 3.0 3.7 0.0

7 3.6 3.2 4.3 0.0

8 35 2.8 4.6 0.0

9 1.1 0.9 1.4 0.0

Muy a menudo (10) 6.2 4.8 7.4 17.6

Fuente: Elaboracion propia, 2026.
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4.2.2. Caracteristicas de identidad ocultadas en videojuegos

La Tabla 3 presenta la proporcién de personas jugadoras de videojuegos online que reportan
ocultar diversas caracteristicas de su identidad, diferenciando entre el total de la muestra y los
subgrupos de hombres, mujeres y personas de otros géneros. En general, la caracteristica mas
frecuentemente ocultada es el sexo, con un 31.6% del total, aunque esta tendencia es mucho mas
marcada entre las mujeres (45.8%) y el grupo «Otros» (42.9%), en contraste con los hombres
(15.1%). La nacionalidad es la segunda caracteristica mas cominmente ocultada (24.1% en
total), con porcentajes similares entre hombres y mujeres, pero menor en el grupo «Otros»
(14.3%).

Respecto a la orientacion sexual, un 16.8% del total reporta ocultarla, con una frecuencia
ligeramente mayor en hombres (18.9%) que en mujeres (15.6%), y ninguna respuesta
afirmativa en el grupo «Otros». Las caracteristicas relacionadas con la religion, raza, grupo
étnico y discapacidad son ocultadas por una proporcién menor de participantes, aunque los
hombres tienden a reportar una mayor ocultaciéon de estas caracteristicas en comparaciéon con
mujeres y personas de otros géneros. Llama la atencién que la opcién «Otras» es seleccionada
por el 31.6% del total, siendo especialmente alta entre el grupo «Otros» (57.1%), lo que sugiere
que existen otras dimensiones de la identidad relevantes para estos jugadores que no estan
reflejadas en las categorias tradicionales, aunque se debe tomar con cautela por la baja
representatividad de este grupo sobre el total de la muestra.

Por ultimo, un 21.4% del total prefiere no responder a la pregunta, con una mayor
proporcion entre los hombres (25.8%) que entre mujeres (17.9%) y personas de otros géneros
(14.3%).

Tabla 3: Caracteristicas de identidad ocultadas en videojuegos
Caracteristica Ocultada Total (%) Hombre (%) Mujer (%) Otros (%)

Mi sexo 31.6 15.1 45.8 429

Mi nacionalidad 24.1 23.9 24.6 14.3

Mi orientacién 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 214 25.8 17.9 14.3

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

Fuente: Elaboracidn propia, 2026.

4.2.3. Medidas de ocultacién de identidad en mujeres jugadoras

Para profundizar en el andlisis de la ocultacion de identidad, es necesario tener en cuenta
diferentes cuestiones. Se les pregunta en este punto si conocen a mujeres (en tercera persona)
que hayan ocultado su identidad con la siguiente pregunta: ;Has conocido a mujeres que hayan
hecho cosas para ocultar que son mujeres (con su avatar, nickname, modulador de voz,
micréfono, etc.)?

Asi, 1a Tabla 4 presenta la frecuencia con la que los y las participantes han conocido a mujeres
que han tomado medidas para ocultar su género en videojuegos online, utilizando estrategias
como modificar el avatar, el nickname, el uso de moduladores de voz o evitar el micr6fono.

Para la exposicion de los resultados se acumulan las respuestas de «Si, siempre», «Si, en
muchos juegos», «Si, en algunos juegos» y «Si, pocas veces» que proporciona una interpretacion
mas directa, permitiendo ver patrones mdas amplios en lugar de centrarse Unicamente en
detalles especificos de cada respuesta individual. Con ello se permite analizar la frecuencia de
jugadores que han sido testigos de mujeres ocultando su género en videojuegos.
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En cuanto a la frecuencia con la que los participantes han conocido a mujeres que ocultan su
género en los videojuegos online, como se puede ver en la Tabla 4, un 28.9% de los encuestados
ha observado este fendmeno en algin grado de frecuencia, acumulando las respuestas «Si,
siempre», «Si, en muchos juegos» y «Si, en algunos juegos». Este porcentaje es ligeramente mas
bajo en el grupo de personas de otros géneros (23.8%), y es mas alto en las mujeres (31.2%).
Por otro lado, el 14.5% de los participantes ha sefialado que esto ocurre «Si, pocas veces», con
una mayor frecuencia en los hombres (16.3%), en comparacién con las mujeres (12.4%) y las
personas de otros géneros (11.1%).

En cuanto a los que no han observado ninguna vez que las mujeres oculten su género, el
45.8% de los participantes indic6 que esto nunca sucede, con una proporcién mas alta de
hombres (50.0%) en comparaciéon con mujeres (41.0%) y personas de otros géneros (38.9%).
Finalmente, un 10.9% de los jugadores no supieron qué responder, con una mayor proporcion
de mujeres (15.9%) y personas de otros géneros (22.2%) indicando incertidumbre sobre la
cuestion.

Tabla 4: ;has conocido a mujeres que hayan hecho cosas para ocultar que son mujeres (con su
avatar, nickname, modulador de voz, micréfono, etc.)?

Frecuencia de ocultacion Total Hombre Mujer (%)  Otros(%)
(%)
Si, siempre + Si, en muchos juegos + 289 27.3 31.2 23.8
Si, en algunos juegos
Si, pocas veces 14.5 16.3 12.4 111
No, nunca 45.8 50.0 41.0 38.9
No sé qué decir 10.9 6.4 15.9 22.2

Fuente: Elaboracidn propia, 2026.

Estos datos revelan que, aunque la mayoria de los jugadores no ha presenciado directamente
este comportamiento, hay una parte significativa que si ha observado a mujeres ocultando su
género en los entornos de juego online, especialmente en mujeres, lo que podria estar
relacionado con la mayor sensibilidad hacia la discriminacién y el acoso.

Para aquellos que manifestaron si conocerlo, se les pregunta por las caracteristicas usadas
para esa ocultacion. La Tabla 5 muestra las formas mas comunes en que los jugadores ocultan su
identidad en videojuegos multijugador online, diferenciando entre el total de la muestra,
hombres, mujeres y personas de otros géneros. El método mas frecuente es la modificacion del
nickname, con un 76% de los participantes indicando su uso, siendo mas comun entre las
mujeres (78.1%) y ligeramente menos frecuente en los hombres (73.7%) y personas de otros
géneros (71.4%).

Otra tactica comtinmente empleada es el uso del avatar, con un 56.2% de los jugadores
recurriendo a esta estrategia, siendo especialmente popular entre las mujeres (67%), seguida
por los hombres (52%) y personas de otros géneros (42.9%). Desactivar el micréfono también
se presenta como una estrategia significativa, utilizada por el 53.6% de los jugadores en total,
destacando entre las personas de otros géneros (71.4%) y los hombres (59.1%), mientras que es
menos comun entre las mujeres (48.2%).

El uso de moduladores de voz es menos frecuente, con un 11.2% de las mujeres y 14.3% de
las personas de otros géneros empledndolo, frente a un 9.1% de los hombres. Por ultimo, las
respuestas que mencionan el uso de «otra forma» son muy bajas en todos los grupos.
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Tabla 5: Formas en que las ocultan su identidad en videojuegos multijugador online
Método de ocultacion Total (%) Hombre (%) Mujer (%) Otros (%)

A través de su nickname 76.0 73.7 78.1 71.4
A través de su avatar 59.7 52.0 67.0 42.9
Utilizan modulador de voz  10.3 9.1 11.2 14.3
Desactivan el micréfono 53.6 59.1 48.2 71.4
Otra forma 1.9 3.5 0.4 -

Fuente: Elaboracidn propia, 2026.

Para finalizar en este apartado, se pidi6 a las mujeres que habian afirmado haber ocultado su
identidad en alguna ocasion en los videojuegos, que explicitaran los métodos que ellas mismas
habrian utilizado para ocultar su género en partidas multijugador online. Como podemos ver en
la Tabla 6, la estrategia mas frecuente es modificar el nickname (68.3%), seguida de desactivar el
micréfono (54.9%) y cambiar el avatar (50%). El uso de moduladores de voz, otras formas y la
preferencia por no contestar son opciones minoritarias (todas en torno al 1.2%), mientras que
un 7.3% no sabe qué decir.

Tabla 6: Métodos utilizados por mujeres para ocultar su género en partidas multijugador online

Método de ocultacion %
A través de mi nickname 68.3
Desactivo el micréfono 54.9
A través de mi avatar 50.0
No sé qué decir 7.3
Utilizo un modulador de voz 1.2
Otra 1.2
Prefiero no contestar 1.2

Fuente: Elaboracidn propia, 2026.

Este patron evidencia que la mayoria de las jugadoras recurre a estrategias que dificultan la
identificacion de su género. Cambiar el nickname y evitar el uso del micréfono son tacticas
especialmente efectivas para pasar desapercibidas y proteger su experiencia de juego. La baja
frecuencia de uso de moduladores de voz sugiere que las jugadoras prefieren métodos menos
invasivos o mas accesibles. Estos resultados reflejan que la visibilidad del género en los entornos
multijugador online esta condicionada por la identidad del jugador. Los hombres tienden a ser
mas visibles o reconocidos en cuanto a su género.

La adopcién de estrategias de ocultacién de identidad entre las mujeres y personas de otros
géneros, como la modificacién del nickname, el avatar, o el uso de moduladores de voz, subraya
la necesidad de anonimato y proteccién en espacios donde pueden estar expuestas a acoso y
discriminacién. Este fendmeno estd en linea con estudios recientes que sugieren que las
jugadoras, al enfrentarse a dindmicas hostiles, recurren a estrategias de ocultaciéon para
minimizar el riesgo de ser atacadas verbalmente o ser objetivadas (Pereira et al., 2020). Ademas,
el trabajo de Hamlen (2021) refuerza que las jugadoras que adoptan un anonimato estratégico
se sienten mas cémodas al participar, evitando las interacciones sexistas que caracterizan a
muchos entornos de juegos multijugador online. Las mujeres y personas de otros géneros, por
tanto, buscan formas de escapar de las dindmicas de género que dominan el espacio de juego,
algo también identificado en el estudio de Kowert et al. (2021) sobre la necesidad de las
jugadoras de crear «escapes» dentro de juegos donde son minimizadas.

4.3. Identificacién de videojuegos como espacios sexistas y estereotipados

En relacién con la percepcién de presencia de sexismo e imagen estereotipada en los
videojuegos, se vuelve a realizar un analisis descriptivo para explorar cdmo las diferencias de
género influyen en esta percepcién. Los resultados muestran que la diferencia en la mediana
entre hombres (4) y mujeres (7) refuerza la idea de que las mujeres perciben un mayor nivel de
sexismo en los videojuegos en comparacion con los hombres. Ademas, la media de las mujeres
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(6.20) es notablemente superior a la de los hombres (4.35), lo que indica que las mujeres
tienden a estar mas de acuerdo con la presencia de sexismo, mientras que los hombres se
inclinan mas hacia el desacuerdo.

Aunque existe una alta dispersion de respuestas en todos los grupos (con desviaciones
estandar superiores a 3), se observa que una proporcion considerable de mujeres tiene una
opinién muy clara sobre el sexismo en los videojuegos, con el percentil 75 alcanzando un valor
de 10. Esto sugiere que un 75% de las mujeres estd completamente de acuerdo con la presencia
de sexismo en estos espacios. Por otro lado, el 75% de los hombres ofrecié respuestas de 1 o
mas, lo que indica que, en su mayoria, no comparten la misma percepcién intensificada de
sexismo.

En cuanto a las personas que se identifican con la categoria «otros» en términos de género, su
tendencia en cuanto a la percepcidn de sexismo es mas cercana a la de los hombres, aunque,
debido a la escasa cantidad de datos disponibles, no es posible hacer una interpretaciéon
concluyente sobre estos resultados (Figura 1).

Figura 1. Percepcidn de los videojuegos como espacios sexistas, discriminatorios y/o estereotipados
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8,00
6,00
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2,00
0,00 Desviacis
Media eS\{lacmn Mediana Percentil 75
estandar
=@=Hombre 4,35 3,00 4,00 7,00
Mujer 6,20 3,19 7,00 10,00
e=@=(tros 4,56 3,22 4,50 6,00

Fuente: Elaboracion propia, 2026. (Escala 1(Totalmente desacuerdo)-10(Totalmente de acuerdo)

Un 46,3% del total de los encuestados/as indico respuestas dentro de los valores de 5 o0 mas
en la escala, lo que sugiere que perciben muchos videojuegos como sexistas, discriminatorios o
como una representacion estereotipada de las mujeres.

Para profundizar en las razones detras de esta percepcidn, se exploraron los motivos
asociados a esta vision sobre los videojuegos. Se les ofrecié un listado de posibles respuestas que
podian marcar de forma multiple. Para el analisis se ofrecen los porcentajes de respuesta. Tal y
como podemos ver en la Figura 2: la hipersexualizaciéon de los personajes femeninos fue
identificada como la principal causa, ya que el 82,9% del total de los participantes considera que
los videojuegos presentan personajes femeninos hipersexualizados, siendo esta respuesta mas
prevalente entre las mujeres (87,5%) que entre los hombres (74,7%).

La falta de protagonismo femenino y la representacion de roles dependientes también
emergieron como preocupaciones significativas. El 50,2% del total de los encuestados/as
percibe que los personajes femeninos son representados habitualmente como dependientes, con
una mayor proporciéon de mujeres (58,1%) que de hombres (36,7%) compartiendo esta
percepcion. Ademas, el 38,6% del total cree que los videojuegos muestran violencia dirigida
hacia las mujeres, siendo esta percepcion también mas comuin entre las mujeres (44,9%) que
entre los hombres (28,5%).
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Por otra parte, el 28,5% del total considera que los videojuegos no incluyen suficientes
personajes femeninos o que aquellos que estan presentes carecen de protagonismo, con una
prevalencia de esta opinion entre las mujeres (32,5%) frente a los hombres (20,9%).

En cuanto a las respuestas mas ambiguas o a la inclusién de razones adicionales, los hombres
mostraron mayor indecision. Un 6,1% del total de los participantes indicé que no sabian qué
decir, con un 9,5% de los hombres frente a un 4,2% de las mujeres. Solo un 2,3% del total
menciond otras razones, siendo los hombres quienes mas afiadieron comentarios adicionales
(5,1%).

Figura 2. Motivos por los que se consideran los videojuegos como espacios androcéntricos
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Fuente: Elaboracidn propia, 2026.

Estos datos podrian indicar una mayor conciencia o experiencia directa del sexismo y
violencias machistas en los videojuegos entre las jugadoras. La indecisiéon y las respuestas
ambiguas de los hombres pueden reflejar una menor sensibilizacién hacia estas cuestiones o una
falta de reconocimiento de la magnitud del problema.

Los datos indican que las mujeres perciben de manera mas contundente el sexismo y las
representaciones estereotipadas de género en los videojuegos, especialmente en lo que respecta
a la hipersexualizacion de los personajes femeninos y su falta de protagonismo. Este hallazgo
coincide con los trabajos de Fisher et al. (2019) que documentan cé6mo los videojuegos siguen
representando a las mujeres de manera hipersexualizada, lo que contribuye a perpetuar los
estereotipos de género. Ademas, el hecho de que las mujeres perciban una mayor violencia en
los videojuegos se alinea con los estudios de Gray (2020), quien sostiene que los juegos a
menudo trivializan la violencia contra las mujeres, reforzando el sexismo estructural en la
cultura de los videojuegos. Por otro lado, la representacion insuficiente de personajes femeninos
y la falta de protagonismo también es una preocupacién mencionada en los trabajos de Swain et
al. (2021), quienes argumentan que la exclusiéon de personajes femeninos en roles activos y
diversos es un reflejo del dominio masculino en la industria del videojuego, lo que limita la
representacion equitativa en los juegos. Teniendo en cuenta la propuesta de Bustos et al.,, 2023
podemos decir que en el contexto de los videojuegos online se da un sexismo con
manifestaciones particulares hacia las mujeres jugadoras.
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5. Conclusiones

La persistencia de la desigualdad y los estereotipos de género en la industria del videojuego
queda evidenciada a través de los resultados obtenidos, donde se observa que, a pesar de los
avances logrados, contintia existiendo una marcada disparidad tanto en la representacién de
personajes como en la experiencia de las jugadoras. Los datos analizados revelan patrones de
consumo diferenciados segun el género, con una clara tendencia de los hombres hacia géneros
como accidn, estrategia y shooters, mientras que las mujeres muestran mayor inclinacion por los
juegos de aventura y una significativa proporcién no se identifica con los géneros tradicionales
de videojuegos. Particularmente llamativo resulta que el grupo de personas no binarias o de
otros géneros muestra una afinidad especial por los juegos de rol, lo que subraya la importancia
de diversificar la oferta y adaptar los contenidos para captar mejor los intereses de todos los
colectivos, reconociendo asi la pluralidad de preferencias que existe en la comunidad de
personas videojugadoras.

Uno de los hallazgos mas relevantes de la investigacion es la diferencia en la tendencia de
ocultacién de identidad en los entornos de videojuegos online. Aunque de forma general tanto
chicos (63,5%) como chicas (48,9%) de manera mayoritaria, argumentan no esconder su
identidad, encontramos algunas diferencias con quienes afirman si hacerlo. Se atisba en los
valores medios de ocultacidn, asi como en saber si otras mujeres lo ocultan una diferenciacién
que atiende a patrones de género. Las estrategias de ocultamiento incluyen el uso de avatares
neutros, nicks ambiguos, evitar el chat de voz o incluso el uso de moduladores de voz, practicas
que reflejan la inseguridad y hostilidad que todavia prevalece en muchos espacios de juego
online y que condicionan negativamente la participacién plena y libre de estos colectivos en la
comunidad gamer.

El impacto de los videojuegos en la identidad y el bienestar de los jugadores se manifiesta de
manera compleja y ambivalente, pudiendo constituir herramientas poderosas para la
exploraciéon y afirmacion de la identidad de género y orientacién sexual, especialmente en
entornos seguros y libres de estigmas, pero también potenciales fuentes de insatisfacciéon
corporal, dismorfia y problemas de autoestima cuando predominan representaciones
hipersexualizadas o estereotipadas. La cultura gamer continda estando marcada por una
percepcidon de predominio masculino, generando dindmicas de exclusién y discriminacién hacia
mujeres y colectivos LGBTI+, lo que provoca que muchas jugadoras eviten autodenominarse
gamers y se mantengan invisibles en las comunidades por miedo al rechazo o al acoso, mientras
que la inclusién de personajes y narrativas queer suele ser recibida con resistencia por parte de
algunos sectores que la perciben como «inclusion forzada».

Las conclusiones del estudio destacan la percepcion predominante de sexismo y
representacion estereotipada de las mujeres en los videojuegos, que afecta tanto a hombres
Ccomo a mujeres, aunque con una percepcion mas fuerte entre las jugadoras. Un alto porcentaje
de los encuestados/as considera que los videojuegos presentan personajes femeninos
hipersexualizados, siendo esta preocupaciéon mas pronunciada en las mujeres. Ademas, la
representacion de roles dependientes y la falta de protagonismo femenino son vistas como
problemas relevantes, especialmente por las mujeres, lo que refleja una desigualdad en la
representacion de género en el medio. Otro hallazgo relevante es que una proporciéon
considerable de los participantes considera que los videojuegos no incluyen suficientes
personajes femeninos o que aquellos que aparecen carecen de protagonismo. Este aspecto
subraya la necesidad de promover una representacién mas equitativa de las mujeres en roles
principales.

Finalmente, las respuestas de los hombres mostraron una mayor indecisiéon o ambigiiedad en
cuanto a la percepcion de sexismo en los videojuegos, lo que podria indicar una falta de
conciencia o sensibilizacién sobre estos problemas. En general, los resultados sugieren que los
videojuegos siguen siendo un medio con representaciones de género desiguales, lo que plantea
la necesidad urgente de una mayor inclusion y diversidad en los personajes y tematicas
abordadas en estos entornos digitales.
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En sintesis, los resultados obtenidos invitan a reflexionar sobre la persistencia y la
normalizacién de la violencia simbélica y la discriminacidn de género en los videojuegos online.
Aunque la experiencia mayoritaria no es la de una exposicidén constante, la existencia de una
minoria significativa afectada justifica la necesidad de fortalecer las politicas de moderacién,
implementar campafas de sensibilizacion y promover protocolos efectivos de denuncia y
sancidn.

Este conocimiento destaca la necesidad de promover espacios de juego mas inclusivos,
diversos y seguros, donde todas las personas puedan participar sin temor a la discriminacién o
el acoso, lo que implica no solo mejorar la representaciéon de género y diversidad en los
contenidos, sino también implementar politicas activas de moderacion, sensibilizaciéon y apoyo
dentro de las comunidades online y de los desarrollos de juego. Para avanzar hacia este objetivo,
resulta fundamental fomentar la creacién de personajes y narrativas diversas alejadas de
estereotipos y representaciones sexistas, desarrollar mecanismos eficaces de denuncia y
proteccién frente al acoso y la discriminacion, promover la educacion en valores de igualdad y
respeto dentro de la comunidad gamer, visibilizar y apoyar a las mujeres y personas de
identidades diversas tanto en la industria como en las comunidades de jugadores, e impulsar
estudios y andlisis continuos para monitorizar los avances y detectar nuevas necesidades o
problematicas emergentes.

Este estudio aporta una visiéon clara de las preocupaciones de los jugadores sobre la
representacion de género en los videojuegos, destacando la persistente percepcion de sexismo,
la hipersexualizacién de personajes femeninos y la escasa presencia de figuras femeninas con
roles centrales y activos.
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