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Resumen

Las investigaciones alrededor de los videojuegos se presentan como un espa-
cio vigente, novedoso y en constante desarrollo. Con el fin de aportar desde
una vision latinoamericana y de género a la discusion, este trabajo se enfoca
en proponer un analisis inicial sobre la situacion de las mujeres jovenes que
juegan y participan de esta actividad, ya sea profesional o casualmente, a
partir de una exhaustiva revision de articulos cientificos y material audiovi-
sual realizado sobre el tema. Los resultados se han dividido en cuatro subca-
tegorias: exclusion y estereotipos de género; identidad gamer; participacion
de mujeres en e-sports y mujeres competidoras en equipos profesionales y
casuales; y recepcion del discurso masculino hegemoénico. Finalmente se re-
copilan algunas reflexiones y preguntas por parte de los investigadores, las
cuales buscan brindar posibles rutas de estudio en los estudios latinoameri-
canos y locales de los videojuegos.
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Abstract

Research on video games is presented as a current, innovative and constantly
developing space. In order to explore video games from a Latin American
and gender-based perspective to the discussion, this work focuses on pro-
posing an initial analysis of the situation of young women players who par-
ticipate in this activity either professionally or casually. This article is based
on an exhaustive review of scientific articles and audiovisual productions
related to this topic. The results have been divided into four subcategories:
exclusion and gender stereotypes; gamer identity; participation of women in
e-sports and women competitors in professional and casual teams and recep-
tion of the male hegemonic speech. Finally, some reflections and questions
are discussed by the researchers, which aim to provide possible study routes
in Latin American and local studies of video games.

Keywords: Videogames, women, Videogame Studies;,Latin American

Studies, Female players

Introduccion

El presente trabajo se desprende de la
produccion del documental largometraje
llamado “Mujeres y videojuegos: Explo-
raciones sobre experiencias y relatos de
jovenes dedicadas al mundo de los jue-
gos electronicos”, realizado por el Centro
Agenda Joven en Derechos y Ciudadania
de la Universidad Estatal a Distancia, en
colaboracion con el Programa de Produc-
cion de Materiales Audiovisuales de la
misma institucion, y cuyo objetivo prin-
cipal ha sido conocer la experiencia pro-
fesional y personal de mujeres jovenes
dedicadas al mundo de los videojuegos.

Asi, este articulo se ha propuesto realizar
un analisis inicial sobre la situacion de
las mujeres jovenes que juegan videojue-
gos casual o profesionalmente desde una
perspectiva latinoamericana y de género,
partiendo de la realizacién de un estudio

exhaustivo de trabajos realizados en va-
rios paises de habla hispana e inglesa. Di-
chas investigaciones fueron consultadas y
seleccionadas mediante el acceso institu-
cional que brinda la UNED a varias bases
de datos completos, al tiempo que la bus-
queda también tomod en cuenta platafor-
mas de acceso libre.

La industria de los juegos de video es una
de las industrias culturales y del entreteni-
miento de mas reciente desarrollo, y cuya
repercusion puede sentirse con especial
notoriedad en las ultimas dos décadas de
su historia, en especial, si se parte de un
tema en especial: la situacion de las muje-
res a lo largo de todo su recorrido historico.

Para Alvarado (2018), Gomez (2018) y
Trivi (2018), las caracteristicas de la pre-
sencia y cuotas de participacion de las
mujeres en esta industria, asi como en
los campos disciplinares que han influido
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principalmente en el desarrollo de los vi-
deojuegos como la informatica, las inge-
nierias y otras “ciencias duras”, se debe
principalmente a que en la segunda parte
del siglo XX, a pesar de las conquistas lo-
gradas por los movimientos de feministas
en materia de derechos humanos e inclu-
sion, se afianzo, casi de forma generaliza-
da, el mito segln el cual entre hombres y
mujeres existian “capacidades biologica-
mente” diferenciadas.

Ello dio como resultado la creencia de que
aquellas areas disciplinares relacionadas
con los cuidados de la infancia y las hu-
manidades se les daba mejor a las mujeres,
mientras que aquellas atinentes a la 16gica,
la ciencia, la comunicacion y la tecnologia
se consideraron propias para los hombres
—aunque las pioneras en el desarrollo de la
programacion fueron varias mujeres—.

De acuerdo con las mismas autoras (Alva-
rado, 2018; Gomez, 2018; Trivi, 2018b),
esta division se replica incluso en la forma
del diseno de la publicidad en varios am-
bitos comerciales, como aquellos relacio-
nados con el entretenimiento o el ocio: un
claro ejemplo de ello son los anuncios, las
pautas pagadas en medios sobre electrodo-
mésticos y jugueteria predominantes para
el publico femenino en las Gltimas décadas.

Precisamente, siguiendo a Méndez Mar-
tinez (2017), Trépanier-Jobin (2017),
Trépanier-Jobin y Bonenfant (2017) y Tur
(2018), esta division de espacios simbo-
licos y de accion para las mujeres tiene
su correlato en los campos relativos al
ocio digital enfocados al entretenimiento,
como los juegos de video. Las autoras son
enfaticas en reconocer que hay coherencia

en como se han distribuido los roles, tipos
y plataformas de juego en esta industria
audiovisual interactiva.

De acuerdo con Gomez (2018), no fue
sino hasta el lanzamiento de la consola
portatil Game Boy Advance' que hubo un
cambio en la visibilizacion de las juga-
doras, aunque con dicho evento también
vinieron muchos juegos “casuales”, es de-
cir, juegos cortos o simples dirigidos a un
publico mas amplio, los cuales atrajeron a
mas personas que los aficionados masculi-
nos de nicho Gnicamente.

Sin embargo, a pesar de este hito en la in-
dustria de los videojuegos y que la mitad
de las personas que juegan con videojue-
gos son mujeres, de acuerdo con lo aporta-
do por varias autoras y autores como Paz
Rodriguez (2019), Corona (2019), Diaz
(2018), Hutt (2020), McCullough et al.
(2020) y Tur (2018), el estereotipo del ju-
gador masculino “por defecto” persiste.

Acompaiiado de esto, también se ha de-
nunciado un constante acoso y repro-
duccién de actitudes machistas hacia las
mujeres jugadoras, especialmente en las
plataformas de videojuegos masivos en
linea. Dichas situaciones han quedado do-
cumentadas de diferentes maneras, y evi-
dencian, en multiples ocasiones, que una
de las razones principales por las cuales
se les discrimina es por el hecho de ser
mujeres (Inga Pajares, 2019; McLean &
Griffiths, 2018).

A estos factores se une el hecho de que
muchas jugadoras expresan que no se en-
cuentran satisfechas con la forma en la que

1 Enmarzo de 2001.
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se representan algunos personajes femeni-
nos en los videojuegos (Rautiainen, 2015;
Corona 2019), y que es necesario mante-
ner una discusion al respecto, ya que la
industria ha demostrado atravesar un mo-
mento en donde, finalmente, se pueden
apreciar cambios tangibles en el contenido
que se produce (Gitelman 2014).

Finalmente, la importancia de este tema en
particular se incrementa al considerar que,
si bien se trata de una industria tecnologi-
ca que se ha desarrollado principalmente
en los paises “centrales”, la region latinoa-
mericana corresponde con la segunda re-
gion en crecimiento en consumo de juegos
de video, ademas de ser un referente en
cuanto a la presencia o surgimiento de pe-
quefios y medianos estudios de desarrollo
con trayectoria tanto en la venta de servi-
cios tercerizados a las grandes compaiiias
desarrolladoras del sector, como en la pro-
duccién de reconocidas producciones in-
dependientes originales y en colaboracion.
(Mateo et al., 2019)

Metodologia

Para llegar a las conclusiones del presente
articulo se realizd una investigacion con
enfoque cualitativo, la cual tiene un alcan-
ce descriptivo-interpretativo y se presenta
en forma de ensayo cientifico.

El enfoque cualitativo en este trabajo se
justifica, siguiendo a Canales Cerdon (2006)
y Gurdian-Fernandez (2007), en que se ha
realizado una comprension a fondo de la
realidad y la experiencia subjetiva y co-
lectiva que enfrentan las videojugadoras,
a partir del material documental contenido
en las investigaciones, varias mujeres y

hombres provenientes de campos acadé-
micos y profesionales, quienes han ana-
lizado las diversas facetas discursivas,
simbolicas y culturales de varios espacios
de interaccion social e intercambio entre
personas, grupos, colectivos y comunida-
des organizadas en torno al juego con jue-
gos de video.

Con el fin de realizar la construccion de un
audiovisual documental de larga duracién
titulado “Mujeres y videojuegos: Explo-
raciones sobre experiencias y relatos de
jovenes dedicadas al mundo de los juegos
electrénicos”, se inicia una recoleccion de
material cientifico cuyo fin es lograr clari-
dad respecto al estado del tema de estudio
a nivel general.

Para alcanzar esto, se procedid a realizar
una indagacion exhaustiva en multiples
bases de datos de revistas cientificas?, a
las cuales se obtuvo acceso por medio de
las plataformas digitales de la Universidad
Estatal a Distancia. De igual manera se
revisaron plataformas de acceso libre con
articulos debidamente publicados®. Este
proceso fue complementado por medio de
revision de bibliografia (ensayos) y pro-
ductos audiovisuales especializados en el
tema (documentales, ensayos audiovisua-
les, capsulas informativas, video-articulos
periodisticos, blogs).

A partir de la revision sistematica de estos

insumos, se procedi6 a realizar una base

de datos, en la cual fueron guardadas ano-

taciones clave de cada documento, y luego

procesadas por medio del software Atlas

2 Bases de acceso privado consultadas: EBSCO host,
Springer, Jstor, Proquest y Scopus.

3 Bases de acceso libre consultadas: Redalyc, Scielo,
Kimuk y Google Scholar.
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T.I., lo cual permiti6 construir una serie de
codigos para iniciar un ordenamiento de
las principales tematicas encontradas du-
rante la revision.

De la base de datos construida se usaron
un total de 51 documentos para la cons-
truccion de este ensayo cientifico. Es
necesario recalcar que esta herramienta
forma un elemento clave para obtener in-
dicios de posibles futuras direcciones de
investigacion en la tematica.

Resultados

Realizada la revision de los articulos dedica-
dos al analisis de la situacion de las mujeres
en los juegos de video, se explora dentro de
estos la dimension de estudio de las autoras
y los autores en cuanto al estudio de las ju-
gadoras femeninas y las acciones que expe-
rimentan por su condicion de género. Asi, se
han dividido los resultados en cuatro subca-
tegorias a saber: exclusion y estereotipos de
género; identidad gamer; participacion de
mujeres en e-sports y mujeres competidoras
en equipos profesionales y casuales.; y re-
cepcion del discurso masculino hegemonico.

Exclusion y estereotipos de género

Como se ha mencionado anteriormente,
al hablar de las dinamicas interpersonales
relativas al uso de juegos de video, se esta
hablando de un espacio estructuralmente
masculinizado, en el cual las jugadoras y
personas ajenas al arquetipo de “jugador
blanco y heterosexual” entran con mayo-
res problemas y contratiempos que aque-
llos cercanos a dicha imagen (Amores,
2015, 2018; Amores, Marina; Paallen et
al., 2017; Trivi, 2018b; Trivi, 2020).

Sin embargo, ante los cambios acaecidos
en términos del equilibrio entre jugadores
y jugadoras, especificamente observado en
el aumento registrado de las consumidoras
de juegos de video, segin varias personas
autoras, un efecto directo o indirecto de
este ha sido que estudios y empresas dis-
tribuidoras comenzaron a cambiar, aunque
se trate de casos anecdoticos, los conteni-
dos que presentaban en sus producciones,
particularmente en la década de los 2010
(Diaz, 2018; Gitelman, 2014; Hutt, 2020;
Rautiainen, 2015; Sun-Higginson, 2015;
Trivi, 2018a).

Parte de estas acciones han correspondido
con medidas dirigidas modificar las repre-
sentaciones de los personajes femeninos,
establecimiento de politicas afirmativas
tendientes a la inclusién o atraccion de
trabajadoras y jugadoras al medio. Sin
embargo, desde varias de las investiga-
ciones consultadas, se ha sefalado, por
parte de las empresas desarrolladoras del
sector, que las producciones lanzadas con
protagonistas jugables femeninas, no han
terminado por “cumplir” las expectativas
de ventas esperadas, por lo que en mu-
chos casos los cambios se revierten a pro-
puestas mas “tradicionales” para tratar de
agradar al publico (Carr, 2010; Gitelman,
2014; Jones et al., 2014; Rautiainen, 2015;
Torres et al., 2019; Tur, 2018).

Asi, estos actos propuestos por las com-
pafiias no terminan de convencer, debi-
do a las pocas acciones emprendidas por
estas para eliminar las agresiones y con-
ductas discriminatorias dirigidas a las mu-
jeres cuando juegan en entornos en linea
o de competicion profesional (Breuer et
al., 2015; Gitelman, 2014; Kowert ef al.,
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2017; Lopez-Fernandez et al., 2019; Rau-
tiainen, 2015; Ricoy & Ameneiros, 2016;
Sun-Higginson, 2015).

De esta forma, de acuerdo con las autoras y
autores, las jugadoras suelen ser desestima-
das por su supuesta “falta de habilidad” para
un videojuego; penalizadas fuertemente por
errores que pasan desapercibidos o con re-
primendas minimas en el caso de jugadores
o trabajadores masculinos, y limitadas en su
desarrollo o progreso tanto en las dindmicas
de comunidades en linea como fuera de es-
tas. Un caso caracteristico en el cual se ob-
servan todas esas acciones se vislumbra en
las partidas en linea de los videojuegos de
rol masivos 0 MMPORPG —por sus siglas en
inglés—donde las mujeres tienen mayores di-
ficultades de encontrar cabida o espacio para
participar de la formacion de grupos estables
de juego (Amores, 2015, 2018; Diaz, 2018;
Lopez-Fernandez et al., 2019; McLean &
Griffiths, 2018; Paz Rodriguez, 2019; Trivi,
2018a; Tur, 2018)

La gravedad de estas situaciones deriva en
que la discriminacion hacia las jugadoras
se naturaliza, al realizarse de forma tanto
inconsciente e involuntaria como cons-
ciente y voluntaria por parte de jugadores
masculinos. No obstante, se ha rescatado
que las muchachas tienden a buscar gru-
pos pequefios y conformados de perso-
nas conocidas o cercanas, ya que en este
tipo de grupos no se ven obligadas o en
la necesidad de esconder su sexo o iden-
tidad (Amores, 2015; Kaye & Penning-
ton, 2016; Lopez-Fernandez et al., 2019;
McLean & Griffiths, 2018; Trivi, 2018b)

De igual manera logra observarse que es-
tas dinamicas responden ciertamente a la

forma prototipica en la que se asignan los
espacios y roles segun el género para los
espacios considerados publicos y privados.
Ocurre, en el caso de los primeros, median-
te la gestion masculinizada de las tiendas
especializadas en videojuegos y las salas de
arcades —en su tiempo de auge—, con prac-
ticas locales donde las jugadoras no eran
bien recibidas o aceptadas por el publico
usuario y personal encargado. En lo que
respecta a los espacios privados, se trata
esencialmente de los grupos familiares o de
pares en los que los estereotipos machistas
y mis6ginos sobre la tecnologia se repro-
ducen, obstaculizando una mayor amplitud
de oportunidades de jugar a las mujeres
(Carr, 2010; Jones et al., 2014; Kowert et
al., 2017; Lopez-Fernandez et al., 2019;
McLean & Griffiths, 2018; Méndez Marti-
nez, 2017; Sun-Higginson, 2015).

Sin embargo, el ambiente hostil y las
practicas que caracterizan los actuales es-
pacios en linea, como las plataformas de
multijugador, han contribuido a que se
den cambios radicales en la forma en que
las mujeres proyectan su identidad en es-
tos escenarios. McCullough et al. (2020)
y McLean & Griffiths (2018) mencionan
que, ante las experiencias de acoso y dis-
criminacidn, algunas estrategias utilizadas
se asocian con mantener el anonimato, el
uso de avatares y nombres masculinos, la
utilizacién de moduladores de voz, igno-
rar los insultos y, en algunos casos, visi-
bilizarse la condiciéon de mujer jugadora
como una forma de hacerle frente a la dis-
criminacidn y reclamar el derecho a estar
en ese espacio.

Estas acciones y circunstancias no solo re-
percutieron en la forma como las mujeres
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hacen uso de los juegos de video, sino que
han afectado seriamente en los reportes de
presencia y aceptacion de mujeres en la
industria del videojuego, en las carreras de
area tecnoldgica y de las ingenierias, que
componen los sectores profesionales de
este sector audiovisual (Alvarado, 2018;
Amores, Marina; Carr, 2010; Lopez-Fer-
nandez et al., 2019; Méndez Martinez,
2017; Sun-Higginson, 2015; Trivi, 2018b;
Trivi, 2020).

Entre los contenidos, aspectos mecanicos
y narrativos también se hayan elementos
que han provocado este distanciamiento
por parte de las jugadoras. Entre estos
pueden mencionarse: avatares femeninos
con cuerpos desproporcionados y con
vestimentas ajustadas o reveladoras; per-
sonajes con menores valores de fuerza y
habilidades, de poco desarrollo argumen-
tal y movimientos en comparaciéon con
los personajes masculinos; roles jugables
inexistentes o pasivos y subordinados al
desarrollo de los personajes principales
generalmente ocupados por figuras de
hombres “dominantes”; entre otros. En
este sentido, un aspecto que también lla-
ma la atencion es que estos estereotipos
suelen aparecer principalmente en los
juegos infantiles, como por ejemplo la
saga de Mario Bros y Kingdom Hearts
(Ansari et al., 2019; Inga Pajares, 2019;
Paz Rodriguez, 2019; Reynolds, 2014;
Ruberg, 2018).

En ocasiones, incluso estas representa-
ciones discriminatorias y estereotipadas
presentes en los personajes femeninos ter-
minan por indisponer tanto a las propias
mujeres como a los hombres, por lo que en
muchas ocasiones las personas terminan

repudiando las decisiones creativas de
los estudios por asignarles roles pasivos,
nulos o sin importancia a protagonistas
0 personajes secundarios femeninos, asi
como expresar su imposibilidad de iden-
tificarse con este tipo de personajes (Erik-
sson, 2011; Inga Pajares, 2019; Paalien et
al.,2017; Paz Rodriguez, 2019; Reynolds,
2014; Trivi, 2018a).

Identidad gamer

Los estudios directamente relacionados
con identidad, o bien que consideran el
componente identitario como un aspecto
relevante en el andlisis de la situacion de
las jugadoras de juegos de video, han sido
uno de los aspectos mas recurrentes en los
estudios encontrados en la busqueda reali-
zada para este trabajo.

De esta manera, aparecen tendencias de
analisis centrados en: identidad y la forma-
cion de comunidades de juego; el arqueti-
po del jugador masculino; la evaluacion
de los efectos de los discursos identitarios
sobre las jugadoras; las respuestas y alter-
nativas propuestas por las jugadoras y per-
sonas de la academia.

Formacion de comunidades de juego

Siguiendo los analisis presentados por las
autoras, con la conformacion de los gru-
pos de aficionados a un producto cultural,
pronto se desarrollaron agrupaciones de
pares en torno a las salas de juegos, gru-
pos de amigos en las casas de habitacion y,
con el mayor acceso a la red, aparecieron
las comunidades en linea de jugadores de
videojuegos de rol masivo y otros géne-
ros de estos. Aunque con la caracteristica
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primordial de ser espacios reservados de
forma exclusiva para hombres, en los que
amén de las dinamicas y luchas de poder
dentro de estos mismos, se crearon, para
las mujeres, las mismas restricciones de
género observadas en otros campos del
ocio y el entretenimiento (Oates, 2020;
Paalen et al., 2017; Rautiainen, 2015).

Asi, a pesar de que las mujeres han estado
presentes durante toda la historia del vi-
deojuego como aficionadas, jugadoras y
profesionales, el manejo de estereotipos
de género desfavorables hacia sus aportes
ha sido una parte importante de la cons-
truccion del arquetipo masculinizado del
jugador, el discurso que lo sostiene y las
representaciones sobre las que se ha ci-
mentado. Es decir, como una forma expre-
sa de mantenerles fuera de los circulos de
juego o de cualquier tipo de reconocimien-
to (Alvarado, 2018; Corona, 2019; Diaz,
2018; Oates, 2020; Rautiainen, 2015).

El arquetipo del jugador masculino y sus
efectos

En términos de juego, ademas de la pari-
dad porcentual en el uso de juegos de vi-
deo y la manera o el propdsito por el cual
se juega con ellos, entre hombres y mu-
jeres gran parte de los colectivos confor-
mados alrededor de la actividad del juego
han insistido en circunscribir su sentido de
pertenencia al sexo masculino, mas alla de
los predicados atributos de jugador blanco,
heterosexual, extremadamente dedicado e
inmerso en el “mundo de los videojuegos”
y cuyo pasatiempo es una parte esencial
en su dia a dia, casi en la forma de un ofi-
cio o profesion (Diaz, 2018; Martins et

al., 2009; Paal3en ef al., 2017; Rautiainen,
2015; Ruberg, 2018; Tur, 2018).

Por esto, por ejemplo, aunque una persona
dedique muchas horas a la semana a jugar
con videojuegos, si no corresponde con
los atributos de ser varén y heterosexual,
dificilmente sea reconocida como jugador
asiduo (hardcore gamer). A esto se debe
que para personas de la comunidad LGB-
TIQ+ y mujeres en particular, les sea muy
dificil ser reconocidas publicamente como
parte de una comunidad de videojuegos.
Entre tanto, se han popularizado adjetivos
con referencias al fisico de las mujeres o
relacionadas con el trabajo sexual para
denigrar a las jugadoras, aun cuando estas
no utilicen su cuerpo como atractivo para
llamar la atencion en las sesiones de juego
o en transmisiones de gameplay (Behm-
Morawitz & Mastro, 2009; Oates, 2020;
Paallen et al., 2017; Rautiainen, 2015; Ru-
berg, 2018).

Aspectos como estos tienen efectos de-
terminados en las personas que son dis-
criminadas, sefialadas o excluidas por su
condicion de género, preferencia sexual
e incluso procedencia étnica —lo que en
la bibliografia angloparlante identifican
como procedencia racial—. De esta manera
se esbozan intuiciones analiticas y conclu-
siones derivadas de evidencias de campo y
estadisticas, las cuales van desde el desa-
rrollo de una fantasia de excepcionalidad
por el tratamiento que tienen ciertas creen-
cias y estereotipos peyorativos de género
sobre los femenino, hasta explotar las afi-
nidades ideologicas de aquellas personas
mas inclinadas a reproducir patrones y
valoraciones de la masculinidad tradicio-
nal (Anderson & Murphy, 2003; Breuer et
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al.,2015; Carr, 2010; Kaye & Pennington,
2016; Kowert et al., 2017; Ruberg, 2018).

Al mismo tiempo, también se ha adver-
tido del riesgo que significa, para las ju-
gadoras, identificar sus usuarios de juego
con imagenes, nombres, o0 representacio-
nes que remitan una identidad de género
que no sea la masculina. Varias investi-
gaciones recogen, incluso probando la
frecuencia de los efectos sobre el rendi-
miento de las jugadoras, las experiencias
de las de estas cuando ingresan a una par-
tida colectiva en linea con su identidad
femenina, las cuales por lo comun resul-
tan agredidas por jugadores masculinos
(Anderson & Murphy, 2003; Corona,
2019; Kaye & Pennington, 2016; Kowert
et al., 2017; Sun-Higginson, 2015).

Evaluacion de los efectos de los discursos
identitarios sobre las jugadoras.

De la mano con lo anterior, se han reali-
zado una variedad de estudios para medir
los efectos, en las jugadoras, de diferentes
variables que componen el discurso iden-
titario promovido en los contenidos de los
juegos de video para el “jugador asiduo”.

De esta manera se han analizado, por
ejemplo, las representaciones hipersexua-
lidadas de los personajes femeninos y la
objetivacion sexual percibida, la miso-
ginia internalizada en las jugadoras y la
reproduccion de los valores o normas de
una masculinidad tradicional, asi como
la aceptacion del mito de violacion y la
tolerancia al acoso sexual. Estos elemen-
tos han sido estudiados desde diferentes
perspectivas teoricas (Blackburn & Scha-
rrer, 2019; Diaz, 2018; Fox et al., 2015;

Kowert et al., 2017; Paallen et al., 2017,
Rautiainen, 2015; Tur, 2018).

Entre los resultados se destacan variaciones
importantes; por ejemplo, en aquellas in-
vestigaciones en las cuales las mediciones
se centraron en evaluaciones inmediatas
luego de usar juegos de video, se encontra-
ron asociaciones significativas entre el uso
de videojuegos con personajes femeninos
hipersexualidados y una alta tolerancia al
acoso sexual o aceptacion del mito de vio-
lacion —en el que la victima es la responsa-
ble de haber suftrido el acto—(Blackburn &
Scharrer, 2019; Fox et al., 2015). Aunque,
al parecer, estas asociaciones se diluyen, si
se realizan mediciones longitudinales, pues
no se encuentran asociaciones ni relaciones
significativas entre el uso de videojuegos
con contenidos sexistas y la tolerancia ha-
cia el sexismo o tolerancia al abuso sexual,
por ejemplo (Anderson & Murphy, 2003;
Kowert et al., 2017).

De esta forma, hay valoraciones que han
sugerido explicaciones diferentes de las
tendencias marcadas por los estudios cor-
tos, y acordes con los estudios longitudi-
nales. Estas mencionan que las personas
que apoyan, validan o se adhieren a visio-
nes de masculinidad que incluyen la agre-
sion, el domino, la rudeza o la supresion de
emociones y a una posicion negativa sobre
la feminidad, junto con concepciones irra-
cionales o irreales sobre el género como
principales caracteristicas identitarias,
prefieren usar juegos violentos o con con-
tenidos sexistas, y no al contrario (Blac-
kburn & Scharrer, 2019; McCullough et
al., 2020).
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De esta forma, se concluye también que
en las mujeres con una identidad feminista
consolidada, es decir, con una valoracion
positiva de la feminidad, percepciones ra-
zonables y realistas sobre el género, etc.,
tenian menores niveles de misoginia in-
ternalizadas y escasas posibilidades de
internalizar creencias dafiinas sobre las
mujeres en los videojuegos (Blackburn &
Scharrer, 2019; McCullough et al., 2020).

Propuestas analiticas planteadas para es-
tudios posteriores

La mayoria de las investigaciones anali-
zadas hasta el momento han indagado el
tema de las diferentes facetas de las mu-
jeres jugadoras desde la teoria del cultivo,
propia de las ciencias de la comunicacion,
y la teoria de la objetivacion, propia del
campo interdisciplinario de los estudios de
género (Ansari ef al., 2019; Blackburn &
Scharrer, 2019; Breuer et al., 2015; Dries-
mans et al., 2015; Fox et al., 2015; Harvey
& Fisher, 2014; Martins ef al., 2009).

No obstante, se ha propuesto que para que
las investigaciones profundicen aun mas
en el tema de la identidad alrededor de las
mujeres jugadoras y su interaccion con la
tipica arquitectura del jugador masculino,
blanco y heterosexual, utilizar enfoques
tedricos como el interseccional, que pue-
den traer comprensiones complementa-
rias en esta tematica, ya que segin varios
estudios, se superaria el analisis referido a
dualismos absolutos, por uno que incluye
mas dimensiones de andlisis en una situa-
cion que afecta a cualquiera persona dife-
rente del esquema: hombre heterosexual y
de tez blanca (Gitelman, 2014; Kowert et

al., 2017; Ruberg, 2018; Trépanier-Jobin,
2017; Trépanier-Jobin & Bonenfant, 2017).

Asimismo, se ha pasado de los trabajos di-
rigidos metodoldgicamente centrados en
los enfoques biogréficos, a la exploracion
y evaluacion de los imaginarios alterna-
tivos que tanto jugadoras como personas
académicas han ido proponiendo y desa-
rrollando ante los diferentes avances en
investigacion, y cambios en la forma en la
que se media la actividad del videojuego
en los entornos digitales y de competicion.
Asi se han ido superando y complemen-
tando las discusiones sobre los pink games
(o juegos orientados a las actividades es-
tereotipicas de las mujeres), pasando por
el tratamiento e inclusion de otras meca-
nicas de juego como la cooperacion y ex-
ploracién encima de la competicion y la
agresion, hasta llegar al ensayo de perso-
najes, juegos e historias en los juegos que
toman en consideracion los aportes de los
estudios Queer y de masculinidades disi-
dentes, entre otros (Diaz, 2018; McLean
& Griffiths, 2018; Trépanier-Jobin, 2017;
Trivi, 2018b, 2018a).

Participacion de mujeres en e-sports y
mujeres competidoras en equipos profe-
sionales y casuales

Participacion en comunidades foros y chats

Segun las investigaciones consultadas,
las jugadoras se inician en el uso de vi-
deojuegos por interés propio y mediante
hermanos, familiares o amigos cercanos
que jugaban con anterioridad, es decir, ge-
neralmente por influencia de pares mascu-
linos. Sin embargo, como se ha visto hasta
este punto, a la hora de jugar en entornos
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en linea o grupales, muchas (la mitad de
las jugadoras en el caso espafiol) reportan
que han sido marginadas y maltratadas
repetidamente en las partidas jugadas, lo
que lleva a que muchas abandonen la ac-
tividad, o bien que jueguen menos tiempo
y con tipos de juegos en los que menos
actividad grupal se requiera como forma
de evitar situaciones de discriminacion e
insulto (Inga Pajares, 2019; Kowert et al.,
2017; Ricoy & Ameneiros, 2016; Trivi,
2018a, 2018Db).

Por otro lado, una practica usual reali-
zada por las empresas, estudios y distri-
buidoras de videojuegos es permitir el
acceso anticipado en las distintas fases de
desarrollo de proyectos a distintas perso-
nas para el testeo, revision y retroalimen-
tacion de los aspectos jugables de este
mismo. Por lo general, quienes realizan
estas tareas son profesionales de pagi-
nas especializadas, personas contratadas
para probar los demos jugables, o bien
integrantes de comunidades formadas en
torno a un titulo o saga en particular; la
importancia de estas etapas, radica en que
forman parte del refinamiento y la publi-
cidad de lanzamiento del producto final
(Gonzalez-Sancho, 2014).

Sin embargo, en estas etapas se encuen-
tran pocas mujeres involucradas, tanto
en los medios especializados como en los
canales de redes sociales o comunidades
de juego. Asimismo, aquellas mujeres que
tienen la oportunidad de hacerlo, acaban
teniendo frecuentemente experiencias
adversas en las redacciones o lugares de
trabajo (Amores, 2015; Diaz, 2018; Erik-
sson, 2011; Manzano-Zambruno & Pare-
des-Otero, 2019).

Esta participacion limitada se traduce
también en una escasa presencia de in-
vestigadoras en los estudios realizados en
la academia*. De acuerdo con las autoras
y autores, esta situacion se debe, en gran
medida, a la misma configuracion de los
procesos primarios de socializacion, en
los cuales, basicamente, es a los hombres
a quienes se les permite proseguir con el
habito de usar los medios tecnologicos e
informaticos; ademas de una cultura que
refuerza la division de género y la ex-
clusion ciclica que se observa en las co-
munidades de juego también (Amores,
2015; Botella & Meseguer Navarro, 2018;
Breuer et al., 2015; Inga Pajares, 2019;
Paallen et al., 2017).

Como respuesta a estas situaciones, las
mismas jugadoras, académicas y profesio-
nales del sector han sefialado, en repeti-
das ocasiones, la necesidad de construir y
afianzar el debate sobre una identidad que
incluya a las jugadoras, a fin de eliminar
las etiquetas peyorativas que reciben las
muchachas por su condicion de género,
fisica, gustos, etc. (Kaye & Pennington,
2016; Lopez-Fernandez et al., 2019; Mc-
Cullough et al., 2020; Oates, 2020).

Los esports

Aunque se trata de un espacio de la indus-
tria que ha venido creciendo en los tltimos
afios, en términos de audiencia, las muje-
res representan una parte significativa del
publico que sigue a los jugadores y porme-
nores de los torneos organizados por las
empresas. No obstante, cabe destacar que
4 Hecho que se vio reflejado en la dificultad que signi-

ficd encontrar investigaciones realizadas por autoras,

en las busquedas realizadas sobre el tema en las bases
de datos consultadas.
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son muy pocas las jugadoras profesionales
activas en las competiciones oficiales o en
los equipos profesionales (Amores, 2015;
Diaz, 2018; Gomez, 2018; Heckmann &
Furini, 2018; Sun-Higginson, 2015).

Entre tanto, las relaciones que se han
establecido en estos entornos de com-
peticion se caracterizan por ignorar deli-
beradamente los logros de las jugadoras
profesionales dentro de los equipos, o me-
nospreciarlos. Eso si, esta tendencia no se
repite cuando se trata de un error de las
muchachas, es comin que carguen con la
culpa que no reciben sus pares masculinos
por los mismos fallos. Al mismo tiempo,
se han documentado casos en los que juga-
doras atacadas o sefaladas, fundamental-
mente por su género, deciden separarse de
cualquier organizacion o grupo que les pa-
rezca feminista, alegando que prefieren ser
evaluadas por sus habilidades e individua-
lidad que por su sexo, actitud que termina
apoyando las mismas estructuras sexistas
predominantes (Cullen, 2018; Diaz, 2018;
Heckmann & Furini, 2018; Paal3en et al.,
2017; Sun-Higginson, 2015)

Reflexiones como la que realiza Diaz
(2018), jugadora profesional y exintegran-
te de equipos de e-sports, mejor conocida
bajo el seudonimo de “Necromina”, per-
miten comprender a mayor profundidad
las dindmicas de estos lugares, en los que
se les exige a las jugadoras hacer un es-
fuerzo doble constantemente, comprendi-
do en validar, de forma permanente, ante
los hombres, su habilidad, o que su posi-
cion dentro de los equipos no se debe al
azar, al tiempo que debe competir en los
torneos de la “misma forma” que todos los
demas participantes. En este sentido, las

autoras hacen referencia a que dichas pre-
siones pueden incidir en que el desempefio
de las jugadoras se vea afectado (Cullen,
2018; Diaz, 2018; Harvey & Fisher, 2014;
Kaye & Pennington, 2016)

Recepcion del discurso masculino
hegemonico

En general, las personas autoras, han en-
contrado que, ademas de enfrentarse a una
micro cultura hostil, con bases de des-
carte en el género, la mayor parte de las
producciones de alto presupuesto Triple A
-AAA- basan sus disefios en temas y con-
tenidos dirigidos a los publicos masculi-
nos. Se saltan que la mitad de las personas
que juegan son mujeres. Esta situacion,
ademas de repercutir en el tiempo y tipo
de juego que usan las muchachas, estaria
alejando del medio a una buena parte de
las jugadoras de dedicarse a la industria
del videojuego o estudiar una carrera pro-
fesional dedicada al sector, pues se han
encontrado varias relaciones entre las per-
sonas interesadas en laborar en empresas
de videojuegos y el haber desarrollado el
uso de estos programas como un hobby
importante (Carr, 2010; Martins et al.,
2009; Méndez Martinez, 2017; Paal3en et
al., 2017).

En relacion con esto, varios de los resul-
tados expuestos muestran que las repre-
sentaciones, discursos, y contenidos de los
juegos de video atendidos por las empre-
sas encuentran calado en aquellas personas
cuyas nociones de valores y percepciones
del comportamiento de género se encuen-
tran muy cercanas al concepto de mascu-
linidad hegemonica y tradicional, incluso
se vinculan con cierto acuerdo sobre mitos

194

REPERTORIO AMERICANO. Segunda nueva época N° 30, Enero-Diciembre, 2020



Mujeres jévenes jugadoras: Su situacién en el uso de los juegos de video

revictimizantes sobre el acoso y el abuso
sexual. Sobra decir que las consecuencias
de estas actitudes y acciones han probado
ser nocivas tanto para hombres como para
mujeres (Driesmans et al., 2015; Giaccar-
di et al., 2016; Martins et al., 2009; Mc-
Cullough et al., 2020; Paalien et al., 2017)

Sin embargo, por parte de las personas
autoras, se han reconocido en repetidas
ocasiones los avances en materia de repre-
sentacion de las mujeres y de las sexua-
lidades mas alla de la heteronormatividad
dominante, al punto que, en algunos mo-
mentos, se ha rescatado que incluso los
jugadores de menor edad ya rechazan las
representaciones clasicas de la masculini-
dad y feminidad tradicionales. Al mismo
tiempo se ha apuntado la necesidad de
promover medidas méas activas en la for-
ma como, desde la academia y la industria,
se da respuesta a la problematica del acoso
y el maltrato en linea que sufren mujeres
y hombres de todas las edades, por no co-
rresponder con los moldes tradicionales o,
simplemente, por ser quienes son (Carr,
2010; Corona, 2019; Kowert et al., 2017,
Legerén-Lago, 2012; Paalen et al., 2017,
Pérez Holguin, 2019).

Conclusiones
Estereotipos y practicas

Como bien ha podido constatarse, a esta
altura del siglo en curso, se asiste a una
coyuntura social y politica mediada por
tensiones, resultado de los avances en
derechos e inclusion de colectivos otrora
marginados, y que parecen avivar las reac-
ciones de aquellos sectores econdmicos,
sociales y politicos que tradicionalmente

disfrutaron de ventajas y privilegios con
base en su condicidon socioecondmica y
de género.

Esta situacion tiene su correlato en las re-
laciones y dindmicas propias de la indus-
tria y el uso del videojuego, esencialmente
en lo afianzado que se encuentra el este-
reotipo del gamer masculino “por defec-
to”, tanto en los contextos angloparlantes
como en las regiones latinoamericanas.
No obstante, durante la década pasada,
los estudios sobre estas producciones y el
entorno social formado alrededor de estos
han cuestionado directamente estas con-
cepciones por medio de diversas perspec-
tivas de andlisis e investigacion, con un
importante peso de los enfoques feminis-
tas y de género (Cullen, 2018; Gitelman,
2014; Ruberg, 2018; Trépanier-Jobin y
Bonenfant, 2017).

A ello se pueden sumar eventos de rele-
vancia para la “comunidad gamer”, en
los cuales ha quedado clara la hostilidad
con la que pueden responder los jugadores
hombres heterosexuales, por lo general,
ante ciertas criticas y observaciones aso-
ciadas a la necesidad de una discusion que
tome en cuenta una perspectiva de género
o mas inclusiva que la vision tradicional
de este sector del entretenimiento.

Dichos ataques han quedado registrados
en cientos de foros de internet, redes socia-
les y plataformas de video como YouTube;
ejemplos concretos de esto fueron los mo-
vimientos en linea conocidos como el ga-
mer gate o el movimiento me too, acciones
que surgieron como un reclamo y una serie
de denuncias respecto del papel de la mu-
jer en la industria del juego de videojuego,
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cuestionamientos a la forma en la que se
reproducian estereotipos de género en los
titulo triple A (AAA) mediante los conte-
nidos de estos y las mecanicas de juego
dispuestas para los personajes femeninos,
asi como la denuncia del acoso y tanques
sufridos por las jugadoras en los espacios
de juego privados y publicos.

La negatividad con la que se recibieron al-
gunas criticas y las amenazas realizadas a
varias voceras de estos movimientos dejo
en evidencia que, si bien es cierto estan
ocurriendo cambios constantes en el mun-
do de los videojuegos y especialmente en
ambito independiente de esta industria —
con ejercicios de disefio resefiables en La-
tinoamérica, como “Poder Violeta™ - aun
hay una conexion entre identidad, género
y representacion que resalta el espacio ga-
mer como uno masculinizado.

Al mismo tiempo, persiste el acoso y la
reproduccion de conductas machistas en
multiples espacios de juego en los que se
encuentran las mujeres jugadoras. Dicho
aspecto no es para menos, considerando
los aportes y reflexiones de la gran mayoria
de los estudios analizados para este traba-
jo, en los cuales se encuentran suficientes
datos y argumentos para evidenciar que
la falta de apoyo social que contribuye al
alejamiento de las jugadoras de diferentes
plataformas. De este modo, logra obser-
varse que el espacio del videojuego para
algunas personas remite a una actividad de
diversion y esparcimiento, pero que llega
a convertirse para otras en un espacio que
genera estrés y ansiedad e, incluso, temor.
5 DelReal, J. (2018) Este videojuego busca que los hom-

bres experimenten el acoso sexual callejero. En https:/

www.expoknews.com/este-videojuego-busca-que-los-
hombres-experimenten-el-acoso-sexual-callejero/

Relacionado con esto, aunque se tenga
cierta certeza de que el matonismo y las
burlas son males generalizados en diver-
sas plataformas y aplicaciones de inte-
raccion por internet, las agresiones y las
descalificaciones que se ensafian en contra
de las mujeres y personas que no respon-
den o no cumplen con el arquetipo cano-
nico del jugador blanco y heterosexual
tienen un caracter mucho mas pernicioso
en la integridad de estas, al tiempo que
estas actitudes y acciones gozan de ma-
yor “normalizacion” en este ambito de la
industria del videojuego (foros, partidas
en linea por equipos o masivas como los
llamados “Battle Royal”), sin importar, si
se analizan los interacciones de personas
jugadoras del “primer mundo” o espacios
latinoamericanos dedicados.

Identidades gamer, nuevas identidades
que surgen

Asi, el conocimiento acumulado sobre los
estereotipos, representaciones y las prac-
ticas desempefiadas por las personas que
juegan ha sido un claro ejemplo de la ne-
cesidad latente de profundizar el estudio
de las identidades y su consolidacion en el
campo de los juegos de video, ademas de
las respuestas planteadas por los colecti-
vos afectados por los discursos dominan-
tes en el sector.

De esta forma, se vuelve de vital impor-
tancia entender como las generaciones mas
jovenes de personas jugadoras entienden y
caracterizan el concepto de gamer en los
diferentes contextos, con especial atencion
al caso latinoamericano. Debido, cierta-
mente, al tener noticia sobre los cambios y
transformaciones sucedidas en la industria,

196

REPERTORIO AMERICANO. Segunda nueva época N° 30, Enero-Diciembre, 2020


https://www.expoknews.com/este-videojuego-busca-que-los-hombres-experimenten-el-acoso-sexual-calleje
https://www.expoknews.com/este-videojuego-busca-que-los-hombres-experimenten-el-acoso-sexual-calleje
https://www.expoknews.com/este-videojuego-busca-que-los-hombres-experimenten-el-acoso-sexual-calleje

Mujeres jévenes jugadoras: Su situacién en el uso de los juegos de video

en las cuales se evidencia un rechazo al es-
tereotipo del jugador asiduo como un hom-
bre-blanco-heterosexual, importa entender
como estas nuevas configuraciones y co-
munidades influyen en el desarrollo identi-
tario de las mujeres y personas no binarias
alrededor de los videojuegos en las regio-
nes y entornos de Latinoamérica.

Por otra parte, un campo de estudio pen-
diente en Latinoamérica es el estado de las
participaciones femeninas en foros espe-
cializados, asi como en la conformacion de
los equipos profesionales de e-sports (de-
portes electronicos), ya que salvo algunas
aproximaciones puntuales a aspectos sobre
reacciones xenofobicas que reciben perso-
nas de la region en foros multinacionales
(Gonzalez-Sancho, 2014), hacen falta estu-
dios que, desde una vision latinoamericana,
analicen los aspectos compartidos y diver-
gentes con los que las mujeres y personas
no binarias hacen frente, dialogan o luchan
contra la masculinidad hegemonica en es-
tos contextos interactivos.

En esta misma linea, uno de los aspectos
mas destacables en las investigaciones
mas recientes consideradas para este es-
tudio es el acercamiento para comprender
como han reaccionado aquellas poblacio-
nes, excluidas historicamente, al ser toma-
das en cuenta; por ejemplo, el caso de la
inclusion de los equipos de futbol femeni-
no en FIFA 16 (Heckman y Gross Furino,
2018). Al mismo tiempo, con la integra-
cion de nuevos testimonios e historias por
parte de las jugadoras profesionales y ca-
suales, se ha podido iniciar una tendencia
relevante sobres las nuevas formas en las
cuales ellas generan distintas maneras de
relacionarse los elementos del videojuego.

Recepcion del discurso masculino
hegemonico

En latltima década, la proporcion de muje-
res que juegan con videojuegos ha equipa-
rado a la de los hombres, escenario propicio
para el surgimiento de movimientos al in-
terior de la comunidad de aficionados e
aficionadas, cuyas motivaciones han sido
revertir o erradicar las conductas y practi-
cas nocivas llevadas a cabo contra las muje-
res jugadoras. Al mismo tiempo sucede un
cambio generacional, el cual parece estar
marcado por una actitud algo menos recep-
tiva a ciertos relatos tradicionales relativos
a la masculinidad hegemonica, aunque bas-
ta con observar las reacciones recibidas por
ciertos titulos recientes, como “The Last of
Us Part II” de la productora estadouniden-
se Naughty Dog, para considerar que esta
apreciacion merece mayor investigacion.

En un sentido similar, se han encontrado re-
sultados que parecen dar luces sobre ciertas
nociones anteriormente dadas por ciertas,
con respecto a la influencia de los video-
juegos en la legitimacion o la reproduccion
de los discursos violentos y acordes a los
patrones de masculinidad tradicional. Al
respecto, en lugar de existir una relacion
univoca causada por el videojuego, parece
que el reforzamiento cultural proveniente
de las esferas primarias y secundarias de
las personas jugadoras son las que orientan,
en primer lugar, la reproduccion de este-
reotipos, practicas y discursos machistas
y sexistas y, con base en ello, las personas
tienden a elegir o preferir videojuegos vio-
lentos o con representaciones sexistas, en la
medida que este tipo de titulos corresponde
con las concepciones que estas tienen de
sus propias realidades.
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Para finalizar

La propuesta de varias publicaciones, en
las que se urge por la necesidad de tras-
cender el binarismo de género masculino-
femenino, y donde se formula la propuesta
por partir de una visidon que tome en cuen-
ta a la comunidad LGBTQ+ y la inclusién
de un enfoque interseccional, debe ser to-
mada como base y punto de partida para
el estudio de estos temas, ya que podria
permitir una mejor comprension de la va-
riedad de formas en las que una persona
jugadora logra integrarse a las dindmicas
de juego en relacioén con elementos de cla-
se, género, capacidad de consumo, etnia,
entre otros.

Finalmente, es necesario, como se ha men-
cionado anteriormente, destacar que los
estudios a nivel latinoamericano respecto
al tema no son nulos. Sin embargo, estos
todavia no forman un acervo tan cuantio-
S0, si se toma como parametro la variedad
de investigaciones encontradas en otras
latitudes (principalmente Estados Unidos
y Espafia). Aunado a esto, la visibilizacion
de la industria del videojuego en la region
aun es incipiente, pero en aumento, lo cual
da lugar a la construccion de nuevas in-
terrogantes como las siguientes: ;Como
juegan las mujeres a nivel local/regional?
(Qué tienen que decir las jugadoras res-
pecto a sus experiencias con los video-
juegos en este contexto? ;Como cambian
las maneras de consumo al tomarse en
cuenta factores como la clase, capacidad
adquisitiva o el acceso a tecnologias de
la informaciéon y comunicacion? (Estan
satisfechas con las representaciones de
los personajes femeninos en los videojue-
gos contemporaneos? ;Como ha sido su

relacion con los equipos de e-sports loca-
les? ;Les atraen mas algunos videojuegos
que otros? ;Consideran las jugadoras mas
jovenes una carrera en la industria del vi-
deojuego? ;Ven posible desarrollar una
carrera asociada en esta industria a nivel
local/regional? ;Cuales obstaculos y retos
especificos deben enfrentar?
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