ARTICULO DE INVESTIGACION CUALITATIVA

(Re)construccion de identidades de género
en jovenes en comunidades de videojuegos

Nuria Alabau-Tejada, Ph. D.?
Fatima Gémez-Sota, Ph. D.°

Francisco José Garcia-Ull, Ph.D.°
Universidad Europea de Valencia, Espaia

nuria.alabau@universidadeuropea.es

Resumen (analitico)

Entre las diferentes plataformas de ocio digital, los videojuegos des-
tacan por ser uno de los principales entornos de entretenimiento
para jovenes. Estos generan nuevas formas de socializar en comuni-
dades virtuales, en las que es viable (re)construir identidades de gé-
nero. Presentamos en este articulo los resultados obtenidos del es-
tudio cualitativo basado en grupos de discusidn con jévenes univer-
sitarios espafioles de la generacién Z. Los datos analizados identifi-
can distintas formas de socializar entre géneros en las comunidades
de videojuegos, y muestran como quienes juegan escogen persona-
jes/skins construyendo identidades distintas a las de su género, o
bien, reproduciéndolas. Constatamos la persistencia de estereotipos
reflejados en los personajes femeninos, visible en los discursos reco-
gidos. Finalmente, vislumbramos la posibilidad de que estas plata-
formas se conviertan en nuevos espacios de sociabilidad mas plura-
les e inclusivos
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Re)construction of gender identities by young people in video game communities
te) J ) te) te)
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Abstract (analytical)
Among the different digital leisure platforms, video games are one of the primary entertainment en-
vironments for young people. Video games generate new ways of socializing in digital communities
through which gender identities are (re)constructed. This article presents the results of a qualitative
study carried out using focus groups with Generation Z university students in Spain. The data analy-
sis identified the different forms of socializing between genders that occur in video game communi-
ties, specifically how players choose characters/skins to construct identities that are either different
to their offline gender or reproduce it. The persistence of stereotypes assigned to female characters,
which is visible in the collected data, was notable. Finally, participants highlighted the possibility of
these platforms becoming new, more plural and inclusive social spaces.
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(Re)construcao de identidades de género em jovens em comunidades de videogames
Resumo (analitico)

Entre as diferentes plataformas digitais de lazer, os videogames se destacam como um dos princi-
pais ambientes de entretenimento para os jovens. Eles geram novas formas de socializagdo em co-
munidades virtuais, nas quais as identidades de género sdo (re)construidas. Sdo apresentados os
resultados obtidos em um estudo qualitativo baseado em grupos focais com jovens universitarios
espanhdis da geragdo Z. Os dados analisados identificam diferentes formas de socializagdo entre os
géneros nas comunidades de videogames e mostram como os jogadores escolhem personagens/
peletes que constroem identidades diferentes das de seu género ou as reproduzem. A persisténcia
de esteredtipos refletidos nas personagens femininas € visivel nos discursos coletados. Por fim, vis-
lumbra-se a possibilidade de essas plataformas se tornarem novos espacos de sociabilidade, mais
plurais e inclusivos.

Palavras-chave

Videogames; esteredtipos; identidade; comunidades.

Informacién autores

(a) Grado en Turismo, Universidad de Valencia. Méaster en Marketing e Investigacién de Mercados, Universidad
de Valencia. Doctorado en Marketing, Universidad de Valencia. Universidad Europea de Valencia. Profesora
facultad de Ciencias Sociales y de la Comunicacion, Departamento de Empresa. {127 0000-0001-7409-0190. H5: 0.
Correo electrénico: nuria.alabau@universidadeuropea.es

(b) Licenciatura en Ciencias Politicas y Sociologia, Universidad de Deusto. Doctorado en Sociologia, Universidad
del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitate. Universidad Europea de Valencia. Profesora facultad de Ciencias
Sociales y de la Comunicacion, Departamento Juridico. 0000-0003-3757-7762. H5: 3. Correo electrénico:
fatima.gomez@universidadeuropea.es

(c) Grado en Publicidad y Relaciones Publicas, Universidad de Alicante. Doctorado en Comunicacién, Universidad
de Valencia. Universidad Europea de Valencia. Profesora facultad de Ciencias Sociales y de la Comunicacién,
Departamento de Empresa. 0000-0002-7999-4807. H5: 4. Correo electronico:
franciscojose.garcia@Quniversidadeuropea.es


https://orcid.org/0000-0001-7409-0190
mailto:nuria.alabau@universidadeuropea.es
https://orcid.org/0000-0003-3757-7762
mailto:fatima.gomez@universidadeuropea.es
https://orcid.org/0000-0002-7999-4807
mailto:franciscojose.garcia@universidadeuropea.es

L 0s Videojuegos constituyen un canal de ocio y entretenimiento para las perso-
nas jévenes, asi como para las generaciones venideras, cuyas caracteristicas [4-
dicas permiten que el gamer pueda evadirse del mundo real. Segtﬁn una investigacién del
Centro de Estudios Reina Sofia para la Adolescencia y la Juventud, los videojuegos se
han consolidado como una dimension fundamental del entretenimiento juvenil. Se cons-
rata que 8 de cada 10 jévenes juegan a videojuegos y casi un 60 % juega a diario (Gémez
& Calderon, 2023). Este fendmeno sociocultural ha creado una perspectiva gamer, que
hace referencia al estilo de vida y a la manera de pensar de este colectivo, y que implica
una apreciacién y Comprensién particular del mundo virtual creado por los propios vi-
deojuegos, que se traslada al mundo real. También se relaciona con el enfoque estratégi—
co y con las habilidades especificas que quienes juegan desarrollan a través de la experi-
encia en los videojuegos. Un gamer valora la competencia, la culcura gamer, el sentimien-

to de Comunidady la resolucion de problemas, entre otros (Shan & Pi, 2023).

Si atendemos a la division por género, observamos que el 60 % de hombres jovenes
los incluyen entre sus actividades de ocio, mientras que el porcentaje se reduce conside-

rablemente en el caso de las mujeres (33.4 %; Calderon & Gomez, 2022).

Los diferentes estudios sobre los videojuegos tienen una importante implicacion en
la vida social de los jugadores y jugadoras jévenes, espec{ﬁcamente en la generacién 7.
Este término se atribuye ala experta en demograf{a Cheryl Russell en 2009 (Mouret,
2016), que enmarca esta cohorte de individuos entre los anos 1995 y 2008, aunque existen
divergencias en cuanto al rango de edad en el que se encuadra esta generacion, segun la
nacionalidad y el enfoque de los autores. Globalmente, la generacion Z se caracteriza, en
esencia, por el efecto que ha tenido y tiene en sus vidas Internet, asi como otras innova-
ciones tecnologicas. Barba y Valenzuela (2024) sostienen que esta cohorte se rige por va-
lores prosociales como la perspectiva global, la empatia, la tolerancia o el ahorro, frente
a otros valores mas individualistas como el inconformismo, el oversharing, el bienestar,

ante todo, o la inmediatez como norma.
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En el contexto espanol, el observatorio Generacciona (2022) clasifica la generacion Z
—primeros nativos digitales— como la cohorte nacida a partir de 1993. Algunas de las
! . o/ . o/ . .
caracteristicas que destacan de esta generacion, son la globalizacion, el cambio de mile-
nio, y el nacimiento y crecimiento en un estado de recesion socioecondmica y en plena

« e . ! .
crisis climatica.

Esta generacién tiene un estrecho vinculo con los dispositivos moviles, lo cual in-
fluye en la forma en la que perciben el mundo a su alrededor y, en especifico, afecta la
manera en la que conversan con sus pares. De hecho, han cambiado el modo de relacio-
narse, y se ha comprobado que tanto en sus formas de comunicar como de aprender

avanzan en niveles, tal como ocurre en los videojuegos (Generacciona, 2022).

Por otro lado, diversos estudios como el de Caro y Marambio-Tapia (2023) abordan
como en los Videojuegos se crean comunidades, identidades y socializaciones, estableci-

endo una fina linea entre dichas interacciones en los mundos real y virtual.

A este respecto, los videojuegos en linea tipo multijugador se convierten en entor-
nos ludicos en los que la interaccion humana es patente y en los que se permite el desp]i—
eguc de sociabilidades juvcnilcs (gcncracién Z) al margen de las limitaciones del mundo
real (Calderon & Gomez, 2022). Estas comunidades virtuales juveniles constituyen espa-
cios alternativos de aprcndizajc en los que se genera un sentimiento de pertenencia, lo
que facilita la libre Cxprcsién de sus miembros y la posibilidad de generar discursos

rompedores, contundentes y transgresores (Bottaro & Faraci, 2022).

En las comunidades en linea se generan fuertes vinculos que, a menudo, traspasan
las fronteras digitalcs, donde el uso de Vidcojucgos potencia la creacion de comunidades
fuera de internet por medio de los vinculos en linea. Este proceso consta de varias eta-

-~ . ! . I . .
pas: extrafios, conocidos en linea, amigos en linea y amigos fuera de internet (Wong et

al., 2021).

Durante la pandemia (covid-19) y las derivadas restricciones de movilidad, las per-
sonas jévenes desarrollaron sentimientos de estrés o ansiedad derivados de estas extra-
ordinarias circunstancias. En esta linea, los videojuegos irrumpen como un elemento
vertebrador en la creacion y refuerzo de vinculos sociales entre jovenes. Ast, durante el
confinamiento, los Videojuegos ayudaron a afrontar sentimientos de soledad, posibi]i—
tando interacciones sociales entre comunidades con gustos afines (Barr & Copeland-

Stewart, 2021).
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Si se revisa estos nuevos entornos desde una perspectiva de géncro, la situacion pre-
senta diferencias. Aunque ha habido avances en la inclusion de personajes femeninos
mas diversos y en roles protagonistas, persisten los desafios limitantes en linea y fuera de
ella. Ademas, las mujeres atn enfrentan barreras en roles de 1idcrazg0 y desarrollo de
juegos. Rennick et al. (2023) lo subrayan, y la misma industria de los videojuegos eviden-
cia el largo recorrido que aun queda para que el género femenino sea considerado de
manera equitativa frente al géncro masculino en este ambito (Asociacion Espaﬁo]a de

Videojuegos, 2022).

Ahondando en dicha desigualdad, es destacable que la opinién de los chicos es mucho
mas positiva que la de las chicas en cuanto a los Vidcojucgos. Entre las chicas, el 47.9 % de
jovenes gamers en Espafia critica especialmente que los juegos estan pensados para ellos,
y el 54.1% que tienen mucho contenido sexista (54.1%, duplicando a los chicos). Es tam-
bién signiﬁcativo el hecho de que sean las mujeres quienes, en mayor medida, suelen
ocultar su identidad cuando juegan a videojuegos (46.7 % frente al 38.5 %). Ademas, el
28.5 % de los videojugadores suele escoger personajes de un géncro distinto al suyo (un 26

% de los hombres y el 30.6 % de las mujeres; Calderon & Gomez, 2022).

El nivel de acceso de las chicas a los videojuegos sigue siendo mas bajo respecto a los
chicos, lo cual comp]ica que el género femenino adopte 0 s¢ interese por los videojuegos
en la misma medida como practica de ocio incrementando, por ende, la practica de los
chicos (Vilasis-Pamos & Pires, 2021). Segin el estudio de Gomez y Calderon (2023) es,
sobre todo, el espacio de los jucgos en linea el mas masculinizado, mientras que las mu-
jeres prefieren videojuegos sin conexion (offline) y de un solo jugador. Las diferencias son
sustanciales en el caso de los videojuegos multijugador, donde la frecuencia de juego dia-
rio de los chicos (47.5 %) trip]ica a la de las chicas (15.7 %). En los videojuegos gratuitos en
linea ocurre algo similar (43.9 % ellos, 22.1% ellas). Esta diferencia se Cxplica en parte por
la discriminacion percibida, como resaltan algunos estudios sobre genero en videojuegos.
Asl, es frecuente la existencia de discriminacion por razon del género en videojuegos,
que reproducen estercotipos de esta indole (Gonzalez-Sancho & Obando-Reyes, 2023;

Paredes, 2018).

Los Videojuegos, como p]ataformas de socializacion, funcionan como laboratorios de
identidades Y, €n ocasiones, trasladan los estereotipos de los espacios no virtuales, re-
construyendo ciertas actitudes discriminatorias derivadas de concepciones sexistas, bre-
chas digitales de género 0 comportamientos sociales patriarcalcs (Kuss et al., 2022). Los
videojuegos emulan los constructos sociales tradicionales, dando pie a emplazamientos

)
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en los que «seria extremadamente ingenuo pensar que los videojuegos son una nueva
forma de manifestacion cultural que no abreva en ninguna tradicion anterior» (Calabre-
se et al., 2020). Esta afirmacion adquiere especial relevancia cuando se observa desde el
prisma de la industria, teniendo en cuenta que la mayoria de gamers son jovenes hom-
bres, en una «construccion social acorde a las 16gicas de mandatos sociales de género
[quc] es perpetuada por la industria y utilizada para maximizar las ventas» (Calabrese et
al., 2020, p. 6). En este sentido, construir una identidad guarda relacion con un discurso
sociocultural, donde el jugador o la jugadora muestra en este espacio ludico su persona-

lidad (Anderson &Johnson, 2021).

Teniendo en cuenta el estado del arte, nuestro objctivo en este articulo es constatar
si los videojuegos, como plataformas de ocio digital, posibilitan la reconstruccion de
identidades de géncro entre las gentes jévenes de la generacién 7. Asl, se pretende dar

respucsta a las siguientes preguntas de invcstigacién:

Pl1: (‘_replican los gamers su identidad de género en los personajes elegidos en
videojuegos?
Pl2: ;persisten estercotipos tanto en la construccion de personajes como en las

sociabilidades en los Videojuegos?

La investigacién en la que basamos este articulo es de caracter cualitativo; concre-
tamente, la llevamos a cabo mediante la técnica de grupos de discusion, que posibilita el
entorno adecuado para captar y contemplar los hechos como piezas de un todo o de un
conjunto sistémico atribuyéndoles, asuvez, signiﬁcado a cada uno de los individuos que
la conforman (Mendoza & Morgade, 2021). Permite, ademas, manejar las diferentes re-
presentaciones sociales que existen ante un fendmeno determinado. En este caso concre-
to, este estudio se enmarca en el analisis del sistema de discursos sociales entre estudian-
tes universitarios jugadores y jugadoras de videojuegos en relacion con la significatividad

de esta pr;'lctica para su ocio, sociabilidad y estilos de vida.

Para la Conﬁguracién de los grupos, partimos de la Signiﬁcacién de dos criterios es-
cructuralmente diferenciadores. En primer lugar, nos centramos en estudiantes de grado
universitario del area de humanidades, dada la accesibilidad a este universo. Conforma-

mos los grupos de discusion con estudiantes de grado universitario de la Facultad de Ci-

)
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encias Sociales, donde quienes suscribimos este articulo somos docentes y desarrollamos
procesos de investigacion. Esto diferencia, de partida, la estructura de los grupos frente a
OLTOs grupos de jévenes. En segundo 1ugar, para la captacién y seleccion establecimos la
condicion de que los sujetos participantes fueran jugadorcs y jugadoras habituales de
videojuegos. De acuerdo con la introduccion, y segiin datos de la Asociacion Espaola de
Videojuegos (2022), los usuarios y usuarias de videojuegos en Espana destinan en prome-
dio 7.42 horas de la semana a jugar Vidcojucgos. En cuanto a la frecuencia de juego, el 72
% de gamers asegura hacerlo todas las semanas, un 18 % todos los meses, y un 11% con

menor frecuencia (Alba, 2012; Asociacion Espaﬁola de Videojuegos, 2022).

En este estudio, todos los participantes de los grupos cumplian alguno de estos pa-
rametros temporales. Los grupos fueron heterogencos en relacion con la variable «horas
de juego», mezclando jugadores y jugadoms con una actividad moderada y con una acti-

vidad alra.

Tuvimos en cuenta también la edad, seleccionando a estudiantes de la generacion Z.
Dadas las caracteristicas de la muestra (estudiantes de gmdo universitario) nos limita-

mos al intervalo de edad de la gcncracién /.

A partir de estas consideraciones previas establecimos como criterio de diferencia-
o/ I4 . . . . .
cion el género, poniendo de manifiesto que esta variable influye en el consumo de video-
jucgos, en la forma de sociabilizar y en la pcrccpcién en las comunidades en linea (Cal-
deron & Gomez, 2022; Rennick et al., 2023). Por ello, buscamos la representatividad de

géﬂCTOS —gTrupos mixtos— y C] contraste —grupos dC C]’liC’AS Yy grupos dC C]’liCOS—.

Tras ello, conformamos cuatro grupos de discusion de forma presencial, en los que
participaron un total de n = 25 estudiantes (figura 1). El trabajo con los grupos se llevo a
cabo en una sala de la Universidad Europea de Valencia (Espaﬁa), entre el 12 y el 25 de
noviembre de 2021. Las sesiones oscilaron entre 50 y 90 minutos. Todas las reuniones fu-
eron grabadas en audio para su posterior transcripcién y analisis, previo consentimiento

informado por parte de los sujetos participantes.!

De Lucas y Orti (1995) definen el grupo de discusion como una rcprcscntacién de la
realidad, un microcosmos en condiciones controladas en el que los miembros del grupo

colaboran en la definicion de sus propios pape]es, semi-directivamente orientados por

1 Una vez finalizado cada grupo de discusion, discribuimos entre todos los individuos participantes un breve
cuestionario en formato QR, con el fin de recabar informacion objetiva sobre el tiempo y el uso especifico para
la scgunda fase de la invcstigacién (estudio cuantitativo).
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Re)construccion de identidades de género en jovenes...

un sujeto moderador. Por ello, el grupo discurre durante el estudio a modo de una con-
versacion cuidadosamente planteada, disefiada para obtener informacion de un area de-
finida de interés, que puede abarcar Cualquier ambito de la vida social, en un ambiente

permisivo, no directivo.

La moderacion de los grupos de discusion fue llevada a cabo por el equipo de inves-
tigacién, siendo condicion sine qua non que no existiese relacion previa entre los diferen-
tes moderadores o moderadoras y los individuos participantes en los grupos (Leonhardt

& Overi, 2021).

De manera previa al estudio de campo, generamos en concenso un guion? en el que
definimos varios bloques tematicos con el fin de dejar fluir el discurso y generar un cli-
ma de confianza entre los sujetos participantes. En la figura 1 presentamos un esquema

dCl diSCﬁO estructural dC IOS grupos.

F igura 1
Disefio estructural de la muestra objeto de estudio

A

GD1 Masculino GD2 Femenino
19-25 afios (n=5) 18-22 aihos (n=T7)

GD3 Mixto
18-23 aios (n=7)
Grado que cursan:
ADE, Marketing,

Grado que cursan: Grado que cursan:
ADE, Marketing, Marketing, Criminologia,
Criminologia, Derecho Psicologia

Criminologia, Psicologia

GENERACION Z

GD4 Masculino
18-24 afios (n=6)

Grado que cursan:
ADE, Marketing,
Criminologia, Psicologia

\ 4

GENERO

Asl mismo, para iniciar la investigacion seguimos los requisitos burocraticos esta-
blecidos que permiten evaluar si el estudio Cumple las normas deontolégicas: evaluacion
del proyecto de investigacion y del disefio metodoldgico por parte del Comité Etico de

la Investigacién y firma del consentimiento informado por parte de las personas partici—

2 Con antelacion habiamos contactado con el Club Gamer de la Universidad Europea de Valencia, donde reali-
zamos entrevistas exploratorias a sus miembros para obtener una vision concreta que nos ayudo al cierre del

Rev.latinoam.cienc.soc.nifiez juv. - Vol. 22, n.? 3, sep.-dic. de 2024 ]
E-ISSN: 2027-7679 - hteps://doi.org/i0.11600/rlcsnj.22.3.6565



pantes. En primer lugar, presentamos el proyecto para su consideracion al CI-UE. Este es
un organo que evalta y dictamina si la investigacion cumple con los principios ¢ticos de

la investigacién, es decir, realiza el proceso de revision ética (Ramello & Merino, 2019).

Una vez aprobado el disenio por parte del CI, procedimos a iniciar el trabajo de
campo. La captacion de los sujetos participantes en los grupos de discusion la llevamos a
cabo telefonicamente y via correo electronico por parte de un becario de investigacién
adjunto al equipo. Seleccionamos los miembros estudiantes en funcion de sus caracteris-
ticas gamer y, una vez contactados, les explicamos la finalidad del escudio. Quienes acce-
dieron voluntariamente a participar, firmaron antes de cada reunion de grupo el Con-
sentimiento informado, donde se Cxplicaba la finalidad del estudio y el uso de caracter
cientifico que se harta de los datos recogidos; en este caso, de los discursos grabados. Los
miembros participantes podf:m e]egir tambicén, y dar o no su consentimiento, respecto a
la utilizacion de su imagen. Posteriormente, para el analisis procedimos a anonimizar los
discursos. Durante la realizacion de los grupos de discusion y, dada la naturaleza de los

discursos, en todo momento tuvimos en cuenta la libercad de expresién de los sujetos

participantes.

Huyendo de una imagen estatica y obsoleta de la ¢tica de investigacion de campo,
entendemos que no todos los escenarios de investigacién son igua]es, y que especia]men—
te el campo social es un entorno fugaz que muda a cada paso (Cordero et al., 2021). Con-
secuentemente, en cada grupos de discusion, los miembros participantes podian no in-
tervenir, cambiar su discurso o abandonar si lo consideraban necesario. Hay que desta-
car que, siendo un estudio no invasivo, en ningun grupos de discusion se produjo alguna
situacion de abandono, y la fluidez e interés por la tematica fue la linea general de fun-

cionamiento.

Basamos el estudio de los discursos obtenidos en un analisis de contenido propio de
esta metodologia cualitativa, con ayuda del software ATLAS.ti. Interpretamos los dis-
cursos teniendo en cuenta las siguientes Categorl'as de analisis: 1) iniciacion y trayectorias
en el uso de videojuegos; 2) comportamientos y sociabilidad: beneficios prosociales, co-
munidades y estilo de vida; 3) vulnerabilidades: confinamiento y covid-19, comportami-
entos violentos; 4) diferenciacion de género: cosificacion de la mujer, identidades y este-

reotipos; 5) recuento de palabras clave respecto al sentimiento hacia los Vidcojucgos.

)
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Los resultados que presentamos a continuacion los hemos dividido en dos aparta-
dos: en primer lugar, las diferencias entre gamers con base en su género y, en segundo lu-

gar, la persistencia de estereotipos de género en los Videojuegos.

Los sujetos participantes en este estudio —quienes se identificaron exclusivamente
con los géneros masculino o femenino— manifiestan mediance sus discursos la actual

situacion del género dentro de los videojuegos, desde la perspectiva gamer.

Generalmente, los gamers se inician en el ambito de los Videojuegos a edades tem-
pranas, por lo que han percibido la evolucion de los videojuegos y la variable género a lo

largo de sus vidas.

Aunque los individuos participantes de este estudio afirman que a la hora de esco-
ger su personaje/skin no es el género una variable a tener en cuenta, algunos si destacan
que, organicamente, tienden a seleccionar el femenino o masculino dependiendo del ge-

nero con el que se identifican en la vida real por cierto costumbrismo social.

Al final yo —por lo menos en mi caso— no discrimino por género, simplemente voy al que
me guste mas y punto, pero si que, seguro que hay gente, porque siempre hay gente que
hace cualquier cosa, que en su vida se cogeria un campeon de mujer por el tema discrimina-
torio que hemos hablado, que parece que hemos avanzado mucho pero realmente no hemos

avanzado tanto. (GD1H’)

No obstante, este comportamiento no se destaca como un patron per se. Los sujetos
participantes subrayan que la categoria o el titulo del videojuego son determinantes en
esta eleccion. Las habilidades del personaje o skin, la vestimenta, la estrategia de juego

elegida por el gamer, son las razones principales de su eleccion.
A mi st que me gusta elegir personajes de mujeres porque... jgirl power!, pero da igual. Eso
depende de la estrategia y cada uno tiene una funcion distinta, o lo que sea. (GD2M)

Yo sucelo jugar como chico, no s¢ por qué me gusta mas. De pequena siempre cogia chico

porque como jugaba con mi padre... la costumbre. (GD3M)

3 GD: grupo de discusion.
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Como lo hemos mencionado, en ocasiones es el mismo videojuego el que, de manera
predeterminada, asigna un personaje masculino o femenino al gamer sin ofrecer libertad
de eleccion: «Yo aht st que diria que depende del jucgo, porque un personaje realmente

es alguien que tiene como unas habilidades diferentes asignadas» (GD4H).

Las personas participantes opinan abiertamente acerca de la inclusividad de género
que se percibe en el mundo rcal, y que se intenta transmitir al mundo virtual a través de

los personajes o skins en los videojuegos.

En el siguiente discurso observamos como la comunidad gamer hace ¢énfasis en la
presencia de distintas identidades de género de los personajes, de acuerdo con la reali-

dad actual de la sociedad.

The Last of Us 2... se critico mucho el juego por el tema de Ellie, que llevas una protagonista
mujer (...) Tienes, en un primer caso, dos protagonistas mujeres ademas de que una esta
como mas fuerte de lo normal y en un primer momento como que no se sabia si era hom-
bre, mujer, si era trans, ya se empezo a montar la de Dios, y Ellie no s¢ si es bisexual o [sic]
homosexual, pero tiene una relacion con una mujer en el juego. Enconces ahi ya se habla de
inclusion forzada. Es que no lo entiendo, al final son historias que pueden pasar en la vida

real, entonces que se hable de eso me entristece bastante» (GD1H).

Continuando con el analisis de los titulos de los videojuegos, por un lado observa-
mos coincidencias respecto a algunos titulos como Sims y Fifa. Por otro lado, existen

tambi¢n diferencias con base en el género (figura 2):

F igura 2
Titulos de videojuegos mas repetidos por la muestra femenina (izquierda) y masculina

(derecha)

Valorant

Wn Sp()lts

I F ﬁ ()1(1
r|r/\

S®Stumble Guys:

1MS

World of \\/(nu aft(WOW):

FIFA
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Re)construccion de identidades de género en jovenes...

En relacion con la categoria 5 (sentimiento por los videojuegos), en las siguientes
nubes de palabras (figura 3), se constata que el genero influye directamente en la elec-
cion del tipo de Videojuegos. Por ejemplo, las chicas tienden hacia jucgos de simulacion
social o estratégico (Sims, Fifa, Stumble Guys o Toad), mientras que los chicos se orientan
hacia la estrategia mas competitiva (Fifa, Fortnite, Rainbow, Pokemon o Sims). De hecho,
los chicos mencionan que jugar a Videojuegos de simulacion social es algo monotono, y
optan por buscar trucos o practicas dentro del mismo para hacer su entretenimiento
mas interesante (por ejemplo, matar al personaje por ahogamiento dentro de la piscina).
Se trata de sentimientos que personiﬁcan a los Videojuegos. Los chicos destacan los sen-
timientos de amor, diversion, autocontrol o libertad hacia los mismos. En cuanto a las
chicas, los sentimientos mas recurrentes hacia los videojuegos son diversion, evasion o

€scape.

Figura 3

Palabras mas Repetidas en Referencia a los Videojuegos (Izquierda Mujeres, Derecha
Hombres)

102 Mmig p nsa[),/
um\\\x\/da' On 08“'”(11[ ?(I((l()nl I) ,({d d“‘.i :

paSlOn
// ertad
r?m())
re

Calm; ; ‘t m' ‘en 7 I\Sto, ia I t‘sm n
llfluu

; n
divers'®

de

L\\ \d'\ histor! ;

n {ra ﬂ‘\ st \\' place}
dio disfracs

am:Stad alegria esca’Qst\ﬁ en7QCIO

i n
. gt lnf °
g \\\mhd eStreS "a u:w’ O(;,Q a
glC‘SIVId d a '\‘\m\ d artg l Ve

e'nUCI‘on( armsta S - 4. COﬂGXIO”
— On”)(t’“\/lda(i a d (; < 8rigq
emog; o CI
relax cone \O‘a; 'Ll tOCOn tr
G amop=2n LVQSIO, ‘OI

. ‘l’elv(,dd"

Persistencia de estereotipos de géncro en los vidcojucgos

Como lo hemos apuntado anteriormente, la mujer se ha incorporado al mundo de
los Videojuegos paulatinamente, aunque todavia su presencia es menor en relacion con
los varones. Este nuevo espacio de ocio digital aun es predominantemente masculino o,
podriamos decir, masculinizado: «Desde el inicio es todo como mis orientado hacia los

chicos, como que ahora el revertirlo cuesta mucho» (GD4H).
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En este estudio ponemos de manifiesto que persisten estercotipos de género tanto
en la imagen de los personajes como en los roles atribuidos y, finalmente, en las relacio-

nes establecidas entre los diferentes personajes del videojuego.

Desde la fcnomcnolog{a, las interacciones sociales tienden a basarse en la tipiﬁca—
cion del otro (Wang & Shidujaman, 2023). Asi, los fendmenos y las personas se clasifican
en funcion de la experiencia previa de cada uno. Este mecanismo puede convertirse fa-
cilmente en una estereotipificacion de diferentes personas o grupos sociales (Giddens &
Sutton, 2022). Entre los principales ejemplos se resalta el sexismo, como argumentaba

. . o/ .
una CthZl €N una situacion recurrente con su parcja:

Mi pareja lleva 13 afios jugando al World of Warcraft y su personaje es una elfa guapisima, y
siempre me ensefia los mensajes que le llegan de: «Déjame tu teléfono» o «Unete a Discord»
... Mi personaje es una chica, pero yo soy un hombre. ;No puedo jugar con un personaje que

me encanta y que es super guapa y tal? (GD2M)

Reflexionando sobre el porque de la persistencia de estercotipos de genero en video-

juegos, una chica ahondaba mas sobre la reproduccién de experiencias estereotipadas:

Volvemos a lo mismo de siempre... porque en el mundo real ahora estdn cambiando las co-
. . ! !

sas, pero el mundo de los videojuegos en su mayoria son hombres y es el mundo a traves de

los hombres, de los 0jos de un hombre. Entonces, al final las mujeres son como a ellos les

gusta. (GD2M)

Llama la atencion como contraponen los avances percibidos respecto al rol de las
mujeres en el mundo real con relacion a la vision patriarcal que impera en el entorno

virtual, en donde se reproducen imﬁgenes sociales tipiﬁcadas.

En general, del analisis de los discursos se desprende que los estereotipos de género
se manifiestan en tres dimensiones: 1) a traves de la cosificacion y sexualizacion de los
personajes femeninos; 2) en la persistencia de roles de género estereotipados segt'm el

modelo patriarcal; y 3) en la reproduccién de relaciones entre géneros tradicionales.

En los discursos recogidos percibimos cosificacion y sexualizacion de la mujer. Entre
los chicos del estudio se presenta una evidente unanimidad que constata que si existe

sexualizacién dC 121 mujer. La primera palabra quc expresan Cuando N« 1€S pregunta por
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como se presentan los personajes femeninos, es «sexualizadas». De este modo opinaban

dos chicos: «Depende de los juegos [risas] (...). Suelen ser muy como...sexualizadas» (GD4H).

Ahondando en como se manifiesta esa sexualizacion, la mayor{a de los sujetos parti-
cipantes en los grupos, independientemente de su genero, coinciden en sefalar las ves-
timentas, los roles, el lenguaje e, incluso, la representacion de las skins que han clasifica-

do como hipersexualizadas:

En Cyberpunk esta supersexualizada la mujer, a lo bestia... son una tela y tetas. Literal.
(GD4H)

Ya no hablemos de los tipicos que son armaduras que, por alguna razon... armadura medie-

val pero la forma de los senos. Es como... mmm, antes no era ast. (GD4H)

Reflexionando acerca del porque de esta imageneria, creemos que quizas parte de la
sexualizacion de los personajes pudiera producirse por la influencia cultural, por el he-

cho de que muchos videojuegos provienen de la industria asiatica. Asi lo comentan:

Realmente creo que en los juegos en los que mas se ve esto son los juegos asiaticos, creo que
estarcis de acuerdo, sobre todo los japoneses, es una sociedad bastante diferente a la nues-
tra en ese aspecto. Por ejemplo, en Monster Hunter creo que alguien lo ha comentado antes,
las armaduras para los personajes varones eran armaduras como tal que cubrian todo el
cuerpo. Y las armaduras para personajes femeninos igual eran unas hombreras y todo el

torso estaba al descubierto, entonces ahi se veia realmente. (GD1H)

Tambi¢n hay mucha sexualidad en la vestimenta de las skins, sobre todo de las mujeres. Ves
la de las mujeres y luego ves la de los hombres y dices... ;Donde vas? A lo mejor un chico va
con una camisa, una chaqueta y tal, luego ves a una tia que tiene que ir vestida con un algo

ast stper escotada. (GD2M)

En todos los grupos se ha matizado la existencia de diferencias en cuanto a la ima-
gen de los personajes femeninos, dcpendiendo de los videojuegos y de su mayor 0 menor
actualidad. A pesar de ello, se afirma la persistencia de una imagen Cstcrcotipada de la
mujer, que es claramente percibida tanto por los chicos como por las chicas, incluso en

Videojuegos que intentan adaptar los personajes auna imagen mas real y normalizada:

Es que es un poco como que Riot Games ha intentado poner el parche de: si, le vamos a po-

ner mas ropa, pero sigue estando igual de cefiida, asi que si, pero no. (GD1H)
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Otro caso seria el de League of Legends, donde se observa cierta intencionalidad de cambio,
pero no la desaparicion del pacron de belleza femenina predominante. De este modo se ex-
presaban unos chicos: «Por lo menos en el League of Legends que hemos hablado nosotros,

cada vez se ven menos sexualizados los nuevos personajes mujeres [risas]. (GD1H)

Tambien se compara con la imagen de los chicos; apunta una participante: «En los
chicos tambi¢n hay algunos que van sin camiseta, pero no los ves tan frecuentemente
como a las mujeres. Las mujeres, aunque vayan con mucha ropa estan muy cenidas, si-

empre marcando la figura» (GD2M).

En términos generales, la sexualizacion en los videojuegos genera un debate en el

que emergen contradicciones respecto a la justiﬂcacién y relevancia de este fendmeno.

Fijz’mdonos en la relacion entre los roles atribuidos a los personajes y el género se
pone de manifiesto lo que apuntan estudios sobre el rol pasivo, complementario o deco-
rativo que se atribuye a las mujeres en los videojuegos (Kelly et al., 2022). También cons-
ratamos en otras investigaciones la escasez de protagonistas femeninas y la pro]iferacio’n
de héroes frente a heroinas (Rennick e al., 2023). Esta idea se refuerza en los discursos de

algunos de los chicos gamers:

Por ejemplo, en League of Legends —para que todos sepamos de lo que hablamos— hay 5 po-
siciones. Pues las chicas, porque si, todas tienen que jugar en una, que ¢s la de soporte, la de

apoyo, la... digamos, mas secundaria, y muchas veces. (GD1H)

Es como IOS que 1uch2m y 105 que curan a lOS que 1uch;m. Las Cl’liC‘JS ser{an Cl que cura 111 que

lucha... La que va poniendo venditas, vamos a ser sinceros. (GD1H)

A su vez, las chicas confirman esta misma idea sobre el rol secundario que se les ad-
judica a los personajes femeninos. Apuntan a ciertos roles que reproducen una identifi-
cacion estereotipada y tradicional de la posicion social de las mujeres, lo que contrasta

con la realidad que ellas viven en su entorno.

En cuanto se establece una comparativa entre Videojuegos 0 personajes mas igualita—

rios, surge una discusion. Asi lo expresan dos de las chicas participantes:

También depende dCl juego, porque €n un qugO ponen a lil mujcr como 19, tonta, €n otro

como la mujer mas fuerte, depende mucho... 0 como auxiliar. (GD2M)
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Exacto, de support, que son los que se encargan de que la gente tenga vida y realmente tam-
poco es que tengan que hacer mucho mas. Pueden matar y ayudar, pero siempre son las que

ayudan. (GD2M)

Al hilo de esta reflexion comentan, también, como en los dltimos afios se perciben
cambios en muchos videojuegos donde los personajes femeninos han ido evolucionando
hacia roles mas activos y con rasgos de personalidad mas acordes con las nuevas genera-

ciones y sus valores. Los siguientes extractos reflejan el sentir general al respecto:

Hay algunos que st; por ejemplo, tltimamente yo he visto algunos juegos en los que si estan
bien representadas o dices jcono! Es un personaje, digamos, empoderado. No porque el
guion te est¢ diciendo: jMira qué empoderada es, es muy empoderada! ;verdad? Es empode-
rada. No, es que dices, jst, lo es! En Red Dead Redemption hay una chica que la conoces al

principio y es que acabas el juego con ella, y es la que mas narices le echa. (GD1H).

Finalmente, aparece un debate en torno a si estos cambios responden a la intencio-
nalidad de evolucionar hacia una actitud polfticamente correcta, 0 no: «Antes si, pero
ahora ya se estan tomando medidas, justamente porque en cuanto una empresa se sale

un poco de lo politicamente correcto o de lo que es incorrecto de por si, la gente se tira
al cuello» (GD3H).

Este enfoque critico y reflexivo respecto a la representacion de los personajes feme-
ninos en videojuegos es esencial para comprender la dinamica de constante transforma-

cion de este medio.

Otro punto de controversia que surge es la forma de establecer relaciones entre per-
sonajes senalando ciertos cambios importantes: de la chica rescatada o enamorada, del

héroe, a relaciones mas abiertas e inclusivas de genero.

De acuerdo con lo observado, intentar cambiar las reglas de género y dar cabida a
las nuevas identidades parece ser una de las tendencias mas apreciadas por parte de los
individuos jovenes participantes en el estudio. Fue en el grupo de discusion mixto (chi-
cos y chicas) donde surgio el debate de las relaciones establecidas entre personajes. Co-

mentaba una chica:

Se ve mucho ahora. Actualmente se ven mas relaciones LGTB que antes. Hubo otro juego,

Tell Me Why, uno que sacaron gratis durante un tiempo, por el Orgullo, un juego de un chi-
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co que era extranjero y tu ves la historia de ¢l ahora que es un hombre con su hermana, y tu
vas viendo su cambio. Ahora, poco a poco, van integrando mas, poco a poco, les cuesta.

(GD3M)

Y otro chico anade:

En el juego de The Walking Dead, por ejemplo, en la ultima parte, Clementine —que es el
personaje al que td controlas— tiene esa opcion de salir con un chico o con una chica, por-

que es un juego de tomar decisiones y aht se da esa opcion de elegir una cosa u otra.

(GD3H)

Resulta interesante comprobar como los videojuegos pueden perpetuar roles y rela-
ciones patriarcales y tradicionale& o evolucionar hacia un entorno mas inclusivo y respe-

tuoso con las diferentes identidades de géncro y culturales, principalmcnte.

Como apuntaba una de las participantes, los videojuegos pueden ser un canal para
impulsar ciertos cambios sociales. De hecho, pueden ser un medio inﬂuyente en los valo-
res de las futuras generaciones de gamers. Concretamente, se apunta hacia evitar com-
portamientos homofobicos, racistas, machistas, misoginos, etc., como anota la siguiente
participante: «Ademas que, si juegan ninos mas pequenos o adolescentes como que pue-
den llegar a normalizarlo mas y luego no hay tanta homofobia, etc. Yo creo que esta

bien» (GD3M).

Observamos indicios de que la generacién 7 esta dispuesta a desafiar las normas

tradicionales Y 2 promover una vision mas amplia y respetuosa de la diversidad de géncro.

Los Videojuegos se han convertido en grandes plataformas de entretenimiento para
los gamers de la generacion Z, y esto ha dado cabida a nuevas comunidades, formas de
socializar y espacios de expresién de diversas identidades de género (A]abau—Tejada et

al., 2022).

Respecto a la discusion que se abre en torno a la creacion de nuevas identidades de
género en los videojuegos, en relacion con la generacién 7, existe una dicotomia en los

resultados de] presente estudio.

Por un lado, es manifiesta la posibilidad de transgresion de las identidades de géne-

TO escogidas en los videojuegos (en linea) frente a las del mundo real (oﬁline). Hemos
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constatado que tanto chicos como chicas jovenes de la generacion Z, escogen personajes/
skins sin verse condicionados por el género, sino mas bien por las habilidades o por el
tipo de videojuego. La generacién 7. estigmatiza cada vez menos el hecho de jugar a vi-
deojuegos concebidos para ser jugados por chicos o chicas, en comparacion con genera-

ciones anteriores.

Sin embargo, no siempre €s facil e]egir otra identidad de género en los videojuegos.
En muchos, el personaje ya viene dado por defecto cuando el factor cultural o social es
lo dominante en la estipulacion de estos generos (Giddens & Sutton, 2022). En consecu-
encia, los gamers se ven abocados a identificarse con el géncro masculino/femenino (cis-

genero).

Cuando un gamer juega, vuelca su personalidad en dicho videojuego, de una forma u
otra. En el caso de algunos videojuegos —en los mas recientes se hace mas notable— se
permite personalizar la skin, tomar decisiones sin que esten predefinidas por el videoju-

ego, y crear comunidades en linea concordantes con sus gustos ¢ inquictudes personales.

Con todo, y dando respuesta a la primera pregunta de investigacién, presentamos
gamers que se sienten constrefiidos a la hora de escoger la identidad del personaje por
miedo a ser penalizados socioculturalmente en la comunidad de juego. Pero, a su vez,
existen otros que manifiestan que es ahora cuando sienten una mayor libertad a la hora

de identificarse con el genero del personaje elegido.

En relacion con la perspectiva de género en los videojuegos, en las nubes de palabras
hemos constatado la diferencia que existe entre los sentimientos y gustos de los chicos
frente a los de las chicas. Los sentimientos de las chicas hacia los Vidcojucgos son de di-
version, evasion, o escape. No obstante, hallamos en repetidas ocasiones la palabra odio
que, aunque s¢ Menciona, surge como contrapunto a los sentimientos positivos ya desta-
cados. Esto pone de manifiesto que las situaciones negativas que acaccen en las comuni-
dades de videojuegos con el género femenino, hacen que a veces los gamers no sientan

quc CT]Célj an en ¢stas Comunidades dC jUCgO, y seven abocados a crear ]Q,S suyas pTOpiQS.

En cuanto a los sentimientos de los chicos, estos manifiestan amor, libertad y diver-
sion. Resulta paradojico que ellos sientan libertad ya que juegan a videojuegos, mayori-
tariamente, encerrados en sus habitaciones y solos. Esto, en un principio, lo vemos como
un sentimiento mas bien ligado a la evasion del mundo real, lo cual propicia la creacion

de comunidades y realidades paralelas acordes con los gustos y sentimientos del jugador.

)
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Enlo que respecta a la persistencia de estereotipos en los Vidcojucgos y en respuesta
a la segunda pregunta de investigacion, efectivamente los individuos participantes per-
ciben patrones sexistas. Los Vidcojuegos, COMO NUEVOS €spacios de sociabilidad en linea,
tienden a rcproducir los constructos sociales existentes en la realidad fuera de internet.
Dado que, hasta el momento, la mayoria de los consumidores y consumidoras de video-
jucgos han sido del género masculino, la industria ha tipiﬁcado los estereotipos existen-
tes sobre el rol y la imagen de las mujeres. Esta rcproduccién o (re)construccion esterco-
tipada de identidades de género en el espacio en linea, especificamente en los personajes

femeninos, es obviamente percibida por los gamers participantes en el estudio.

La persistencia de roles de géncro Cstcrcotipados scgt’m el modelo patriarcal, consti-
tuye un elemento crucial en la reconstruccion de identidades de género en sujetos jove-
nes inmersos en comunidades de Videojuegos. Estas p]ataformas, en muchas ocasiones,
pcrpctﬁan y refuerzan la Conccpcién tradicionalista de la masculinidad y de la femini-
dad, asignando caracteristicas y comportamientos especificos a cada género, lo que con-
tribuyc a la naturalizacion de desigualdades ya la limitacion de las posibilidades de ex-
presion de la identidad de género, en especial para las personas que no se identifican con
los roles asignados. Sin embargo, el avance que observamos reside en que los gamers son
conscientes de la existencia de esta situacion. A pesar de que la propia industria de los
Vidcojucgos intenta cambiar de perspectiva ¢ incorporar diferentes identidades de génc—
roy diversas etnias, evitando estereotipos, este cambio parece contrariar a una parte de

los jugadores y jugadoras, mas aun si lo ven como a]go impuesto.

Para finalizar, se observa que s1 se crean comunidades fuera de internet de jévcncs
(generacion Z) con base en las comunidades en linea de los videojuegos (Caro & Maram-
bio—Tapia, 2023). Es decir, las comunidades en linea de videojuegos favorecen el encuen-
tro de personas con identidades, valores, y estilos de vida similares entre si, que se vuel-
can en grupos de amigos fuera de internet (Bottaro & Faraci, 2022; Caro & Marambio-

Tapia, 2023).

También pcrcibimos que en estas comunidades se favorece la creacion de entornos
plurales y progresistas. Sin ir mas lejos, los videojuegos comienzan a ser plataformas o
canales mediante los cuales diversos colectivos encuentran donde crear comunidades
reflejo de su realidad (por ejemplo, queergames, videojuegos centrados en personajes de
distintas etnias y culturas, etc.) (Ruberg, 2020). No obstante, todo esto no esta exento de

conflictos y contradicciones.

)

Rev.latinoam.cienc.soc.nifiez juv. - Vol. 22, n.? 3, sep.-dic. de 2024 19
E-ISSN: 2027-7679 - https://doi.org/10.11600/rlcsnj.22.3.6565



De hecho, una de las principalcs limitaciones de esta invcstigacién es que, al ser un
estudio de caso focalizado en estudiantes universitarios y universitarias de Espafia, seria
conveniente ampliar el universo de estudio y proponer comparativas internacionales,

manteniendo la metodologia cualitativa.

Por dltimo, consideramos que las conclusiones aqui expuestas tienen utilidad en tres
areas: la empresaria] (industria del videojuego), la social, y la educativa. En lo que respec-
ta al ambito empresarial, creemos que los hallazgos de este estudio respecto a la evolu-
cion de genero, identidades y creacion de nuevas sociabilidades, puede contribuir a que
las empresas fabricantes y distribuidoras de vidcojuegos mejoren la incorporacién mas
organica de los roles, personajes/skins y categorias de videojuegos en la comunidad gamer,

lo que podria contrarrestar el rechazo y la creacion de microgrupos.

En el contexto social, aunque el banning, el uso del cédigo Pegi o el control parent:ﬂ
(menores de edad) han sido implantados por parte de las empresas a cargo, Creemos
conveniente regular de forma mas estricta la interaccion y creacion en las comunidades
en linea. El fin dltimo es evitar que se establezcan conversaciones nocivas y perniciosas,
ademas de favorecer la inclusion de todas las identidades de géncro y las condiciones se-

xuales, entre otras.

Por tltimo, en el area educativa, los videojuegos pueden convertirse en herramientas
utiles para fomentar un cambio de valores mas inclusivos e igualitarios, y una normali-

zacion de nuevas identidades de geénero.
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