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ESResumen. En este trabajo se describen las diferencias entre mujeres y hombres en el ejercicio de la critica
cultural del periodismo de videojuegos. Se analizaron todas las criticas publicadas en seis cabeceras
espanolas —Meristation, Vandal, Hobby Consolas, IGN, Nintenderos y AreaJugones— desde los origenes de
la prensa digital especializada, en 1997, hasta 2022 (n=23.230). Los resultados evidencian como, pese a los
prejuicios de género asociados a las mujeres —y la discriminacion historica aparejada—, las diferencias entre
grupos (mujeres y hombres) son practicamente nulas: la puntuacion promedio coincide sin importar medios,
fechas, clasificacion por edades o géneros predominantes. La diferencia se manifiesta en los videojuegos
con contenido sexual, donde las mujeres son mas criticas.
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ENG Critique in video game journalism from a gender perspective:
differences in professional practice between women and men
in Spain (1997-2022)

Abstract. This paper describes the differences between women and men in the exercise of cultural criticism
within video game journalism. We analyzed reviews published in six Spanish magazines —Meristation, Vandal,
Hobby Consolas, IGN, Nintenderos and AreaJugones— from the origins of the specialized digital press, in
1997, to 2022 (n=23,230). The results show how, despite the gender prejudices associated with women —and
the historical discrimination entailed— the differences between groups are practically null: the average score
coincides regardless of media outlets, dates, age classification or predominant genres. The main difference
is found in video games with sexual content, where women are more critical.
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1. Introduccion

La industria del videojuego en Espaia ocupa en la actualidad una posicion consolidada en el top 10 de prin-
cipales mercados mundiales, y sus ingresos alcanzan cifras superiores a las esperables en relacion con su
PIB (DEV, 2022). Esta consolidacion del sector se ratifica cada afo en el anuario publicado por la Asociacion
Espafiola de Videojuegos (AEVI), que en su ultima edicion de 2024 revela un nuevo paso adelante en el volu-
men de negocio de sus empresas, con un crecimiento del 16,29 % en su facturacion total de 2023. El
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universo de los videojuegos supone para el pais, con mas de 20 millones de videojugadores/as segun la
AEVI (2024), la primera opcion de ocio audiovisual, convirtiéndose en un motor cada vez mas importante
para la economia espafnola.

Junto a este afianzamiento de la industria del videojuego, ha crecido también el periodismo cultural de-
dicado a ella, que ha recibido en los ultimos afos una atencion académica progresiva (Estanyol, Montafa y
Planells, 2018; Patridge, 2018; Bigl y Schlegelmilch, 2021; Lépez-Redondo, 2021; Paredes-Otero, 2021). La
rama del periodismo cultural, donde se enmarca la subespecializacion de videojuegos, esta caracterizada
frente al resto de areas por poseer un caracter prescriptivo, mediante el cual periodistas escogen qué pro-
ductos merecen atraer mayor foco mediatico a partir de su juicio experto. Es lo que Bourdieu (1984) o, mas
recientemente, Janssen y Verboord (2015) han categorizado con el término “intermediacién cultural”.

El analisis de videojuegos —nombre que suele recibir el género de la critica, el que define y distingue al
periodismo cultural— remite a la seleccion, evaluacion y jerarquizacion del cuantioso numero de obras dis-
ponible para el publico (Garbisu y Blanco, 2019). De esta manera, se sustancia la funcion prescriptiva del
periodismo cultural, ya que quienes consumen tienden a tomar como guia a la hora de acercarse a ciertos
productos el filtro del personal especializado encargado de marcar la agenda cultural (Tubau, 1982; Rivera,
1995; Rodriguez-Pastoriza, 2006).

En los ultimos afos, ademas, se ha dejado atras la concepcion del videojuego como artefacto cultural,
pues ha obtenido la legitimidad intelectual necesaria para ser considerado cultura (Muriel y Crawford, 2018;
Styhre, Szczepanska y Remneland-Wikhamn, 2018), un avance en el que ha colaborado el crédito otorgado
por la prensa. Sin embargo, este crecimiento, tanto en el ambito econémico como en su concepcion artisti-
ca, no ha ido de la mano de una mayor integracion de las mujeres en su seno, como demuestra la literatura
académica, y su papel sigue siendo secundario en sus principales vertientes: jugadora, desarrolladora y
critica. La presente investigacion trata de ahondar en la explicacion a parte de este fendomeno abordando las
diferencias existentes en el gjercicio de la critica cultural videoludica en el periodo histérico comprendido
entre 1997y 2022.

1.1. Las mujeres en el sector del videojuego

Desde sus inicios, la industria del videojuego se ha erigido como un espacio eminentemente masculino vy,
aungue se ha detectado en ella una desaparicion progresiva de estereotipos basados en el género alo largo
de los afos, se mantiene aun una clara brecha entre mujeres y hombres. Esta disparidad, que tiene como
consecuencia directa una presencia insuficiente de las mujeres en todas las esferas, se ha achacado, entre
otros motivos, a la hipersexualizacion de personajes femeninos como protagonista de videojuegos (Boris,
2018; Paredes-Otero, 2018; Pérez, 2018; Caro-Rodriguez, 2019), la escasez de referentes en el sector de los
videojuegos (Rubio-Méndez y Cabanes-Martinez, 2012; Fernandez-Vara, 2014; Santana-Rodriguez, 2020), la
discriminacion, el sexismo y el acoso que soportan las periodistas y jugadoras (Manzano-Zambruno y
Paredes-Otero, 2020; Buyukozturk, 2021; Kuss et al., 2022), la perpetuacion de estereotipos y desigualdades
en todos los escalafones de la industria (Maclean, 2016; Afonso-Noda y Aguilera-Avila, 2021; Xuejing-Yao et
al., 2022) o el desnivel en materia de conocimientos e integracion de las mujeres en sectores estratégicos
de las TIC (Gil-Juarez, Vitores y Feliu, 2010; Gil-Juarez y Feliu, 2017; Moldes-Farelo, 2019).

11.1. Jugadoras y lectoras de prensa especializada

Al revisar los datos disponibles sobre el sector de los videojuegos en Espafa, recogidos por la AEVI (2024),
no se observa una brecha clara en el género de personas que juegan a videojuegos: de 20,05 millones a lo
largo del pais, el 49 % son mujeres (9,73 millones) y el 51 % son hombres (10,14 millones), diferencias simila-
res alas que presentan otros mercados europeos como ltalia, Reino Unido, Francia o Alemania. Donde si se
observan diferencias es en los ingresos generados por la industria en relacion al género de los usuarios:
segun un estudio en conjunto de la Federacidn Europea de Software Interactivo (IFSE) y la AEVI en 2021, los
hombres aportan un 62 % de la facturacion en los principales mercados europeos frente al 38 % proceden-
te de las mujeres y la distancia se amplia aun mas en la vertiente profesional debido a la escasez de progra-
madoras, desarrolladoras, traductoras, creativas o directivas (Méndez-Martinez, 2017; Alvarado, 2018; Tur,
2018): solo un 18,5 % de los mas de 15.000 trabajos enmarcados en la industria del videojuego en Espaia,
representada por mas de 650 empresas y estudios, estan ocupados por mujeres (AEVI, 2021).

A pesar de que los numeros sefalan esta presencia femenina, las jugadoras tienden a ser invisibilizadas
en estos espacios, reforzando la idea de que los videojuegos son un lugar masculino (Mihura-Lopez et al.,
2023), e incluso autoexcluidas como forma de proteccion para limitar la toxicidad de la industria. Esta invisi-
bilidad comienza a tejerse por el tipo de videojuegos predilecto, determinado desde etapas tempranas don-
de ya hace efecto la socializacion diferencial (Campo-Pereira, 2022), pues presenta diferencias en cuanto al
género de quienes los consumen: mientras que al hombre se le asocia con juegos de deportes, accion, rol,
o de contenido violento (lucha, bélicos, etcétera), los videojuegos relacionados con las mujeres responden a
las categorias de simulacion, estrategia o aventuras (Ricoy y Ameneiros, 2016; Klevjer y Hovden, 2017; Lopez-
Fernandez, Williams y Kuss, 2019; Afonso-Noda y Aguilera-Avila, 2021). Los géneros favoritos de los varones,
segun estos estudios, coinciden con los mas populares atendiendo a las ventas por unidades recogidas en
el informe de la AEVI (2024): accion, aventura, deporte y rol.

Entre los factores que explican esta brecha se encuentra la citada masculinizacion del sector, a la que se
une una “vision sexista y patriarcal de la sociedad” en la que se excluye a las mujeres, y que, cuando se las
representa, toman la forma de “personajes débiles, sensibles, sentimentales” o que se inclinan hacia la
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“hipersexualizacion o infantilizacion”, con lo que la audiencia tiende a considerarlos figuras de menor peso o
autoridad (Méndez-Martinez, 2017: 548-550). Diversos estudios confirman este rechazo por parte de las
mujeres a videojuegos protagonizados por personajes femeninos hipersexualizados (Labrador et al., 2022),
e incluso se ha observado, a partir de una muestra compuesta por alumnado de primaria, que tanto nifios
como nifias valoran positivamente titulos como Among Us o Minecraft, caracterizados por estar poco atra-
vesados por estos estereotipos (Campo-Pereira, 2022).

A estos factores se adhieren otros motivos como la distribucion de espacios, el contexto social o el dis-
positivo que permite el acceso a estos videojuegos. No solo la representacion dentro de los videojuegos es
eminentemente masculina, también los lugares o circulos sociales son considerados entornos masculiniza-
dos (tiendas especializadas, salones recreativos o clubs), mientras que las mujeres quedan relegadas a es-
pacios individuales “donde no se encuentra bajo la mirada critica de otros agentes sociales” (Méndez-
Martinez, 2017: 552). Los videojuegos online, por ejemplo, configuran un ambiente donde los episodios de
violencia se producen de forma mas recurrente, especialmente cuando se dan interacciones entre personas
desconocidas que degeneran en insultos, bromas machistas, desprecio e infravaloracion a las mujeres y
acoso (Lopezy Esteban, 2022). Ese encasillamiento de las mujeres en el ambito privado y doméstico fomen-
ta el uso de dispositivos secundarios, no especializados exclusivamente en la funcién ludica y de facil domi-
nio tecnolégico, como el teléfono movil (Gil-Juarez et al., 2010; Ricoy y Ameneiros, 2016; Afonso-Noda y
Aguilera-Avila, 2021; Labrador et al., 2022; Lépez y Esteban, 2022).

La estrategia del mercado también influye en la predileccion femenina por determinados videojuegos me-
diante el marketing y la publicidad, que abusan de estereotipos y roles de género (Subrahmanyam y Greenfield,
1998; Taylor, 2008; Oceja y Gonzalez-Fernandez, 2020), o en el disefo de productos “a partir de temas como
la moda, la belleza y la cosmética” o “dirigido especificamente a la audiencia femenina bajo el color rosa”
(Marquez, 2013: 108-109). La consola Nintendo DSy los videojuegos lanzados para esta supusieron un antes y
un después en la industria, segun D. P. Gomez (2018: 269-270), en tanto que marcan el punto de inflexidon a
partir del cual las mujeres empiezan a sentirse representadas “de forma natural (0 al menos no sexualizada)”.
Videojuegos como Brain Training, Nintendogs o la serie Imagina ser... gozaron de gran éxito en este sentido, si
bien continuaban alimentando ciertos estereotipos, segun esta autora: las mujeres quedan asociadas al rosa
y con “trabajos de cuidados, de desarrollo estético y de ambiciones relacionadas con la feminidad”, al involu-
crar “una simulacion de vida apacible o en la que se desarrollen aspiraciones sociales o laborales”; mientras
tanto, a los hombres se les atribuye el color azul y empleos de alto standing y mayor valoracion social.

Todo lo esgrimido hasta el momento avala la tesis de que “los juegos para nifias solo existen como un
pequefo nicho, una concesion de la industria hacia las jugadoras que les permite inmiscuirse temporalmen-
te en un area que, en el fondo, no les pertenece” (Garcia, 2018: parr. 5). El sesgo de género viene desde el
inicio marcado por las compainiias y desarrolladoras de videojuegos, que orientan ciertos productos al publi-
co masculino y otros al femenino, con caracteristicas basadas en la optimizacion de beneficios a través de
la explotacion del estereotipo. Esto provoca, en ultima instancia, que las mujeres no se sientan parte de la
industria al mismo nivel que los hombres, a pesar de que las cifras de jugadores y jugadoras se mantengan
igualadas (AEVI e ISFE, 2021).

A este fendmeno no escapa la prensa especializada en videojuegos, que muestra a la figura de la jugado-
ra como contraposicion natural al publico objetivo y mayoritario del producto: el masculino. En las portadas
de revistas del sector y los anuncios sobre videojuegos aparecidos en ellos se detecta una clara infrarrepre-
sentacion de las mujeres, relegadas a un segundo plano, que, o bien quedan hipersexualizadas, o bien se
convierten en alivio comico ideado para complacer al jugador (D. P. Gémez, 2018). En definitiva, los conteni-
dos de la prensa especializada en videojuegos también presentan un enfoque que prioriza lo masculino y
arrincona lo femenino, como puede verse en las estrategias de publicidad o en los reclamos utilizados para
la venta de productos, basados en clichés de género (Diez-Gutiérrez, 2004, D. P. Gomez, 2018). Como con-
secuencia de ello, se fomenta el desinterés de las mujeres tanto por la industria del videojuego como por la
prensa especializada que se genera en torno a ella:

[...] La primera impresion sobre los videojuegos para las chicas jovenes a través de la publicidad es
que no era un producto para ellas: no tenian cabida en la diversion entre los chicos y los juegos ni te-
nian nada que, a priori, les pudiera interesar (...) la publicidad en la prensa especializada puso toda su
creatividad a trabajar al servicio de su publico objetivo: varones blancos, heterosexuales, de edad jo-
ven, con cierta capacidad adquisitiva y con unos gustos muy enfocados en la cultura pop [...] (D. P.
Gomez, 2018: 259-261).

11.2. Periodista especializada como critica de videojuegos

La escasez de mujeres en la industria no solo se encuentra en las fases de creacion y desarrollo de video-
juegos: también la profesion periodistica carece de trabajadoras, como sostienen los testimonios de em-
pleadas del sector (Trivi, 2018). Aunque no hay datos exactos, se extiende el consenso de que, a pesar de
que el numero de periodistas especializadas ha incrementado tanto a nivel nacional como global, las muje-
res siguen quedando infrarrepresentadas en la mayoria de las cabeceras (Trivi, 2018; Garcia-Borrego et al.,
2022). L. Gomez (2018: 79) apunta que, al hablar de la desigualdad de género en este ambito, el panorama
espafol es especialmente representativo: las mujeres “no estan tan valoradas, sus aportaciones parecen
casi anecdoticas para el usuario comun y es impensable que vivan de escribir porque sus condiciones labo-
rales son mas precarias que las de sus homoélogos masculinos”.
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A esta falta de mujeres se suma la diferencia en las tareas que son asignadas en funcion de su género.
Los hombres desempefian puestos directivos y, en general, altos cargos, mientras que a las mujeres se les
asignan tareas de menor calado como la presentacion de videos, la locucion o la adaptacion de notas de
prensa, a menudo desde figuras laborales externas a la empresa; una estructura que se reproduce con inde-
pendencia de la plataforma (prensa, radio y television). En definitiva, las mujeres quedan relegadas a posicio-
nes de apoyo, como redactoras o colaboradoras, y su presencia en los equipos de trabajo principales es muy
reducida (Kerr, 2017; Trivi, 2018; Garcia-Borrego et al., 2022).

La brecha de género se acentua al atender al tipo de videojuego analizado: las mujeres suelen recibir
encargos de una relevancia menor o en los que aplicar la perspectiva de género (L. Gomez, 2018; Trivi,
2018). A pesar de esta limitacion, L. Gomez (2018) considera este ultimo enfoque una de las cuestiones mas
revolucionarias en la actualidad, pues se trata de analisis que bien no existian, bien habian quedado
invisibilizados.

El trabajo mas reciente (Garcia-Borrego et al., 2022) evidenciaba que las mujeres poseen una represen-
tacion anecddtica en las cabeceras de referencia en Espafia —menos del 20 % de las plantillas—, y en lineas
generales gozan de una jerarquia inferior —mas colaboradoras externas, menos puestos de mando e inter-
medios—. Ademas, se recogia que unicamente el 3,6 % de todas las criticas de videojuegos publicadas
desde 1997 han sido firmadas por mujeres, y que estas aparecen sobre todo en titulos que se corresponden
con el estereotipo femenino antes descrito: musicales, aventuras graficas y simulacioén, o juegos recomen-
dados para publico general (a partir de 7 afos).

Un udltimo aspecto es la discriminacién a la que hacen frente las periodistas culturales por ser mujeres.
Son dos los ejemplos erigidos como los mas mediaticos de misoginia en el sector en Espafna: Gaming Ladies
y GamerGate (Gonzalez-Sanchez, 2015; Perreault y Vos, 2016, 2020; L. Gomez, 2018). El primero, iniciativa
encabezada por la periodista de videojuegos Marina Amores, pretendia construir un espacio seguro para
reflexionar sobre el papel de las mujeres en el ambito gaming. El evento fue boicoteado por su estatus no
mixto y se canceld ante la incapacidad de asegurar la seguridad del publico asistente. Por otro lado,
GamerGate fue la oleada de ataques personales y acoso que recibieron varias trabajadoras del sector, arti-
culados desde el anonimato a partir del hashtag #GamerGate en redes sociales y foros.

El Gaming Ladies y el GamerGate se emplean para ejemplificar la hostilidad sufrida por las mujeres en la
industria del videojuego, asi como el cuestionable compromiso por parte de la prensa especializada a la
hora de combatir esta discriminacion: en ambas ocasiones se observé como la mayor parte de cabeceras
respondia de manera tardia, sin posicionarse y con una actitud equidistante que eludia la condena de los
acosadores, cuando no devenia en mutismo para evitar la controversia (Mortensen, 2016; Perreault y Vos,
2016; Massanari, 2017; Blodgett, 2020). A raiz de estos dos incidentes mediaticos, que atrajeron la atencion
de la prensa generalista, se aporté mayor visibilidad a las realidades que afronta en su dia a dia la periodista
especializada en videojuegos, y que comportan atmodsferas hostiles, tratos desiguales y acoso (Gonzalez-
Sanchez, 2015: 366-367). Pese a ello, existen muchas otras vivencias que apenas han salido a la luz y que
someten a las mujeres en la industria del videojuego a presiones en el ambito laboral, como la discrimina-
cion, las actitudes paternalistas, el sindrome de la impostora o la autocensura denunciadas en Manzano-
Zambruno y Paredes-Otero (2020).

1.1.3. Objetivos

Conocida la situacion de desigualdad de las mujeres en el ambito de la prensa de videojuegos, este articulo
se marca un uUnico objetivo fundamental (O1): describir las diferencias en el ejercicio de la critica cultural en-
tre hombres y mujeres, con la finalidad de comprobar si difiere el ejercicio profesional de los y las analistas
en funcion del género, un aspecto hasta el momento inexplorado en la literatura académica disponible. En
concreto, se procurara examinar de qué manera varian las puntuaciones de ambos colectivos tanto en tér-
minos promedios como en distribucion de las valoraciones (OE1), en funcion de la revista en la que se desa-
rrollan profesionalmente (OE2), realizando un recorrido histérico a la evolucion de las valoraciones (OE3) y
observando la incidencia de variables relacionadas con el videojuego como la clasificacion por edades
(OEA4), el tipo de contenidos que representa (OED) o los géneros en los que se enmarca (OEG).

2. Metodologia

La metodologia de este trabajo se basa en un analisis de contenidos aplicado a las criticas vertidas en las
principales revistas espafiolas especializadas en videojuegos. En primer lugar, se elabord una preselec-
cion ampliay diversa de las publicaciones con mas impacto del sector. Al no existir un indicador Unico que
mida la difusion de todos los medios, se emplearon como criterios el ranking Comscore y el numero de
seguidores en X / Twitter. Dado que la premisa del trabajo se apoya en el ejercicio de la critica desde una
perspectiva cuantitativa, en segunda instancia se omitieron aquellas revistas que evitan otorgar una pun-
tuacion numérica a los analisis de videojuegos y, por tanto, impiden el cruce de variables —a resultas de lo
cual, cabeceras como 3DJuegos, AnaitGames o Eurogamer quedaron excluidas de la seleccion final—. La
muestra definitiva la componian los siguientes seis medios: AreaJugones, Hobby Consolas, IGN Espana,
Meristation, Nintenderos y Vandal.

Una vez acotada la muestra, se procedio a la extraccion de los datos a través de técnicas de scrapeo.
Para proporcionar una imagen lo mas fidedigna posible del panorama actual y de su evolucion histoérica, se
recabaron todas las criticas publicadas por estas cabeceras desde que iniciaron su actividad online —los
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primeros trabajos datan de 1997— hasta febrero de 2022. Entre el 2y el 10 de febrero de 2022 se descarga-
ron, en total, 23.230 criticas, que fueron trasladadas a la siguiente ficha de analisis de contenidos:

— Nombre de la publicacion. Variable nominal: AreaJugones, Hobby Consolas, IGN, Meristation, Nintenderos
o Vandal.

— Afo de publicacién del andlisis. Variable de escala, entre 1997y 2022.

— Género del autor del analisis. Variable nominal que recoge como se identifica publicamente el autor del
texto: hombre, mujer u otro. Esta ultima categoria la conforman todas las modalidades de firma que, de-
bido a su escasa representatividad sobre el total (otras identidades de género, autorias mixtas, perfiles no
identificados, etcétera), se debieron excluir del analisis.

— Puntuacion del videojuego. Variable de escala de 0 a 10, con un decimal. En Hobby Consolas, que puntua
de 0 a100, se recalcularon los valores de manera proporcional.

— Calificacion del videojuego. Variable ordinal con seis posiciones: suspenso, para videojuegos con menos
de 5 puntos sobre 10; aprobado (entre 5y 5,9); bien (entre 6 y 6,9); notable (entre 7 y 8,9); sobresaliente
(entre 9y 9,9); y matricula de honor (10).

— Clasificacion por edades del videojuego. Variable ordinal, en funcion del grupo de edad a partir del cual el
sistema Pan European Game Information (PEGI) considera adecuado el contenido: +3, +7, +12, +16 y +18.

— Descriptores de contenido del videojuego. Multiples variables nominales en funcion de si incluian alguno
de los contenidos sensibles que contempla PEGI: discriminacion, drogas, juegos de azar, lenguaje soez,
miedo, sexo y/o violencia.

— Género del videojuego. Variable nominal con los trece géneros mas comunmente asignados por las re-
vistas: accion, arcade, aventura, aventura grafica, conduccion, deportes, estrategia, FPS, musical, plata-
formas, puzle, o RPG y/o simulacion.

2.1. Descripcion de la muestra

De las 23.230 criticas de videojuegos recogidas, hasta un 93,3 % estaban firmadas por hombres, frente al
3,6 % de mujeres, una proporcion hasta 26 veces superior, como ya han sefalado otros trabajos (ver Garcia-
Borrego et al., 2022). El 2,6 % restante pertenece a la categoria “Otros”. Meristation y Vandal, las dos revistas
mas veteranas del sector, copan conjuntamente mas del 70 % de la muestra, aunque es en el periodo 2012-
2021, cuando ya publican criticas con regularidad las seis revistas estudiadas, donde se concentra mayor
numero de textos. El género de accién es el mas habitualmente presente en los videojuegos consignados
(41,1 %), seguido de aventura (15,9 %) y RPG (10,2 %), y apenas una minoria (13,6 %) esta recomendada para
mayores de edad. El 12,2 % de los videojuegos incluyen el descriptor contenido violento, un 4,6 % de lengua-
je soez, un1,2 % de miedo o un 0,9 % de sexo. Todos estos datos estan recogidos de manera pormenoriza-
daenlaTabla1.

Tabla 1. Descripcion de la muestra

n 23.230

Autores Hombres = 93,8% | Mujeres = 3,6%

Medios AreaJugones = 1,2% Hobby Consolas = 11,3% IGN =8,0%

Meristation = 39,2% : Nintenderos =1,3% Vandal =32,9%

Afio 1997 = 0,3% 1998 = 0,8% 1999 = 0,8% 2000=1,6% 2001 =1,8% 2002 = 2,5%
2004 = 3,5% 2005 = 3,6% 2006 =3,4% 2007=39% 2008 =3,7% 2009 =3,3%
2011=34%  2012=5,5% 2013 =5,6% 2014=5.8%  2015=6,1% 2016 =5,6%
2017 = 6,6% 2018 =17,2% 2019 =6,1% 2020=5,7% 2021 =4,6% 2022 =0,3%

Género Accion = 41,1% Arcade = 8,1% Aventura = 15,9% Conduccion = 5,6%

Deportes = 6,8% Estrategia = 8,2% FPS =4,6% Plataformas = 8,1%
Puzle = 4,9% RPG=10,2% Simulacién = 4,7%

PEGI +3=31,7% +7 =15,4% +12 =23,4% +16=17,2% +18 = 13,6%

Contenido Discriminacién = 0,0% Drogas = 0,4% Juego =0,4%
Lenguaje soez = 4,6% Miedo = 1,2% Sexo=0,9% Violencia = 12,2%

3. Resultados

La puntuacion promedio otorgada a todos los videojuegos analizados es de 7,53, cifra que coincide con la
valoracion media de los hombres (7,53) y también con la de las mujeres (7,52). La diferencia real hombres y
mujeres es, de hecho, de tan solo cinco milésimas: 0,005. La desviacion estandar es, ademas, parecida en
ambos casos: 1,27 para ellos, 1,12 para ellas. Este alto grado de similitud entre ambos grupos se puede ob-
servar de manera clara en el Grafico 1, que refleja la distribucion de las puntuaciones a modo de calificacion:
hombres y mujeres arrojan casi idénticos porcentajes en todas las categorias, y la distancia promedio en
cada una no supera los dos puntos porcentuales.
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Grafico 1. Distribucion de las puntuaciones en funcion del género del autor y la calificacion asignada.
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Tan solo parece existir una pequefia brecha, en términos relativos, en las obras mejor puntuadas: en las
mujeres la proporcion de sobresalientes es hasta un 26,1 % inferior (de 12,7 % a 9,4 %: 3,3 puntos porcentua-
les)y, en lo tocante a las matriculas de honor, hasta 86 veces ha otorgado un hombre esta puntuacion, mien-
tras que entre las mujeres esta cifra asciende a 0. También ocurre, a menor escala, en los suspensos: los
hombres son algo mas propensos a considerar insuficientes los juegos probados: la diferencia es de un solo
punto porcentual, pero, en términos relativos, se da un 29,1 % menos en las mujeres.

Como evidencia la Tabla 2, no parecen existir grandes diferencias, tampoco, entre los medios seleccio-
nados: en Nintenderos, donde la brecha de puntuaciones es mayor entre hombres y mujeres, ellas otorgan
de promedio medio punto menos (0,47) que ellos, mientras que en IGN se da el fendmeno opuesto (0,37
puntos mas). En ambos casos, las diferencias en la tasa de aprobados se encuentran por debajo de los tres
puntos porcentuales. En Meristation y Vandal, donde se concentra un mayor nimero de criticas en el periodo
histérico —y, por tanto, donde tradicionalmente han participado mas mujeres en términos absolutos— es
donde las puntuaciones de ambos grupos concurren en mayor medida: la separacion no llega siquiera a la
décima.

Tabla 2. Promedio de puntuaciones, porcentaje y diferencias (absolutas y relativas) en funcion del género del autor y el medio.

Promedio de puntuaciones % de aprobados
Hombres  Mujeres | Dif. (abs.) Dif. (%) | Hombres Mujeres | Dif. (abs.) Dif. (%)
AreaJugones! 8,13 8,50 +0,37 +4,5% 99,3% 100,0% +0,7% +0,7%
Hobby Consolas 8,09 7,90 -0,18 -2,2% 99,0% 98,2% -0,7% -0,7%
IGN 7,35 7,72 +0,37 +5,1% 97,8% 99,1% +1,3% +1,3%
Meristation 7,26 7,17 -0,09 -1,2% 94,6% 95,1% +0,5% +0,5%
Nintenderos 7,48 7,01 -0,47 -6,3% 97,3% 94,3% -2,9% -3,0%
Vandal 7,68 7,63 -0,05 -0,7% 97,5% 99,6% +2,1% +2,1%
! Se toman como base menos de 10 criticas de mujeres (en concreto, solo se registré 1 en todo el periodo estudiado).

Tratando de observar, pues, si el juicio generalizado de que las mujeres en la prensa de videojuegos ejer-
cen de maneradistinta a los hombres obedecia a razones histdricas, se procedio a estudiar la linea temporal
[Grafico 2]. Tomando como referencia de origen 2008, el primer afo en el que las mujeres se instalan regu-
larmente en la cifra minima de 10 criticas anuales —hasta ese ano la media no llegaba a 5—, se observa que
los promedios de ambos colectivos son practicamente idénticos en todo el periodo de estudio, con las os-
cilaciones propias de muestras reducidas —mientras que ellos han alcanzado con facilidad en los ultimos
diez anos las 1.000 criticas anuales, ellas rara vez superan la barrera de los 50—.

En relacion con los tramos de edad para los que es aconsejable cada titulo, la Tabla 3 pone de manifiesto
las escasas diferencias de valoracion en este sentido: en los videojuegos para mayores de 18 anos, donde
se da la mayor brecha entre géneros, la diferencia dificilmente supera la décima y media (7,82 en hombres,
7,66 en mujeres); en el resto, no llega a la décima. Los porcentajes de aprobado, aunque apoyan ligeramente
este discurso, apenas son significativos: en producciones para mayores de 12 anos las mujeres aprueban
hasta un 2 % menos, y en las demas hasta un 2 % mas.
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Grafico 2. Promedio de puntuaciones en funcion del género del autor y el afio de publicacion de la critica.
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Tabla 3. Promedio de puntuaciones, porcentaje y diferencias (absolutas y relativas)
en funcion del género del autor y la clasificacion por edades del videojuego.

Promedio de puntuaciones % de aprobados
Hombres  Mujeres | Dif. (abs.) Dif. (%) | Hombres  Mujeres | Dif. (abs.)  Dif. (%)
PEGI +3 7,42 7,42 -0,01 -0,1% | 95 +1,6%  +1,7%
PEGI +7 7,63 7,57 -0,06 -0,8% +1,0%  +1,0%
PEGI +12 7,59 7,57 -0,02 -0,3% +1,6% +1,6%
PEGI +16 7,62 7,65 +0,03 +0,4% -1,9% -2,0%
PEGI +18 7,82 7,66 -0,16 -2,0% -0,9% -0.9%

Las variaciones son sensiblemente mayores cuando se repara en los descriptores que incluye el video-
juego, de acuerdo con la clasificacion PEGI, aunque en ningun caso superan las siete décimas en términos
absolutos. De hecho, en los dos descriptores donde mayor es la separacion entre hombres y mujeres, el
numero de criticas de mujeres no llega a una cifra minima de 10 —8 cuando aparecen drogas, 6 para juegos
de azar—. En el resto, las mayores diferencias se dan en el descriptor de sexo: las mujeres suspenden los
videojuegos con contenido sexual en un 8,3 % de los casos frente a solo un 1,0 % de los hombres, es decir,
con una frecuencia mas de ocho veces superior (Tabla 4).

Tabla 4. Promedio de puntuaciones, porcentaje y diferencias (absolutas y relativas)
en funcion del género del autor y los descriptores de contenido del videojuego.

Promedio de puntuaciones % de aprobados
Hombres Mujeres | Dif. (abs.) Dif (%) | Hombres Mujeres | Dif. (abs.) Dif. (%)
Discriminacién! 6,40 6,50 +0,10 +1,6%
Drogas? 7,97 7,36 -0,60 -7,6% 98%  -10,1%
Juego? 874 803 0,70 -8,0%
Lenguaje soez 7,97 7.68 -0,29 -3,7% -3,4% -3,4%
Miedo 7,76 7,76 +0,00 +0,0% +2,3% +2,4%
Sexo 7,84 7,72 -0,13 -1,6% -7,3% -7.4%
Violencia 7,92 7,58 0,34 -4.3% -1,1% -1,1%
! Se toman como base menos de 10 criticas de mujeres (en conereto, solo se registré 1 en todo el periodo estudiado).
?Se toman como base menos de 10 criticas de mujeres (en concreto, solo se registraron 8 en todo el periodo estudiado).
*Se toman como base menos de 10 criticas de mujeres (en concreto, solo se registraron 6 en todo el periodo estudiado).




374 Garcia-Borrego, M.; Montes-Rodriguez, M. |. y Garcia-Cardon, J. His. comun. soc. 30(2), 2025: 367-378

Pese a que trabajos anteriores han evidenciado que las mujeres suelen ocuparse en mayor medida del
género musical o las aventuras graficas, estas dinamicas no parecen corresponderse con mayores puntua-
ciones promedio a estos videojuegos. De hecho, las diferencias en la critica de videojuegos musicales son
casi calcadas a la del arcade, una modalidad monopolizada por los hombres. La conduccion, el género por
excelencia al que se dedican ellos, presenta promedios entre géneros igualados a la décima, y, de hecho,
gozade un 100 % de aprobados por parte de las mujeres frente al 95,1 % de los hombres. Todos estos datos
estan recogidos, con mayor detalle, en la Tabla 5.

Tabla 5. Promedio de puntuaciones, porcentaje y diferencias (absolutas y relativas)
en funcion del género del autor y los descriptores de contenido del videojuego.

Promedio de puntuaciones % de aprobados
Hombres Mujeres | Dif. (abs.) Dif. (%) | Hombres Mujeres I Dif. (abs.) Dif. (%)
Accion 7,55 7,63 0,08 +1,1% 96,3% 98,4% +2,1% +2,1%
Aventura 7,68 7,61 -0,08 -1,0% 97,6% 100,0% +2,4% +2,5%
Estrategia 7,58 7.11 -0,47 -6,2% 97,6% 94,6% -3,0% -3,0%
Deportes 7,50 7,50 -0,01 -0,1% 96,3% 96,2% -0,1% -0,1%
RPG 7.87 7,61 -0,26 -3,3% 99,0% 97,8% -1.2% -1.2%
Arcade 7,36 7,69 +0,33 +4,5% 95,2% 100,0%_ +4,8% +5,0%
Plataformas 7,75 7.85 +0,10 +1,3% 97.1% 98,0% +0,9% +0,9%
Conduccion' 7,54 7,46 -0,08 -1,1% 95,1% 100,0% +4,9% +5,2%
Simulacidn 7,51 7,60 +0,09 +1,2% 96,5% 98,6% +2,1% +2,2%
Puzle 7,53 7,71 +0,18 +2,3% 96,9% 100,0% +3,1% +3,2%
FPS 7,72 7,80 +0,09 +1,2% 96,3% 90,5% -5,8% -6,0%
Aventura grafica 7,51 7.34 -0,18 -2,3% 97,5% 94,7% -2,8% -2,8%
Musical 7,65 7,99 +0,33 +4,3% 97,4% 100.0% | +2.6% +2,7%
! Se toman como base menos de 10 criticas de mujeres (en concreto, solo se registraron 9 en todo el periodo estudiado).

4. Discusiony conclusiones

A la discriminacion sufrida histéricamente por las mujeres en la mayor parte de las esferas profesionales no
ha sido ajena la industria del videojuego, donde numerosos estudios han evidenciado distintos tipos de bre-
cha de género (Gil-Juarez et al., 2010; Rubio-Méndez y Cabanes-Martinez, 2012; Fernandez-Vara, 2014;
Maclean, 2016; Caro-Rodriguez, 2019; Moldes-Farelo, 2019; Santana-Rodriguez, 2020; Buyukozturk, 2021;
Afonso-Noda y Aguilera-Avila, 2021; Kuss et al., 2022; Xuejing-Yao et al., 2022). En el ambito del periodismo,
la seccion de videojuegos es una de las mas desiguales, con redacciones copadas al completo por hom-
bres, desequilibrios flagrantes en el numero de firmas y repartos de tareas que cronifican determinados
prejuicios de género (Garcia-Borrego et al., 2022). Este trabajo aborda, por primera vez, las diferencias rea-
les entre el ejercicio de ambos grupos, en aras de determinar hasta qué punto esta desigualdad obedece a
motivaciones o maneras de desempefarse profesionalmente distintas.

El objetivo principal de la investigacion (O1) consistia en describir, a grandes rasgos, las diferencias de
género en el ejercicio de la critica cultural, tomando como referencia las puntuaciones otorgadas a los titu-
los, tanto en términos promedios como de distribucion de las mismas (OE1). Los resultados aportados dejan
patente que la distancia es practicamente inexistente: no solo la puntuacién media es igual a la décima, sino
que se reparten de manera casi idéntica entre cada una de las calificaciones. Las unicas divergencias, aun-
que minimas en términos absolutos, se producen en las notas mas altas y las mas bajas. El hecho de que
todos los titulos que reciben un 10 —hasta 86— estén firmados por hombres podria responder tanto a la mera
casualidad como a un espiritu critico menos acentuado en ellos, que les empuja a valorar mas positivamente
los titulos que analizan, aunque dado lo que se conoce de la prensa de videojuegos parece mas probable la
hipotesis de que esta divergencia se deba a coOmo se reparten el trabajo, y sean los profesionales varones
los que acaben quedandose con los mejores titulos (L. Gomez, 2018; Trivi, 2018). Esto contrasta con el hecho
de que en los hombres recaigan mas videojuegos suspensos que en las mujeres, aunque de nuevo aflora un
relato quiza mas razonable: las criticas que generan mayor impacto son las mas cercanas a los extremos —
en positivo o en negativo—, y por eso podria entenderse que, en cierta manera, los titulos deficientes sean
también piezas codiciadas para quienes se encargan de las criticas. Teniendo en cuenta la marcada brecha
laboral de género en el sector de la prensa de videojuegos —ellos dominan las redacciones y copan los
puestos de mando, a ellas se les reservan mas las figuras de colaboracion externa (Garcia-Borrego et al,,
2022)— no resulta descabellado suponer que, aun ejerciendo las funciones propias de la critica cultural de
manera similar, se den desequilibrios en el reparto de tareas que favorecen al sector masculino de la redac-
cion. Tampoco parece descartable, en esta misma linea, que el mayor estatus social y laboral del que disfru-
tan los hombres les permita ser mas extremos en sus posicionamientos y explorar los limites de la critica
con mas libertad que las mujeres.
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Los hallazgos de los objetivos especificos apuntan también en una misma direccion: las diferencias en el
ejercicio de la critica entre hombres y mujeres son casi inapreciables. Al reparar en el medio de comunica-
cion en el que desarrollan sus tareas (OE2), se pudo comprobar que la variacion en las puntuaciones es mi-
nima —siempre por debajo de las cinco décimas en términos de promedio— en la mayoria de revistas, y, de
hecho, se reduce cuanto mayor es la muestra. En otras palabras: es en Meristation y Vandal, las dos publica-
ciones que iniciaron su actividad en 1997 y, por tanto, cuentan con mayor nimero de criticas —lo que elimina
las habituales oscilaciones derivadas de un tamafio muestral reducido—, donde las valoraciones son mucho
mas parecidas que en el resto de cabeceras. Asi pues, se pone de manifiesto que la tendencia no conduce
sino a la convergencia de ambos colectivos.

Las puntuaciones de hombres y mujeres se han mantenido, ademas, estables a lo largo de todo el perio-
do histérico contemplado (OE3), con una ligera variabilidad motivada por la escasa representacion de las
mujeres en el sector de la prensa videoludica. En cualquier caso, los datos recabados permiten afirmar que,
si existe una discriminacion histérica hacia las mujeres en el area, esta no responde a que su desempefio
profesional se haya transformado o hayan diferido significativamente en el tiempo, sino a otros factores
externos.

Pese a que las mujeres valoren mas asiduamente titulos para todos los publicos y los productos para
mayores de edad se situen en mayor medida dentro de la esfera de los hombres (Garcia-Borrego et al.,
2022), esta brecha apenas se corresponde con las puntuaciones promedio de estos videojuegos (OE4):
ambos grupos empatan en los titulos para mayores de tres afios (media de 7,42) y apenas les separa una
décimay media en los juegos para mayores de 18 afos (7,82 los hombres, 7,66 las mujeres), pese a que ellas
valoran algo mejor los de mayores de 16 (7,65 a 7,62).

Probablemente el quid de la cuestion se encuentre en el tipo de contenidos que se representan en cada
videojuego (OEDS). En una industria en la que a los personajes femeninos se les reserva un papel hipersexua-
lizado, factor que suele provocar rechazo en las jugadoras (Méndez-Martinez, 2017; Boris, 2018; D. P. Gomez,
2018; Paredes-Otero, 2018; Pérez, 2018; Caro-Rodriguez, 2019; Labrador et al., 2022), se constata como
ellas son mucho mas proclives —hasta ocho veces mas— a suspender videojuegos que muestran escenas
de sexo, y puede asociarse a una mayor sensibilidad a la hora de detectar situaciones de violencia en los
videojuegos con esta clase de contenidos. La explicacion a este fendmeno se antoja mas que evidente a
tenor de lo expuesto y se refuerza al ampliar la mirada al resto de descriptores de contenido (violencia, mie-
do, drogas...), donde las divergencias vuelven a desaparecer.

El ultimo objetivo (OEB) se relacionaba con los géneros de los videojuegos y su relacion con las puntua-
ciones asignadas por cada grupo. Pese a que las mujeres suelen ocuparse sobre todo de analisis de video-
juegos musicales y aventuras graficas, ello no implica que sus valoraciones sean menos exigentes: con
respecto al primero, las diferencias son casi iguales a las del género arcade —mayormente analizado por los
hombres—; con respecto al segundo, las mujeres se muestran, de hecho, menos favorables que los hombres
a estos titulos, tanto en porcentaje de aprobados como de nota media. En el resto de los géneros, el grado
de semejanza en el ejercicio profesional de los dos colectivos vuelve a ser meridiano.

En base a las respuestas proporcionadas a cada uno de los objetivos, no parece arriesgado concluir que
las mujeres y los hombres realizan una labor practicamente idéntica en el ejercicio de la critica cultural de
videojuegos, al menos en lo relativo al elemento que concentra el sentido general del analisis: la puntuacion.
En definitiva, no existen apenas diferencias, ni han existido desde que hay registros observables, en como
emiten sus valoraciones hombres y mujeres, y esto es asi con independencia de la revista en la que escriban,
el género del videojuego, su clasificacion por edades o los contenidos delicados que aparecen en él. Por
tanto, la desigualdad observada a todos los niveles no puede sustentarse en los prejuicios de género tan
repetidamente difundidos, y apunta a factores estructurales de la propia industria que, guiada por su logica
comercial, ha alimentado los mecanismos que engrandecen esta brecha. Este trabajo contribuye, con datos
empiricos, a derribar algunas de las ideas preconcebidas instaladas desde hace décadas en el ambito de la
prensa de videojuegos y constata como estas supuestas distancias obedecen mas a mitos escasamente
fundamentados que a realidades medibles.
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