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Resumen. Introducciéon. Con esta investigacion se pretenden conocer diferentes cuestiones relacionadas con el uso de
videojuegos por parte de hombres y mujeres. Objetivos. Se exploran posibles desigualdades entre jugadores y jugadoras
de videojuegos, atendiendo a sus vivencias y opiniones, prestando especial atencion a los y las streamers. Metodologia.
Se ha llevado a cabo un estudio con metodologia mixta con la realizacion de una encuesta a 344 personas que juegan a
videojuegos y de seis entrevistas a personas que se dedican a jugar a videojuegos y retransmitirlos. Resultados. Como
resultados de la investigacion, podemos concluir que existen desigualdades entre jugadores y jugadoras en funcion de su
sexo, especialmente cuando las partidas se retransmiten por streaming. Conclusiones y discusién. Estas diferencias se
manifiestan tanto al continuar considerando que los videojuegos son un espacio masculinizado como por los prejuicios y
estereotipos a los que deben hacer frente las mujeres.
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[en] Inequalities between video game players based on their sex in the world of video games

Abstract. Introduction. The purpose of this research is to find out about different issues related to the use of video games
by men and women. Objectives. Possible inequalities between male and female video game players are explored, based on
their experiences and opinions, with special attention to streamers. Methodology. A mixed methodology study was carried
out with a survey of 344 people who play video games and six interviews with people who play video games and broadcast
them. Results. As a result of the research, we can conclude that there are inequalities between male and female players
depending on their gender, especially when the games are streamed. Conclusions and discussion. These differences are
manifested both by continuing to consider video games as a masculinized space and by the prejudices and stereotypes that
women have to face.
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1. Introduccion

El universo de los videojuegos se ha extendido de forma que, en la actualidad, existen infinidad de formas de
jugar a los mismos y tipos de ellos. Concretamente, en los tltimos afios, se ha extendido el juego a través de
plataformas online o la organizacion de eventos para jugar a videojuegos a los que acuden miles de personas,
donde tanto hombres como mujeres de todo el mundo interactian entre si. Ya son algunas décadas en las que
la investigacion se ha ido acercando a las posibles consecuencias del uso de los mismos, sus efectos sobre la
socializacion y la autoestima, sobre las relaciones familiares, etc. Pero son mucho menos los afios en los que
se realizan estudios con una perspectiva de género. Como defienden Gil, Feliu y Vitores (2010), estudiar las
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relaciones de género debe llevar consigo, en la actualidad, el estudio de las innovaciones tecnologicas, y por
ende, el estudio de esta industria de los videojuegos.

Con este trabajo se pretende realizar un acercamiento a las opiniones y percepciones de jugadores y juga-
doras de videojuegos, indagando sobre los estereotipos que persisten en este ambito, la forma de expresarlos
y la manera en que los viven. Asimismo, se hace una mencion especial a los y las streamers, atendiendo a la
multidireccionalidad de la relacion durante el desarrollo del videojuego.

2. Género y videojuegos

La socializacion de género alude a “los diferentes valores, normas, y comportamientos que socialmente se
construyen y transmiten en funcion del sexo de cada persona” (Galet Macedo & Alzas Garcia, 2014, p. 98).
Podemos encontrar diferentes agentes de socializacion, situdndose hoy dia como maés relevantes la familia, la
escuela o los medios de comunicacion y la publicidad (Pibernat Vila, 2017). Estos ultimos agentes, basandose
principalmente en la imagen y los simbolos ejercen una fuerte influencia en la audiencia de cualquier edad,
llevando a nifios, nifas, adolescentes y personas adultas a asimilar, reforzar, reproducir y amplificar actitudes,
roles y estereotipos (Gonzalez-Anleo, Cortés del Rosario y Garcelan Vargas, 2018).

En lo que respecta a los videojuegos, que podriamos incluir como una parte de los medios de comunicacion
destinado al tiempo de ocio, las edades en las que nifios y nifias comienzan su uso se sitiia en torno a los 11 afios
(AEVI, 2015) por lo que, si tenemos en cuenta que, como defiende Diez (2004), es en estas primeras etapas
del desarrollo en las que se produce el aprendizaje de los roles de género, esta industria, y mas en concreto sus
productos, los videojuegos, son una importante herramienta que influye en la visiéon que se pueda generar de
los roles femeninos y masculinos. Pero estos roles y estereotipos que se muestran habitualmente en los video-
juegos estan realizados desde una vision patriarcal y masculina, ya que quienes idean, producen y desarrollan
los mismos son habitualmente hombres, de forma que en los videojuegos se muestra una representacion social
basada en los deseos, afinidades y aficiones de los varones (Diez, 2007).

Ademas, el mundo de los videojuegos es un sector considerado socialmente como masculino, en el que tan-
to quienes los desarrollan como el publico al que van destinados, han sido principalmente hombres. Buscando
un aun mayor mercado, y no tanto por procurar mitigar esta diferenciacion, en los afnos 90 se intento atraer al
sector femenino a este mundo a través de la creacion de videojuegos destinados a las nifias y mujeres. Asi, el
popular videojuego Pac-Man tuvo una version femenina denominada Ms. Pac-Man, con una forma idéntica al
original pero con atributos femeninos (Marquez, 2013). Teniendo esta vision estereotipada de los videojuegos
por género, se crearon videojuegos relacionados con el combate y el deporte destinados a los nifios y sobre
moda, belleza y cosmética para las nifias. Esta division fomenta los estereotipos tradicionales, exagera las di-
ferencias y refuerza la transmision de roles y estereotipos clasicos (Janzs y Martins, 2007).

Estos videojuegos para mujeres basados en los estereotipos y roles de género resultaron ser un fracaso
comercial (Marquez, 2013) pero no impidieron que las mujeres se hayan ido incluyendo durante los tltimos
aflos cada vez mas en el mundo de los videojuegos, llegando a representar el 46% de la poblacion jugadora
en Europa (Interactive Software Federation of Europe, 2017), por lo tanto y atendiendo Tomkinson & Har-
per (2015), las mujeres no son una minoria en este mundo, simplemente se las margina, no se piensa en ellas
al desarrollar el juego y cuando se hace es en términos estereotipicos. Tal como recoge Marquez (2013), las
jugadoras tienden a rechazar los juegos “para chicas” por su interactividad limitada y las pocas alternativas
que ofrecen para desarrollar la imaginacion y creatividad. Los juegos considerados de género neutro como el
Tetris, Myst o Frogger son bien acogidos por las nifias y adultas sin necesidades de feminizarlos (Marquez,
2013). En esta eleccion sobre los videojuegos tiene sin duda importancia el entorno y la familia ya que segin
Griffiths y Hunt (1995, citados en Tejeiro Salguero, 2002), la mayoria de los y las jugadoras se inician por
alguien de su entorno social y/o familiar.

Algunas diferencias que se pueden apreciar entre jugadoras y jugadores se relacionan con los habitos de
juego; debemos destacar que segun Paallen, Morgenroth, & Stratemeyer (2017), las mujeres juegan de forma
mas ocasional y no se consideran jugadoras como tal, mientras que los hombres son jugadores auténticos, que
se identifican con las comunidades gamer y participan en torneos y competiciones. Esta diferencia puede tener
relacion con las expectativas sociales y los estereotipos existentes trasladados al videojuego, las chicas no se
van a sentir incluidas en comunidades donde no se las tiene en cuenta y las comunidades de juego no van a
tener en cuenta al sexo que socialmente no se relaciona con el videojuego. También puede deberse al tiempo
disponible para el juego, ya que muchas chicas juegan cuando los jugadores masculinos con los que conviven
les ceden tiempo de juego (Jenson y de Castell, 2010).

Y es que el 22,2% de las mujeres juega con algun familiar, destacando que son las jugadoras esporadicas
y las no videojugadoras, las que juegan habitualmente con la familia, mientras que las jugadoras prefieren ha-
cerlo con amistades. Un 14,43% juega con amistades en red siendo este porcentaje superior en las jugadoras
habituales (22,6%) y son muy pocas, un 2,85%, las que juegan con personas desconocidas (Observatorio del
Videojuego y de la Animacion, 2006); el 48,16% de ellas prefieren jugar solas. Sin embargo, algunas de las
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motivaciones que las mujeres sefalan para jugar a videojuegos son las posibilidades que éstos ofrecen para
establecer relaciones sociales y como forma de mantener una relacion (Williams et al., 2009).

En cuanto a las diferencias de los juegos, no de las personas que los usan, se encuentran diferencias
claras, aunque también se pueden vislumbrar otras tendencias con la incorporacion de mujeres desarrolla-
doras. Algunas investigaciones afirman que las chicas prefieren juegos de tipo familiar, que contienen ob-
jetivos relacionados con la vida real, actividades sociales y de descubrir misterios para los que se requiere
cooperacion e investigacion. Mientras que los chicos prefieren juegos violentos, basados en fantasias o
con la dinamica de los buenos contra los malos (Greenfield and Subrahmanyam, 1998, citados en Tom-
kinson & Harper, 2015). En cambio, segun el Observatorio del Videojuego y de la Animacion (2006), los
géneros de arcade, aventura grafica y simuladores son los preferidos entre las mujeres. Si atendemos a los
personajes de los videojuegos, los femeninos son mucho mas reducidos y limitados que los masculinos;
cuando aparecen mujeres suelen representar un papel subordinado, dependiente de un héroe que la salve
(Marquez, 2013).

Este autor sefala el estudio que Ferry Toles llevo a cabo en 1985, en el que de 100 videojuegos analizados,
el 92% no incluia personas femeninas y so6lo un 2% tenia a una mujer como personaje central activo. Dill y
Thill (2007) sefialan que las revistas de juego americanas muestran en un 83% de las veces personas mascu-
linos frente al 62% de las veces en que se muestran mujeres y cuando éstas aparecen lo hacen de una forma
sexualizada en el 60% de las ocasiones. Frente a esta imagen de subordinacion de la mujer, en 1996, aparece
el juego Tomb Raider, protagonizado por Lara Croft, pero tal como sefialan Jansz y Martins (2007), este perso-
naje no supera los estereotipos femeninos sino que refuerza la imagen de mujer objeto creando a un personaje
hipersexualizado. Este fenomeno de la hipersexualizacion también se produce en el caso de los personajes
masculinos pero son las mujeres y las nifias quienes mas lo sufren (Zurbriggen et al, 2007). La clasificacion
que hacen Guerra Antequera y Revuelta Dominguez (2015) refleja esta persistencia de la sexualizacion y la
sumision de los personajes femeninos de los videojuegos. Pero en los tltimos afios podemos vislumbrar al-
gunos cambios en este panorama. Asi, juegos como Project Zero, Beyond Good and Evil, Unreal II o Primal
presentan imagenes no estereotipadas de la mujer (Diez, 2004b).

2.1. Videojuegos

En 1951, surge el primer videojuego, marcando el inicio de lo que hoy conocemos como la industria de los
videojuegos. Posteriormente, se comienzan a desarrollar diferentes consolas (Nintendo y Playstation) y juegos
(Pacman o Mario), hasta que, en la actualidad, ya no s6lo se juega con las consolas sino también con los orde-
nadores y dispositivos moviles (Eguia Gomez, Contreras-Espinosa, & Solano-Albajes, 2013).

Los videojuegos segin Frasca (2001, citado en Eguia Goémez, Contreras-Espinosa, & Solano-Albajes,
2013) aluden a “cualquier forma de software de entretenimiento por computadora, usando cualquier platafor-
ma electronica y la participacion de uno o varios jugadores en un entorno fisico o de red” (p. 5). Cabe destacar,
que no existe una Unica clasificacion sobre los diferentes tipos de videojuegos, existe una variabilidad de ellas
atendiendo a si se juega en grupo o de forma individual, a criterios como el género o en funcion de su con-
tenido. En este trabajo vamos a emplear la clasificacion utilizada por el Observatorio del Videojuego y de la
Animacion en su investigacion “Mujeres y videojuegos” del afio 2006 que emplea el criterio de los contenidos.

Tabla 1. Clasificacion de los videojuegos.

Observatorio del Videojuego y de la Animacion (2006)

Arcade Puzles Estrategia Infantiles
Aventura grafica Carreras Eroticos
Simuladores Acciéon Deportes
Rol On-line Educativos

Fuente: Elaboracion propia basada en Observatorio del Videojuego y de la Animacion (2006).
Estadisticas de uso de videojuegos

Segtin la Interactive Software Federation of Europe (2017), el 44% de la poblacion espafiola comprendida
entre los 6 y 64 afios ha jugado a algin juego en los ultimos doce meses. De esta poblacion, el 56% eran hom-
bres, y el 44% mujeres. Al margen del juego de nifios, nifias y adolescentes, quienes un 78% de ellos y ellas
juegan, la franja edad en la adultez en la que més se juega es la comprendida entre los 25 y 34 afios de edad, en
la que el 55% juega en cualquier formato o plataforma. El 83% de los y las jugadoras, juega online. De ellos
y ellas, el 24% juega en solitario siempre, el 19% en solitario la mayor parte del tiempo, el 28% algunas veces
solo/a y otras con jugadores/as, el 8% juega con otros jugadores/as la mayor parte del tiempo; y el 4% juega
siempre con otras personas (Interactive Software Federation of Europe, 2012). Segin Entertainment Software
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Association (2016), el 40% de los jugadores y jugadoras, juega con amistades, el 21% con familiares, el 17%
con sus padres y madres, y el 15% con su pareja.

El soporte preferido es el ordenador con un 24% seguido de las consolas en un 22% y los smartphones con
un 21% (Interactive Software Federation of Europe, 2017). Con datos que muestran solo el perfil de personas
adultas, el dispositivo mas utilizado es la consola de sobremesa con un 61,1%, siendo los hombres quienes
mas la utilizan (66,2%) frente al smartphone que es el soporte que mas emplean las mujeres con el 57,5% de
los casos (AEVI, 2015b).

2.2. Streamers

En la ultima década, se ha extendido una nueva forma de entretenimiento basada en ver transmisiones en
vivo de videojuegos, denominada Streaming. Estas pueden realizarse por jugadores o jugadoras informales
que juegan desde sus casas, por personas dedicadas a jugar profesionalmente o incluso se han llegado a hacer
campeonatos y torneos de deportes electronicos a nivel internacional (Nascimento et al. 2014). Por lo tanto,
podemos entender que el o la Streamer, “es el usuario o usuaria que transmite el contenido en vivo en su canal
o0 una pagina en Twitch®”’ (Nascimento et al. 2014, p. 3).

Segun Jungar (2016), podemos encontrar tres tipos de stream: streams de torneos, de jugadores profesiona-
les o streams de variedades. Los primeros son los mas populares y son transmitidos en canales de organismos
dedicados a ello, como Socialblade. Los streams de jugadores profesionales incluyen a parte del propio juga-
dor o jugadora, una camara web desde la que se le puede observar y un chat a través del cual pueden interactuar
los espectadores y espectadoras entre ellos/as o con el jugador/a. Normalmente, juegan a los juegos mas po-
pulares del momento para atraer un mayor nimero de visitas. La ultima categoria incluye a las y los streamers
que juegan a diversos videojuegos, de una forma mas cercana, entretenida e incluso humoristica.

De acuerdo a una investigacion realizada por Hamilton, Garretson & Kerne (2014), los y las streamers
indicaron que su personalidad influye en el nimero de espectadores/as. Uno de los entrevistados sefald, por
ejemplo, que si son calmados y respetuosos atracran a espectadores con las mismas caracteristicas. Ademas, la
Uunica mujer streamer entrevistada afirmo que ellas se enfrentan continuamente a comportamientos sexistas, de
forma que se atiende mas a su papel como mujer que a su forma de jugar o sus capacidades para ello.

3. Método
2.1 Muestra

La muestra empleada en este trabajo estd formada por un total de 344 personas, de las cuales el 51,5% son
mujeres y el 48,5% hombres. Con edades comprendidas entre los 15 y 46 afios, siendo la edad media 24,28
afios. En cuanto al nivel académico, el 45,1% tiene estudios de Grado, Diplomatura o Licenciatura; el 17,7%
Bachiller, el 16,6% Formacion Profesional, el 16% Master o Postgrado; el 3,5% la Educacion Secundaria
Obligatoria (ESO) y el 1,2% Doctorado.

En la siguiente tabla, la nimero 2, vemos mas datos de la muestra:

Tabla 2. Caracteristicas de la muestra del estudio.

Variable Mujeres Hombres
N % N %
Sexo 177 51,3 167 48,4
Nivel académico

ESO 4 2,3 8 4,8
Formacion Profesional 21 11,9 36 21,6
Bachillerato 29 16,4 32 19,2
Grado, licenciatura o diplomatura 91 51,4 54 38,3
Master o Posgrado 29 16,4 26 15,6
Doctorado 3 1,7 1 0,6

Edad [1=23,86 d.s.=4,35 [1=242 d.s.=5,44

Fuente: Elaboracion propia.

Plataforma donde los usuarios/as pueden subir videos y otras personas visualizarlos. Ademas, permite chatear en tiempo real, y esta conformado
por canales que pertenecen a los usuarios. En 2014, tenia 45 millones de espectadores que transmitian, visualizaban o chateaban (Nascimento et al,
2014).
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La muestra escogida para la realizacion de las entrevistas estd conformada por 6 personas que realizan
Streaming, concretamente, tres hombres y tres mujeres. Con edades comprendidas entre los 22 y 25 afos,
siendo la edad media de 23,83 afios.

Cuatro de ellos/as llevan jugando a videojuegos desde la infancia, mientras que los/as dos restantes comen-
zaron mas tarde, en torno a la adolescencia (15 afios) o ya en la etapa adulta (21 afios). En cuanto al tiempo
que llevan realizando Streaming, las respuestas son muy dispares, yendo de s6lo 6 meses hasta mas de 6 afios.

El perfil de quienes siguen sus transmisiones, segun su propia informacion, esta formado principalmente
por hombres con edades superiores a los 18 afos, aunque también tienen seguidoras que llegan a representar
en algunos casos entre el 10% o el 50%. Los videojuegos a los que mas juegan son sobre todo de accion, rol
o simuladores.

2.2. Diseiio

Se trata de un disefio de investigacion mixto, con muestras independientes entre la parte cuantitativa y la cuali-
tativa. Para recoger los datos cuantitativos se llevo a cabo un muestreo aleatorio simple seguido de un muestreo
por bola de nieve en funcion del criterio de inclusion principal que era el ser videojugador o videojugadora. En
la parte cualitativa el muestreo fue intencional.

2.3. Instrumento

Los instrumentos seleccionados para obtener los datos necesarios han sido un cuestionario y una entrevista.
El cuestionario se construyé (ad-hoc) con la finalidad de conocer la percepcion de los y las jugadores; esta
dividido en tres bloques: datos sociodemograficos, opiniones y vivencias de los jugadores y jugadoras; auto-
concepto y autoestima, aunque estos ultimos datos no se han empleado en este trabajo.
La entrevista para la parte cualitativa del estudio estd compuesta en primer lugar por seis preguntas sobre
datos generales (sexo, edad, tiempo haciendo streaming entre otras), y un total de nueve preguntas donde se
abordan las experiencias de los y las streamers.

2.4. Procedimiento

Una vez elaborados tanto el cuestionario como la entrevista, el proceso de recogida de datos se inicia a través
de la publicacion en Facebook y Twitter del enlace de Google Forms en el que se encuentra el cuestionario.

Ademads, de forma paralela, se contactd via e-mail o a través de Twitter con varios/as streamers (con un
minimo de 1000 seguidores/as), para la realizacion de las entrevistas. Tras esto, y habiendo obtenido su interés
en participar, se realizaron las entrevistas a través de Discord* y se procedié a su transcripcion.

Posteriormente, se procedio al vaciado y analisis de los datos, realizando pruebas de Chi cuadrado para las
variables nominales y contrastes de ANOVA de un factor para las variables numéricas, todos ellos con el pro-
grama estadistico SPSS en su version de 2010. Con los datos obtenidos de las entrevistas se realizo un andlisis
de contenido.

3. Resultados
3.1. Resultados del cuestionario

Comenzamos la exposicion de los resultados con los datos de acceso a los videojuegos y dindmicas de uso. En
este sentido, la edad media de inicio en los videojuegos de toda la muestra es de 7,78 y d.t. 3,31; las nifas se
inician a una edad mas tardia, con una media de 8,59 afios y d.t. de 3,54 y los nifios a los 6,93 afios con una d.t.
de 2,87. El debut en el ambito de los videojuegos se produce mayoritariamente a través de familiares proximos
que les regalaron o prestaron un videojuego (57,5%), luego a través de familiares lejanos (20,6%), de forma
externa al nucleo familiar (13%), amigos/as (8,2%), y a través de su pareja (0,6%). No encontramos diferencias
significativas en cuanto a la forma de inicio (X2 (4) =2.262, p < 0.68), siendo la forma mas frecuente en ambos
sexos haberse iniciado a través de familiares proximos, ambos en torno al 50%.

En cuanto al primer videojuego utilizado por toda la muestra, destaca el tipo arcade con un 35,6%, seguido
por el de rol con un 11,4% y a continuacion aventura grafica (10,2%), seguido de los de accion (9,9%), puzle
(7,3%), infantiles (7%), carreras (5%), simuladores (4,1%), estrategia y deportes ambos con un 3,8%, educa-
tivos (1,7%) y eroticos en ultimo lugar con un 0,3%. Actualmente su juego preferido es el de rol en un 30,2%
de los casos, seguidos de los de accion (20,3%), aventura grafica (15,7%), estrategia (12,8%), simuladores

4 Aplicacion gratuita de chat y voz para jugadores y jugadoras de videojuegos, similar a Skype.
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(6,4%), arcade (4,9%), puzle (4,1%) y deportes (3,2). En la grafica 1 podemos ver la comparacion entre el
juego de inicio y el juego referido actualmente.

Grafico 1. Tipo de videojuego con el que se inicia y tipo de videojuego actual.
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Fuente: Elaboracion propia.
En estos casos si encontramos diferencias significativas entre hombres y mujeres tanto en el videojuego

con el que se iniciaron (X2 (11) =35.282, p < 0.00) como en el videojuego actual (X? (10) =49.172, p < 0.00).
Podemos ver los datos relativos a estas variables en la tabla 3.

Tabla 3. Frecuencias y porcentajes en el juego de inicio y juego actual en funcion de sexo.

Primer videojuego Videojuego actual
Mujeres Hombres Mujeres Hombres

N % N % N % N %
Arcade 51 28,8 71 42,8 5 2,8 12 7,2
Aventura grafica 28 15,8 7 42 46 26 8 4.8
Simuladores 12 6,8 2 1,2 16 9 6 3,6
Rol 22 12,4 17 10,2 50 28,2 54 32,3
Accién 16 9 18 10,8 28 15,8 42 25,1
Estrategia 8 4.5 5 3 16 9 28 16,8
Puzle 10 5,6 15 9 10 5,6 4 2,4
Carreras 5 2,8 12 7,2 3 1,7 3 1,8
Deportes 6 34 7 42 2 1,1 9 5,4
Educativos 6 34 0 0 1 0,6 1 0,3
Infantiles 13 73 11 6,6 0 0 0 0
Eroticos 0 0 1 0,6 0 0 1 0,6

Fuente: Elaboracion propia.

En lo que se refiere al soporte mas utilizado para jugar encontramos el ordenador con un 63,7% de los
casos, seguido de la consola (23%), Smartphones (7%), consolas portatiles (4,7%) y la tableta (1,7%). Aqui
también encontramos diferencias significativas entre los soportes empleados por mujeres y por hombres (X?
(4)= 22.441, p < 0.00). Ambos sexos siguen el mismo orden de preferencia pero con porcentajes muy dife-
rentes y es que las mujeres usan el ordenador en el 53,1% de las ocasiones pero los hombres en el 74,9%; la
consola es utilizada por el 27,1% de las mujeres y por el 18,6% de los hombres; los Smartphones suponen el
soporte empleado por ellas en el 11,3% de los casos y en el 2,4% de los hombres; las consolas portatiles son
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empleadas por el 6,8% de las mujeres y por el 2,4% de los hombres; por ultimo, la tableta tiene datos de uso
muy similares, el 1,7% para ellas y el 1,8% para ellos.

También encontramos diferencias significativas entre jugadores y jugadoras en el tiempo empleado a vi-
deojuegos (X2 (4)=41.060, p < 0.00). El rango de horas mas frecuente por parte de toda la muestraes de 1 a 2
horas con un 23%, pero el 34,5% de las mujeres juegan este tiempo y s6lo un 10,8% de los hombres juegan este
rango mas bajo de tiempo. El siguiente porcentaje lo encontramos en el rango de las 5 a las 10 horas semanales,
siendo en este caso el 19,8% de las mujeres las que juegan este tiempo frente al 24% de los hombres. Con un
20,3% de representatividad encontramos tanto el rango de las 2 a las 5 horas semanales y el de mas de 15 horas
a la semana. En el primer rango, de 2 a 5, encontramos un 23,7% de mujeres y un 16,8% de hombres y en el
rango mayor un 12,4% de mujeres emplean este tiempo, siendo un 28,7% de hombres los que juegan mas de
15 horas. Por ultimo, encontramos representado el rango de 10 a 15 horas a la semana con un 14,5% del total
de la muestra. en este caso suponen el 9,6% de las mujeres y el 19,8% de los hombres.

Grafico 2. Tiempo de juego en funcion de la variable sexo en porcentaje.
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Fuente: Elaboracion propia.

Los jugadores y las jugadoras juegan principalmente, en el 33,4% de los casos, algunas veces solos/as y
otras con otros/as jugadores/as, seguido de la opcion en solitario la mayor parte del tiempo con un 31,4%.
Juegan con otros jugadores o jugadoras la mayor parte del tiempo en el 17,7% de las ocasiones, seguido de
las opciones en solitario siempre (11,9%) y siempre con otros/as jugadores/as (5,5%). Pero en esta variable
también encontramos diferencias significativas entre hombres y mujeres (X? (4) = 23.294, p < 0.00); de modo
que las mujeres juegan en solitario la mayor parte del tiempo y algunas veces solas y otras acompanadas en
porcentajes muy similares, el 33,3% y el 33,9% respectivamente. A estas opciones le siguen las de en solitario
siempre con un 17,5%, con otros jugadores o jugadoras la mayor parte del tiempo (13,6%) y por ultimo siem-
pre con otras personas con un 1,7%. En cambio, los hombres juegan algunas veces solos y otras acompaiiados
en un 32,9% de las ocasiones, en solitario la mayor parte del tiempo en el 29,3% de las veces, seguido de con
otras personas la mayor parte del tiempo (22,2%), seguido de la opcidon siempre por otros jugadores y jugado-
ras (9,6%) y por altimo, con un porcentaje de 6%, en solitario siempre.

Cuando juegan en compaiiia de otras personas, suelen jugar con sus amigos (58,1%), su pareja (22,7%),
sus amigas (7,3%), con familiares hombres (7%), familiares mujeres (4,7%) o su padre (0,3%). Cuando ana-
lizamos estos datos en funcion del sexo, también encontramos diferencias significativas (X2 (5) = 65.364, p <
0.00). las mujeres juegan con amigos en el 38,4% de las veces o con su pareja en el 33,3%, a esta compaiiia
le sigue la de sus amigas (12,4%), la de familiares mujeres (7,9%), familiares hombres (7,3%), separando a la
figura de su padre, con quienes juegan en el 0,6% de las veces. Los hombres juegan con sus amigos en el 79%
de las veces, en un 11,4% de las ocasiones con su pareja, porcentajes seguidos de los de familiares hombres
(6,6%), sus amigas (1,8%), familiares mujeres (1,2%) y ninguno sefiala jugar con su padre.

En el siguiente bloque de preguntas se indaga sobre los sentimientos y percepciones de distinciones en el
ambito de los videojuegos en funcion de su sexo. Asi, ante la pregunta de como se han sentido ellos y ellas ju-
gando con personas del sexo contrario al suyo encontramos diferencias significativas en sus respuestas (X? (5)
=104.361, p <0.00). Los jugadores se han sentido comodos en el 92,2% de las ocasiones; otros sentimientos
que manifiestan son el de motivados en el 5,4%, juzgados en el 1,2% de las veces y en la misma proporcion,
0,6%, inseguros e incomodos. Las jugadoras se han sentido comodas en el 41% de las ocasiones, juzgadas en el
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20,2% de los casos, inseguras en el 19,7% de las veces, motivadas los 12,7%, incomodas el 4,6% de las veces y
valoradas el 1,7%. Probablemente, tener estos sentimientos al jugar ha hecho que las jugadoras oculten su sexo
en el 42,4% de las ocasiones mientras que ellos no lo han hecho en el 99,4% de las veces (ellas no lo ocultan el
53,7% de las veces y no recuerdan si lo han hecho o no en el 4%). Estas diferencias son significativas con una
Chi cuadrado con valor de 98.607, con 2 grados de libertad y una significacion de 0.00.

Ante la pregunta de si creen que los videojuegos tienen un publico masculino también encontramos datos
estadisticamente significativos (X2 (3) =31.469, p < 0.00). Los datos relativos a esta pregunta los podemos ver
en el grafico 3.

Grafico 3. Grado de acuerdo con la afirmacion de que los videojuegos tienen un publico
masculino segun la variable sexo en porcentaje.
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Fuente: Elaboracion propia.

Con una menor significacion pero también con relevancia estadistica encontramos diferencias entre hom-
bres y mujeres en la respuesta a que no hay diferencia en los videojuegos entre hombres y mujeres (X? (3) =
6.320, p < 0.09). También vemos los datos en una grafica.

Grafico 4. Grado de acuerdo con la afirmacion de si hay diferencia en los videojuegos
entre hombres y mujeres segun la variable sexo en porcentaje.
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Fuente: Elaboracion propia.

Por ultimo, en la tabla 4 podemos ver los resultados del ANOVA de un factor realizado a las respuestas a
otras preguntas también relacionadas con sus experiencias y opiniones como hombres y mujeres en su vertien-
te de videojugadoras/es. El rango de respuesta es de 1 a 4.
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Tabla 4: Resultados del ANOVA de un factor con las variables de opinion sobre estereotipos
de género en los videojuegos en funcion de la variable sexo.

Mujeres Hombres Valor de F? L .

Media | dt | Media | d.t F g1, | Significacion
Los videojuegos no son machistas 3,02 0,76 2,88 0,74 3,078 1 .080
Una mujer debe hacerse valer mas que un hombre 2,18 1,02 2,55 0,99 12,034 1 .001
en el mundo de los videojuegos
Hay videojuegos para mujeres y videojuegos para 2,95 0,89 2,96 0,88 0,009 1 925
hombres
Los juegos de accién y combate son s6lo para hom- 3,47 0,66 3,62 0,54 5,199 1 .023
bres
Juega mal porque es mujer 3,55 0,56 3,69 0,52 6,236 1 .013
Considera necesarios los eventos exclusivos para 2,21 1,01 2,70 1,02 20,042 1 .000
mujeres

Fuente: Elaboracion propia.

Dada la temprana edad en la que se comienza a emplear videojuegos y la importancia de la familia en la
socializacion, también se realizaron preguntas acerca de la influencia y actitud de los padres y madres en el
uso de los videojuegos.

La actitud de padres y madres ante el uso de los videojuegos en el tiempo del ocio tiende a ser de despreo-
cupacion, pero también encontramos diferencias entre mujeres y hombres en la actitud de los padres (X? (3) =
29.254, p <0.00) y de las madres (X? (3) =20.253, p < 0.00). Vemos los datos en la siguiente grafica.

Grafico 5: Actitud de madres y padres frente al uso de videojuegos en funcion del sexo en porcentaje.
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Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto al apoyo percibido por su padre y su madre para realizar este tipo de ocio también encontramos
diferencias significativas entre las jugadoras y los jugadores en el apoyo percibido por su padre (X? (2) =
36.372, p < 0.0) y por su madre (X? (2) = 23.574, p < 0.00). Las jugadoras sintieron el apoyo de su padre en el
40,1% de las veces pero no recuerdan si lo tuvieron o no en el 42,9% de las ocasiones. Manifiestan no haberlo
tenido el 16,9% de las veces. Los jugadores no tuvieron ese apoyo en el 44,9% de las veces, si haberlo tenido
en el 34,7% de las ocasiones y no lo recuerdan en el restante 20,4%. Respecto a la madre, las jugadoras si tu-
vieron su apoyo en el 48% de las veces y manifiestan no haberlo tenido el 20,9%. No recuerdan si lo tuvieron
o no el 31,1%. Los jugadores si tuvieron el apoyo de su madre en el 37,1% de las veces y no lo tuvieron el
32,6%. No recuerdan si lo tuvieron o no con un 24,7%.

Por ultimo, se les pregunta si han jugado tanto con su madre como con su padre. Las respuestas a esta pre-
gunta no mostraron diferencias significativas entre hombres y mujeres.

3.2. Resultados de las entrevistas

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos de las entrevistas a streamers. Cuando se les pregunta
por las principales dificultades con las que se han encontrado haciendo streaming® responden que una de ellas

> Transmision en vivo de videojuegos.
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esta mas relacionada con la plataforma utilizada, Twitch®, ya que segun refieren es muy grande y se priman los
canales grandes o los streamings sobre determinados videojuegos. También, refieren alguna dificultad en los
medios para realizar streamings como “un Pc...Internet bueno, etc” (Entrevistado n°1). Cabe destacar, que una
de las entrevistadas no refiere haber tenido dificultades.

También se les pregunta por si se han encontrado ante situaciones incomodas durante los streamings y si
las tuvieron, cuales fueron. Dos de los hombres entrevistados refieren no haberse encontrado ante situaciones
incomodas, aunque las otras cuatro personas entrevistadas si; en este sentido, las tres mujeres entrevistadas re-
fieren haberse sentido incomodas ante diversas actitudes machistas. Algunos ejemplos de los que refieren son:

“Me han preguntado si mi novio me deja hacer stream, como si tuviese duefio. En su momento me preguntd un
espectador que si me donaba 5€ le agregaria a mi Facebook personal y que si se suscribia entonces podria quedar
en persona conmigo” (Entrevistada n® 1).

“En ocasiones ha habido usuarios que ponen comentarios inapropiados, juzgan el fisico, la manera de ser, criticas
destructivas, insultos, etc. Resulta incomodo cuando los usuarios discuten por temas ajenos al stream o no respe-
tan las reglas y pueden incomodar al resto de la audiencia” (Entrevistada n°3).

En el caso del hombre que si se ha encontrado ante situaciones incomodas (Entrevistado n°2), segun refiere,
se trataban de situaciones de “mal rollo ataques de otros streaming o jugadores. Rara vez, sobre todo al princi-
pio, discutian entre los propios seguidores en el chat”.

En cuanto a sentimientos que han experimentado durante el juego, las tres mujeres entrevistadas refieren
haberse sentido atacadas, infravaloradas o que no se ha tenido en cuenta su forma de jugar sino principalmente
su fisico. Segun manifiestan, han recibido “piropos excesivos sobre los atributos fisicos por ser mujer” (Entre-
vistada n°2).

“Siempre hay alguien que va a aparecer y te va a decir lo guapa o lo fea que eres, lo delgada o lo gorda que estas.
Esto claro que te hace sentir infravalorada porque tu estas ahi para pasarselo bien y para entretener y siempre
vendra alguno para recordarte que, para él, no eres mas que un trozo de carne que esta ahi para su placer” (En-
trevistada n°l).

En el caso de los hombres entrevistados, refieren que se han sentido infravalorados, atacados o que no se ha
tenido en cuenta su forma de jugar cuando les han comparado con otros jugadores, cuando “pese a competir en
mi juego contra los mejores del mundo, tener mejor estadisticas que todos o casi todos los espafoles, parece
que como lo mio no se tiene en cuenta o es de suerte” (Entrevistado n°1).

Sobre las oportunidades que hombres y mujeres tienen para convertirse en streamers con fama, dos de las
entrevistadas refieren que no tiene las mismas oportunidades “en ellos esperan ver algo técnico, en nosotras
solo ven trozos de carne y eso afecta a la hora de tener oportunidades” (Entrevistada n°1) y que “las mujeres lo
tenemos mas complicado” (Entrevistada n°2).

Tres de los y las entrevistados, manifiestan que si tienen las mismas oportunidades, aunque uno de ellos
refiere que

“las mujeres tienen mas facilidad para crecer al principio, pero también tienen que aguantar mucho mas acoso por
el chat lamentablemente” (Entrevistado n°1).

El entrevistado n°2 refiere que no tienen las mismas oportunidades, sino diferentes.

“Por un lado, la poblacion de hombres jugadores es mucho mas alta que la de mujeres, por lo tanto, s6lo un por-
centaje de estas mujeres decide hacer streaming, por lo que ya son menos. Por otro lado, los hombres ya suelen
tener fama de antes o amigos conocidos por lo que lo tienen mas facil. En cambio, las mujeres, suelen empezar
de cero”.

Cuando se les pregunta por si consideran que hay diferencias entre los hombres y mujeres streamers, todos
y todas las entrevistadas coinciden en que si existen esas diferencias. Segun refieren,

“aellos se les juzga su técnica y si fallan es que tienen un mal dia y ya, por ejemplo. Sin embargo, nosotras no nos
podemos permitir ese lujo, si fallamos no es porque tengamos un mal dia, es porque somos mujeres. A ellos se les
ve como triunfadores, como que si han llegado hasta ahi es porque son muy buenos en lo que hacen, a nosotras
que si hemos llegado hasta donde sea que estamos es porque somos mujeres, objetos y, segun ellos, esto atrae un
publico facil” (Entrevistada n°1).

“A dia de hoy, se sigue discutiendo sobre el fisico de las mujeres, de como van maquilladas, cuanto escote llevan,
como de atractivas son o lo poco que se han arreglado ese dia” (Entrevistada n°3).

Plataforma donde los usuarios/as pueden subir videos y otras personas visualizarlos, permite chatear en tiempo real (Nascimento, y otros, 2014).
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Otra cuestion sobre la que se indaga son las desigualdades y no las diferencias. En este sentido dos de los
entrevistados/as, consideran que no existen desigualdades. Los otros/as cuatro si consideran que existen y
segun refieren.

“desgraciadamente si, las jugadoras suelen ser un nicho mas pequefio y cada vez que aparece alguna en tu partida
siempre hay alguien que reacciona ya sea de insultando o baboseando” (Entrevistado n°2);

También refieren que “un insulto muy recurrente en los juegos es recurrir a una cualidad femenina. Ade-
mas de que se tiene que enfrentar a muchos prejuicios como por ejemplo el hecho de tener que jugar de cierta
manera para demostrar su validez. En ocasiones, por el mero hecho de ser mujer ya puedes ser atacada” (En-
trevistada n°3).

Ante la pregunta de si suelen jugar con personajes masculino o femenino, todos y todas refieren jugar con
personajes de ambos sexos. En la misma linea, cuatro de los y las entrevistadas refieren no haber ocultado
nunca su sexo pero la entrevistada n°1 refiere que si lo ha hecho, “porque si se enteraban de que eras mujer te
decian que querias llamar la atencion, que querias sexo, querias gustar, que estabas ahi para provocar y simila-
res”. Por ultimo, el entrevistado n°2 refiere que “una vez en un juego me hice pasar por chica para que un tipo
me regalara cosas”.

La ultima pregunta que se les plantea es qué opinan sobre los eventos de videojuegos exclusivos para muje-
res. La entrevistada n°l considera que “hoy por hoy son necesarios” y otro de los entrevistados considera que
“son una ventana abierta para aquellas mujeres que son mas vergonzosas o que quieren preservar su identidad”
(Entrevistada n°2). El resto de personas entrevistadas, manifiestan que entienden la idea por la que se crean es-
tos eventos, pero les crean “opiniones contradictorias”. Una de las entrevistadas, refiere entender “la necesidad
de crear un espacio seguro para las mujeres donde no son atacadas y que se pueda promover la informacion
para animarlas a entrar en el sector, pero creo que no es la solucion al problema. Creo que la clave estd en la
educacion” (Entrevistada n°3). Y otro de los entrevistados, refiere “me genera opiniones contradictorias, por
una parte, entiendo por qué quieren tener un espacio seguro para ellas, pero considero que lo que hay que hacer
es echar a la gente toxica de los entornos mixtos” (Entrevistado n°3).

4. Discusion y conclusiones

Enrelacion con los resultados de esta investigacion y estudios anteriores se encontraron coincidencias en cuan-
to a edades de inicio de jugadores y jugadoras, forma de inicio en los mismos o tiempos de juego. Asi, la media
de edad de inicio de las nifias es superior a la de los nifios, se inician por recomendacion de sus familiares y las
mujeres dedican menos tiempo que los hombres a jugar a videojuegos.

Respecto al objetivo principal de este trabajo, observar algunas diferencias de género entre quienes
juegan a videojuegos y conocer sus sensaciones, podemos aportar las siguientes conclusiones. Las dife-
rentes afirmaciones sobre las que se les pregunta su opinion, las mujeres tienen actitudes menos machistas
y mas abiertas a la igualdad, respondiendo con percepciones mas positivas y aperturistas respecto a su
inclusion en el mundo de los videojuegos. Estas respuestas pueden deberse a que ya estan insertas en este
mundo, por lo que han podido comprobar la realidad del mismo frente a las opiniones creadas tan solo
en base a estereotipos. Destaca también la actitud de padres y madres, ya que no en su edad actual, pero
si en los afos de inicio, son agentes fundamentales para desarrollar o no este tipo de ocio. Tanto padres
como madres se muestran mas restrictivas y preocupadas con los chicos que con las chicas; esta actitud
puede estar sustentada de nuevo en estereotipos, que a personas legas nos lleva a considerar que fomen-
tan la agresividad o violencia, especialmente los juegos tipicamente masculinos, e inhibe las relaciones
sociales. Estas conductas, a pesar de ser mas socialmente toleradas entre los hombres, ya se entiende que
la propia socializacion los va a formar en ellas.

Otra aportacion relevante de este trabajo es la relativa a los y las streamers, donde si se perciben mas des-
igualdades basadas en la pertenencia a un género u otro. Las tres mujeres entrevistadas han referido haberse
encontrado ante situaciones incomodas y haberse sentido atacadas durante los streamings. Sobre todo, refieren
que se trata de actitudes machistas y valoraciones sobre su fisico. Este hallazgo coincide con otras investi-
gaciones como la realizada por Hamilton, Garretson & Kerne (2014). Podemos observar de nuevo que los
estereotipos que fomentan la belleza, la sexualizacion de la mujer, son predominantes también en el formato
del streaming.

Asi, los hombres, aunque se han encontrado también con situaciones incomodas y se han sentido infravalo-
rados o atacados, no se debe a motivos de género, sino a comparaciones con otros jugadores o insultos a través
del chat. Estos datos también se reflejan en sus opiniones sobre si hay diferencias entre streamers sean estos
hombres o mujeres, volviendo a referir juicios de valor por su aspecto fisico o sugerencias de que su reputacion
estd construida sobre su apariencia y no sobre su valia como jugadoras. Esto puede ser motivo para que las
mujeres prefieran jugar en solitario muchas veces, para no sentirse atacadas en su actividad de videojugadoras
estando acompafiadas, ya que los juicios negativos pueden duplicarse.
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Podemos concluir de forma general que ademas de las desigualdades encontradas entre jugadores y jugado-
ras, son importantes los estereotipos y roles de género que siguen existiendo en la sociedad y que se trasladan a
este contexto. Como limitacion principal del estudio podemos sefialar el modo en que se construye la muestra,
que no nos permite delimitar un universo sobre el que realizar conclusiones, sino tan s6lo describir y relacionar
los datos a los que se ha tenido acceso.
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