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REsuMEN

La presente investigacion trata de dar respuesta a la problemdtica de la falta de representacién
integral y la presencia de los estereotipos sexistas en los videojuegos. Esto supone una merma
en la percepcién de las mujeres en la sociedad, y en la forma en que son tratadas en la vida
real. Se realiza a través de una revisién de la literatura (N = 50). Se concluye que persiste
una carencia de liderazgo femenino en la industria de los videojuegos y una necesidad de
garantizar una representacion justa y equitativa de las mujeres en los videojuegos, pues estos
forman parte de la cultura digital y tiene efectos sociales y educativos a considerar.
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SOCIO-EDUCATIONAL EFFECTS OF AN UNDERREPRESENTATION OF WOMEN
IN GAMER CULTURE: A LITERATURE REVIEW

ABSTRACT

This research tries to respond to the problem of the lack of comprehensive representation and
the presence of sexist stereotypes in video games. This means a decrease in the perception
of women in society, and in the way they are treated in real life. It is carried out through a
review of the literature (N = 50). It is concluded that there is still a lack of female leadership
in the video game industry and a need to guarantee a fair and equitable representation of
women in video games, since these are part of digital culture and have social and educa-
tional effects to consider.
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INTRODUCCION

Los videojuegos son una forma de entretenimiento en constante evolucién
que ha logrado capturar la atencién de millones de personas alrededor del mundo
en las dltimas décadas (Duggan, 2015). Con la aparicién de nuevas tecnologias y
plataformas, los videojuegos han pasado de ser un pasatiempo de nicho a convertirse
en una forma de entretenimiento masivo que rivaliza con los medios tradicionales
como el cine, la television o la musica. La industria del videojuego ha experimen-
tado un crecimiento exponencial en los dltimos afnos, alcanzando cifras de ventas
que superan a las de la industria cinematografica y la musica juntas (Shaw, 2010m,
Caro, 2019). Los videojuegos se han convertido en una forma de entretenimiento
universal, y su impacto en la cultura popular es innegable. Sin embargo, la presen-
cia y representacion de la mujer en los videojuegos ha sido objeto de controversia y
criticas por parte de la comunidad cientifica y de los jugadores en los tltimos afos.
La subrepresentacién y los estereotipos sexistas en los videojuegos han sido objeto
de una creciente atencidn, ya que se ha demostrado que pueden tener un impacto
negativo en la percepcién y tratamiento de las mujeres en la vida real (Burgess ez a/.,
2007; Ivory, 2009; Shaw, 2014, Caro 2019).

Las mujeres en los videojuegos a menudo estdn representadas como personajes
secundarios o como objetos sexuales, lo que perpettia la idea de que las mujeres son
menos importantes o valiosas que los hombres en este mundo. Ademds, la falta de
diversidad en los personajes femeninos también puede limitar la capacidad de las
mujeres para identificarse con los personajes de los videojuegos (Dill-Shackleford y
Thill, 2007; Downs y Smith, 2010, Cross ¢t al., 2022).

La falta de inclusién y diversidad en los videojuegos no solo se limita a la
representacién de la mujer, sino que también se extiende a otros grupos subrepre-
sentados en los videojuegos, como personas de color, miembros de la comunidad
LGBTQ+, personas con discapacidades y otras minorfas (Garcia, 2014). En muchos
casos, los personajes que pertenecen a estos grupos se representan de manera estereo-
tipada o se excluyen por completo de los videojuegos. Esto puede tener un impacto
negativo en los jugadores que se sienten marginados y no representados en los video-
juegos, lo que a su vez puede llevar a una falta de inclusién en la comunidad de los
videojuegos (Ivory, 2009 y Shaw, 2010a, 2014, Caro 2019, Cross ez al., 2022).

A pesar de las criticas y la investigacién sobre la representacién de la mujer
en los videojuegos, la industria del videojuego todavia enfrenta desafios en la inclu-
sién y diversidad en sus juegos. La falta de liderazgo femenino en la industria del
videojuego y la falta de diversidad en los equipos de desarrollo de juegos son solo
algunos de los factores que contribuyen a la falta de inclusién en los videojuegos.
Ademds, la cultura téxica en linea y la misoginia son otros factores que pueden difi-
cultar la inclusién de mujeres y otros grupos subrepresentados en la comunidad de
los videojuegos (Consalvo, 2012, Cross ez al., 2022).

Es importante que la industria del videojuego siga trabajando para abordar
estos problemas de manera integral. Esto incluye no solo representaciones mds justas
y equitativas de los personajes en los videojuegos, sino también una mayor diversi-
dad en los equipos de desarrollo, politicas y pricticas de inclusién en las empresas de



videojuegos y una cultura mds positiva y acogedora en la comunidad de los video-
juegos. Solo asi se podrdn crear videojuegos verdaderamente inclusivos y seguros
para todos los jugadores (Consalvo, 2012).

Los estudios han demostrado que la representacién de la mujer en los video-
juegos tiene implicaciones significativas en la perpetuacién de los estereotipos de
género en la sociedad (Jansz y Martis, 2007; Ivory, 2009; Bueno y Garcia, 2012;
Gémez y Torres, 2014; Caro, 2019; Benito, 2020). La mayoria de los personajes feme-
ninos en los videojuegos son representados de manera sexualizada, en roles secunda-
rios y estereotipados, lo que puede influir en la percepcién de los roles de género y en
la autoestima de las mujeres. Ademds, la falta de diversidad en la representacién de la
mujer en los videojuegos puede limitar la percepcion de las mujeres como personajes
fuertes y diversos en la sociedad, lo que puede tener un impacto negativo en la autoi-
magen de las mujeres y en su inclusion en el mundo de los videojuegos (Shaw, 2014).
Por ejemplo, algunos estudios (Sauquillo ez /., 2008; Williams ez a/., 2009; Shaw,
2010, 2012; Mdrquez, 2013; Sierra y Ferndndez, 2016; Tur, 2016) han demostrado
que la exposicién a personajes femeninos sexualizados en los videojuegos puede lle-
var a la percepcién de que la sexualizacién y el objeto sexual son un rasgo inherente
de la mujer, lo que a su vez puede reforzar los estereotipos de género en la sociedad.

Ademds, la falta de diversidad en la representacion de la mujer en los video-
juegos puede limitar las posibilidades de que las mujeres se identifiquen con perso-
najes fuertes y diversos en la sociedad, lo que puede tener un impacto negativo en
la autoestima y en la inclusién de las mujeres en el mundo de los videojuegos. En
resumen, la representacién de la mujer en los videojuegos es un tema critico que
necesita ser abordado para asegurar una representacion justa y diversa de la mujer
en los videojuegos y en la sociedad en general (Kafai, 2006; Miller y Summers,
2007; Shaw, 2014).

En los tltimos afios, la industria de los videojuegos ha tomado medidas para
abordar la falta de inclusién y diversidad en sus juegos. Cada vez son mds comu-
nes los personajes femeninos fuertes y diversos en los videojuegos, y algunos juegos
incluso ofrecen opciones de personalizacién de personajes para que los jugadores
puedan crear personajes femeninos con diferentes apariencias y habilidades. Los
desarrolladores también estdn trabajando en la eliminacién de estereotipos de género
y la representacién adecuada de personajes femeninos en los videojuegos (Jansz y
Martis, 2007; Murda, 2021).

Ademds, la creciente presencia de mujeres en roles de liderazgo en la indus-
tria del videojuego también estd teniendo un impacto positivo. Las mujeres estdn
ocupando posiciones de liderazgo en dreas como el disefio de juegos, la programa-
cién y la direccién creativa, lo que les da una mayor influencia en la toma de deci-
siones y la creacién de juegos mds inclusivos y equitativos (Ray, 2003). La inclusién
de mds voces diversas en el proceso de creacién de juegos puede ayudar a garantizar
que se aborden los problemas de representacién y se ofrezcan experiencias de juego
mds inclusivas y enriquecedoras para todos los jugadores.

La lucha por la igualdad de género ha sido una constante en la sociedad
desde hace mucho tiempo. La mujer ha luchado por tener un papel importante en
la sociedad y ha tenido que enfrentar numerosos desafios y barreras en este camino.
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A pesar de los avances que se han hecho en las tltimas décadas, todavia hay muchas
dreas donde la igualdad de género es un problema (Caro, 2019; Cullen, 2022; Diez,
2009; Dill-Shackleford y Thill, 2007; Salas, 2018; Sauquillo ez 4/., 2008). Una de
estas dreas es la cultura gamer, que histéricamente ha sido un espacio dominado por
los hombres. Desde los primeros videojuegos, la mayoria de los personajes jugables
y los protagonistas han sido hombres. Ademds, la representacion de la mujer en los
videojuegos ha sido problemitica, con personajes femeninos hipersexualizados y
estereotipados que a menudo refuerzan los roles de género tradicionales (Ray, 2003).

Afortunadamente, en los tltimos afos hemos visto un cambio en la repre-
sentacion de la mujer en los videojuegos y en la inclusién de mujeres en la industria
de los videojuegos. Las mujeres han comenzado a asumir roles mds importantes en
la produccién de videojuegos, como desarrolladoras, disenadoras, escritoras y lide-
res de equipos. Ademds, los personajes femeninos han comenzado a ser representa-
dos de una manera mds realista y variada, alejindose de los estereotipos de género
y permitiendo a las mujeres sentirse mds identificadas y representadas en el mundo
del gaming (Narayan, 1998). Este cambio es una consecuencia directa del cambio
social que se ha producido en todo el mundo, donde se ha comenzado a cuestionar
los roles de género tradicionales y se ha trabajado para crear sociedades mds inclusi-
vas y equitativas. La inclusién de la mujer en la cultura gamer es importante no solo
para la igualdad de género, sino también para la diversidad y la inclusién en general.

Por otro lado, los videojuegos también pueden ser una herramienta poderosa
para fomentar la empatia y la comprensién en la sociedad. Los videojuegos permi-
ten a los jugadores experimentar situaciones y perspectivas que no son propias de
su vida diaria, lo que puede fomentar la empatia y la comprensién de otros puntos
de vista y culturas.

En este sentido, los videojuegos pueden ser una herramienta util para crear
conciencia sobre temas sociales importantes, como la igualdad de género y la inclu-
sién. Los videojuegos pueden representar personajes femeninos fuertes y variados,
y fomentar la empatia y la comprensién de las perspectivas de género diferentes a la
propia. Ademis, los videojuegos pueden ser utilizados para crear didlogos sobre estos
temas y fomentar la reflexién y el cambio social (Burgess ez a/., 2007).

Podemos decir que el papel de la mujer en la sociedad y en la cultura gamer
es un tema importante que merece ser explorado. A pesar de los desafios que enfren-
tan, las mujeres han comenzado a tener un papel mds importante en la produccién
de videojuegos y en la representacién de personajes femeninos mds realistas y varia-
dos. Ademis, los videojuegos pueden ser utilizados como una herramienta para
fomentar la empatia y la comprensién de temas importantes, como la igualdad de
género y la inclusién.

A pesar de estos avances, todavia queda mucho por hacer para garantizar
que los videojuegos sean un espacio acogedor y seguro para todos los jugadores. Es
importante que los desarrolladores de videojuegos sigan trabajando en la eliminacién
de estereotipos de género y la inclusién de personajes femeninos fuertes y diversos
(Shaw, 2014, Caro, 2019). La sensibilizacién y la educacién sobre la representacién
de la mujer en los videojuegos también son importantes para fomentar cambios en
la industria y en la sociedad en general.



OBJETIVOS

El presente articulo tiene como objetivo abordar de manera integral la pro-
blemdtica de la representacién de la mujer en los videojuegos y su relacién con los
estereotipos de género en la sociedad, asi como evaluar su impacto en la igualdad
de género y la diversidad en la industria del videojuego y sus efectos socioeducati-
vos. Para ello, se planteardn los siguientes objetivos:

1. Realizar una revisién exhaustiva de los estudios previos sobre la presencia y
representacién de la mujer en los videojuegos, con el fin de identificar las
principales problemdticas, tendencias y patrones que se han presentado en
la industria.

2. Identificar las tendencias y patrones actuales en la representacién de la mujer en
los videojuegos, considerando factores como la diversidad, complejidad y
fortaleza de los personajes femeninos.

3. Evaluar la relacién entre la representacién de la mujer en los videojuegos y los
estereotipos de género en la sociedad, analizando cémo la exposicién a per-
sonajes femeninos estereotipados puede influir en la percepcién de los roles
de género y en la autoestima de las mujeres.

4. Discutir las implicaciones de la presencia y representacién de la mujer en los
videojuegos para la igualdad de género y la diversidad en la industria del
videojuego, considerando cémo la inclusién y la diversidad en los video-
juegos pueden contribuir a crear un espacio acogedor y seguro para todos
los jugadores, independientemente de su género, raza, orientacién sexual o
identidad de género.

Por altimo, se discutirdn posibles estrategias para promover una mayor
diversidad e inclusién en la industria del videojuego.

METODOLOGIA

El presente estudio tiene como objetivo analizar la presencia y representacién
de la mujer en los videojuegos, identificar las tendencias y patrones en su representa-
cién, evaluar su relacién con los estereotipos de género en la sociedad y discutir las
implicaciones de la presencia y representacién de la mujer en los videojuegos para
la igualdad de género y la diversidad en la industria del videojuego. Ademds, se dis-
cutirdn posibles estrategias para promover una mayor diversidad e inclusién en la
industria del videojuego.

Para llevar a cabo esta investigacidn, se disefié una revisién sistemdtica de la
literatura cientifica basado en el Programa de Habilidades para la Evaluacién Cri-
tica (Critical Appraisal Skills Programme) (CASP, 2022).

El CASP es una herramienta ampliamente utilizada y reconocida en la
investigacién en ciencias sociales y de la salud, que proporciona listas de verifica-
cién especificas para diferentes tipos de estudios. En este caso, se utilizé la lista de
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TABLA 1. ETAPAS DE LA REVISION POR BASES DE DATOS Y TOTALES

Etara Scorus ‘WEB OF SCIENCE PusmED PsycInro ToraL
Estudios identificados en bases 110 30 52 40 282
de datos
Duplicados eliminados 12 14 6 6 38
Eftu.dlos restantes después de 98 66 46 34 244
eliminar duplicados
Estudios excluidos por titulo y 48 36 26 19 129
resumen
Estudios'restantes después de 50 30 20 15 115
evaluar titulo y resumen
Estudios excluidos por texto 2 10 12 1 45
completo
Estudios incluidos en la revisién 28 20 3 14 50

sistemdtica

verificacién para revisiones sistemdticas del CASP, que incluye 10 preguntas clave
disenadas para evaluar la solidez de los estudios en términos de claridad de los obje-
tivos, adecuacién de la metodologia, rigor en la recopilacién y anilisis de datos, y
validez y relevancia de los hallazgos.

Cada estudio incluido fue evaluado de manera independiente por dos
revisores, quienes completaron la lista de verificacién del CASP y asignaron una
puntuacién de «si», «<no» 0 «no se puede determinar» a cada pregunta. En caso de
discrepancias en las puntuaciones, los revisores discutieron sus evaluaciones hasta
llegar a un consenso. La puntuacién total obtenida para cada estudio se calculd
sumando las respuestas afirmativas y dividiendo el resultado por el nimero total
de preguntas (10). Los estudios fueron clasificados segtin su calidad metodolégica
en tres categorias: alta (puntuacién de 8-10), moderada (puntuacién de 5-7) y baja
(puntuacién de 0-4). Esta clasificacidon ayudé a interpretar los resultados de la revi-
sién y a identificar posibles limitaciones en la investigacion existente sobre el tema.

Se utilizaron las bases de datos de PsycINFO, PubMed, Scopus y Web
of Science para buscar articulos publicados entre 2010 y 2022. Se utilizaron los
siguientes términos de bisqueda: «mujeres en los videojuegos», «representacién de
la mujer en los videojuegos», «estereotipos de género en los videojuegos», «juegos de
rol y género», «perspectiva de género en los videojuegos».

Se seleccionaron los articulos que cumplian los siguientes criterios de inclu-
sién: (1) trataban especificamente la presencia y representacién de la mujer en los
videojuegos, (2) incluian una metodologia clara y transparente, y (3) se habian publi-
cado en revistas cientificas revisadas por pares. Después de realizar la basqueda y
aplicar los criterios de inclusién, se seleccionaron un total de 50 articulos para su
andlisis (tabla 1).



RESULTADOS

En las tltimas décadas, la industria del videojuego ha experimentado un
crecimiento exponencial, lo que ha llevado a que estos juegos sean uno de los prin-
cipales medios de entretenimiento en todo el mundo. Sin embargo, uno de los pro-
blemas mds destacados en esta industria es la falta de diversidad en la representacién
de la mujer en los videojuegos.

Se procede a continuacién a dar respuesta a esta falta de diversidad a través
de las preguntas de investigacion.

¢COMO HA EVOLUCIONADO EL PAPEL DE LA MUJER EN LA SOCIEDAD A LO LARGO DE
LA HISTORIA?

El papel de la mujer en la sociedad ha sido objeto de debate y controversia
a lo largo de la historia, y ha sido marcado por la discriminacién, la exclusién y la
violencia en muchos lugares del mundo. Desde tiempos remotos, las mujeres han
sido relegadas a roles secundarios y subordinadas a los hombres, siendo considera-
das como meros objetos de deseo o como seres fragiles y vulnerables (Borrego, 2021;
Cross et al., 2022; Kuznekoff y Rose, 2013). Esta imagen estereotipada y limitada
de la mujer se ha reflejado en diversos dmbitos de la cultura popular, incluyendo
los medios de comunicacién, la publicidad, la literatura, el cine, la televisién y los
videojuegos.

La historia de la desigualdad de género se remonta a siglos atrds y ha sido
una lucha constante en todo el mundo. En las sociedades antiguas, se pensaba que
el papel de la mujer era limitado al dmbito doméstico y que su principal funcién era
la de esposa y madre. En la antigua Grecia, por ejemplo, las mujeres no tenfan dere-
cho a votar ni a participar en la politica, y su educacién estaba limitada a las tareas
domésticas. En la Edad Media, las mujeres eran consideradas como propiedad de
sus maridos y no tenian derecho a la educacién ni a la propiedad. Durante la época
colonial, las mujeres en muchas partes del mundo fueron sometidas a la explotacién
y la esclavitud, lo que agravé atin mds su situacién de vulnerabilidad (Borrego, 2021).

A lo largo de la historia, las mujeres han enfrentado numerosas barreras en
su acceso a la educacién. En muchas sociedades, se ha considerado que la educa-
cién es un derecho exclusivo de los hombres, y se han impuesto restricciones sobre
las mujeres que desean aprender y desarrollar sus habilidades. En algunos lugares
del mundo, todavia hay comunidades donde a las nifias y a las mujeres se les pro-
hibe ir a la escuela, lo que limita su capacidad para desarrollarse y tener éxito en la
vida. A pesar de los avances significativos en las tltimas décadas, muchas mujeres
todavia enfrentan dificultades para acceder a la educacién, especialmente en paises
en desarrollo o en zonas rurales. Ademds, incluso cuando las mujeres tienen acceso
a la educaci6n, a menudo enfrentan discriminacién y prejuicios de género que limi-
tan sus oportunidades de aprendizaje y desarrollo (Borrego, 2021; Murta, 2021).

Con la llegada de la Ilustracién y el movimiento feminista en el siglo xvr,
comenzé a cuestionarse la idea de que las mujeres eran inferiores a los hombres.
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Durante el siglo x1x, las mujeres comenzaron a luchar por el derecho al voto y la
igualdad de oportunidades en el trabajo y la educacién. En muchos paises, esto
llevé a la creacién de leyes que garantizaban la igualdad de derechos para hombres
y mujeres. Sin embargo, todavia hay mucho por hacer para alcanzar la igualdad de
género en todo el mundo (Borrego, 2021).

La discriminacién y la violencia contra las mujeres son problemas globa-
les que afectan a millones de mujeres en todo el mundo. La violencia doméstica,
la violacién, el acoso sexual y la trata de personas son solo algunos ejemplos de las
formas en que las mujeres son objeto de abuso y opresién. En la actualidad, aunque
se han logrado avances significativos en la lucha por la igualdad de género, toda-
via hay mucho por hacer. Las mujeres siguen enfrentando barreras en el acceso a
la educacién, el empleo, la propiedad y la justicia (Giolla, 2018). A nivel mundial,
todavia hay una gran brecha salarial entre hombres y mujeres, lo que demuestra la
persistencia de la discriminacién de género en muchos dmbitos. Ademds, la violen-
cia de género sigue siendo una gran preocupacién en todo el mundo. Las mujeres
son victimas de violencia doméstica, violaciones, acoso sexual y trata de personas en
nimeros alarmantes. Esto es una muestra de la persistencia de las actitudes discri-
minatorias hacia las mujeres y de la necesidad de un cambio profundo en la men-
talidad y las politicas (Ivory, 2009).

En conclusién, el papel de la mujer en la sociedad ha sido objeto de un
intenso debate y controversia a lo largo de la historia. A pesar de los avances signi-
ficativos, todavia queda mucho por hacer para lograr la igualdad de género en todo
el mundo. Es esencial que se tomen medidas concretas para eliminar las barreras
que impiden a las mujeres acceder a la educacién, el empleo y la justicia, y para pro-
mover una cultura de respeto y igualdad de género en todas las esferas de la vida.

¢CUAL ES EL PAPEL DE LA CULTURA GAMER EN LA PERCEPCION DE LA MUJER EN LA
SOCIEDAD PARA PROMOVER LA EQUIDAD, LA INCLUSIVIDAD Y LA IGUALDAD?

La cultura gamer ha evolucionado significativamente a lo largo del tiempo.
Lo que comenz6 como un pasatiempo para un grupo reducido de personas se ha
convertido en una industria multimillonaria que abarca a una gran variedad de juga-
dores en todo el mundo. A pesar de que la mayoria de los jugadores son hombres,
cada vez mds mujeres se han interesado en los videojuegos y han buscado hacerse
un lugar en la cultura gamer. Sin embargo, el camino hacia la inclusién de la mujer
en la cultura gaming ha sido dificil. Desde sus inicios, la cultura gamer ha estado
dominada por hombres y ha tendido a excluir a las mujeres. Esto ha llevado a una
cultura machista en la que se espera que los jugadores sean hombres y las mujeres
son vistas como intrusas. Esto se ha traducido en una falta de representacién de
mujeres en los videojuegos y en roles protagénicos (Consalvo, 2012).

Ademds, la representacién de las mujeres en los videojuegos ha estado plagada
de estereotipos y ha sido frecuentemente sexualizada. Las mujeres han sido represen-
tadas en los videojuegos como objetos sexuales para el placer de los hombres. Esto
ha llevado a una imagen distorsionada y limitada de lo que significa ser una mujer



en la sociedad. Estos estereotipos y la falta de representacion de las mujeres en los
videojuegos también se han reflejado en la cultura gamer. A menudo, las mujeres
son vistas como menos capaces o menos comprometidas que los hombres cuando
se trata de los videojuegos. Esto ha llevado a una falta de inclusién y a una sensa-
cién de exclusién para muchas mujeres en la cultura gamer (Burgess ez al., 2007).

Ademis, las mujeres también han enfrentado acoso y discriminacién en la
cultura gamer. El acoso a las mujeres en linea ha sido un problema comin durante
muchos afos y ha llevado a que muchas mujeres se sientan inseguras y excluidas de
la cultura gamer. A pesar de estos obstdculos, cada vez mds mujeres estin haciendo
constar su presencia en el mundo de los videojuegos. Las mujeres se estdn haciendo
notar en dicha cultura como creadoras de contenido y participando activamente en
ella. Las mujeres estdn tratando de cambiar la imagen de lo que significa ser una
mujer en la sociedad y estdn haciendo un esfuerzo por cambiar la cultura gamer para
ser mds inclusiva y equitativa (Consalvo, 2012).

Es importante que los desarrolladores de videojuegos y la industria en general
tomen medidas para abordar estos problemas. Deben incluir mds personajes feme-
ninos en los videojuegos y representar a las mujeres en roles protagénicos. Ademds,
deben tomar medidas para evitar la sexualizacién y los estereotipos de género en los
videojuegos. En ultima instancia, en los tltimos afos, la cultura gamer ha ganado
una gran popularidad en todo el mundo. Con millones de jugadores en linea y una
industria multimillonaria, los videojuegos se han convertido en una forma impor-
tante de entretenimiento y una industria en constante crecimiento (Dill-Shackle-
ford y Thill, 2007; Shaw, 2014).

Sin embargo, a medida que la cultura gamer se ha expandido, también se
ha vuelto cada vez mds evidente la influencia que esta tiene en la percepcién de la
mujer en la sociedad. Muchos videojuegos presentan a las mujeres de una manera
sexualizada y estereotipada, lo que puede afectar negativamente la forma en que se
ve a las mujeres en la vida real (Bueno y Garcia, 2012).

Ademds, en algunos juegos en linea, las mujeres pueden ser acosadas, inti-
midadas y objeto de comentarios sexistas y discriminatorios. Esto no solo es ina-
propiado y ofensivo, sino que también puede tener un impacto psicolégico en las
mujeres que son el objetivo de estos comportamientos. Sin embargo, no todos los
videojuegos perpetdan estos estereotipos negativos. Algunos juegos han sido elogia-
dos por su representacién positiva de las mujeres y por tratar temas relevantes para
las mujeres en su trama. También hay un creciente nimero de mujeres que se estin
involucrando en la creacién de videojuegos y la industria en general, lo que puede
ayudar a cambiar la percepcién de las mujeres en los videojuegos y en la cultura
gamer en general (Murta, 2021; Salas, 2018).

En conclusién, la cultura gamer puede tener una influencia significativa en la
percepcién de la mujer en la sociedad, tanto positiva como negativa. Es importante
que la industria de los videojuegos y los jugadores trabajen juntos para promover
la representacién positiva de las mujeres en los videojuegos y crear un entorno més
inclusivo y respetuoso para las mujeres en la cultura gamer.
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Por QUI-,Z ES IMPORTANTE LA REPRESENTACION DE LAS MUJERES EN LOS VIDEOJUEGOS?

La representacion de las mujeres en los videojuegos ha sido un tema de
debate y controversia en la cultura popular en los dltimos afos. La forma en que se
representa a las mujeres en los videojuegos no solo refleja la actitud de la sociedad
hacia las mujeres, sino que también puede influir en la percepcion de las mujeres
en la vida real. La construccion social de la feminidad en los videojuegos ha sido un
problema importante, ya que las mujeres a menudo se representan de manera este-
reotipada y sexualizada (Ivory, 2009).

La construccién social de la feminidad en los videojuegos hace referencia
a como las mujeres son retratadas en los videojuegos y cémo estas representaciones
afectan la forma en que se perciben las mujeres en la sociedad. Los videojuegos son
una forma popular de entretenimiento y muchos jévenes, incluidos nifos y nifas,
los juegan. La representacién de las mujeres en los videojuegos puede influir en la
forma en que se perciben las mujeres en la vida real y puede perpetuar estereotipos
negativos (Paciello ez al., 2021).

En muchos videojuegos, las mujeres se representan como objetos sexua-
les y se exageran sus caracteristicas fisicas. Los personajes femeninos a menudo se
presentan con cuerpos exageradamente curvilineos y con poca ropa, lo que sugiere
que su valor se basa en su atractivo sexual. Ademds, a menudo se presentan como
personajes secundarios o en roles de apoyo, mientras que los personajes principales
y mds poderosos suelen ser hombres (Benito, 2020; Bueno y Garcia, 2012). Esto
puede ser un reflejo de la forma en que la sociedad ha tratado a las mujeres a lo
largo de la historia, como objetos sexuales para la satisfaccién de los hombres y rele-
gadas a roles secundarios en la mayoria de las dreas de la vida. Sin embargo, esta
representacién también puede tener consecuencias en la vida real. Los videojuegos
pueden influir en la forma en que los jévenes, incluidos nifios y ninas, perciben a
las mujeres y pueden perpetuar estereotipos negativos sobre las mujeres (Burgess
et al., 2007; Caro, 2019).

La construccién social de la feminidad en los videojuegos también puede
afectar la forma en que las mujeres se perciben a si mismas. Las mujeres pueden sen-
tir presién para ajustarse a los estereotipos presentados en los videojuegos y pueden
experimentar una baja autoestima si no cumplen con estos estidndares. Por lo tanto,
es importante que los desarrolladores de videojuegos se esfuercen por representar a
las mujeres de manera justa y respetuosa (Downs y Smith, 2010). La representacion
de las mujeres en los videojuegos ha mejorado en los tltimos anos. Los personajes
femeninos en los videojuegos ahora tienen personalidades y habilidades variadas y
no se limitan a un tnico estereotipo. Ademds, las mujeres tienen un papel mds activo
en la historia del juego y no se limitan a roles secundarios (Shaw, 2014). Aunque se
han realizado avances, ain queda mucho por hacer para garantizar que la represen-
tacién de las mujeres en los videojuegos sea justa y respetuosa.

En conclusién, la construccién social de la feminidad en los videojuegos es
un problema importante que ha afectado la forma en que las mujeres se representan
en la cultura popular. Los videojuegos pueden influir en el modo en que se perciben
las mujeres en la vida real y pueden perpetuar estereotipos negativos. Es importante



que los desarrolladores de videojuegos se esfuercen por representar a las mujeres de
manera justa y respetuosa, y tener en cuenta la diversidad en la representacién de
las mujeres en los videojuegos.

Por otra parte, es importante que la industria de los videojuegos incluya a
mds mujeres en el proceso de desarrollo de videojuegos. Al tener a mds mujeres en
roles creativos y de liderazgo en la industria de los videojuegos, se puede trabajar
hacia una representacién mds justa y precisa de las mujeres en los videojuegos (Shaw,
2010). También es importante que los jugadores estén conscientes de la forma en
que las mujeres se representan en los videojuegos y como estas representaciones pue-
den influir en la percepcién de las mujeres en la vida real. Los jugadores pueden ser
parte del cambio al exigir representaciones mds justas y respetuosas de las mujeres
en los videojuegos y apoyando a los desarrolladores de videojuegos que trabajan para
crear videojuegos inclusivos y diversos (Consalvo, 2012; Yee, 2000).

En conclusién, la construccién social de la feminidad en los videojuegos es
un tema importante que requiere atencién y accién por parte de la industria de los
videojuegos y los jugadores. Es importante trabajar hacia una representacién mds
justa y respetuosa de las mujeres en los videojuegos y fomentar la diversidad en la
representacién de las mujeres en los videojuegos. Al hacerlo, podemos trabajar hacia
una cultura de videojuegos mds inclusiva y diversa para todos.

éQUl:Z RETOS ENFRENTA LA INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO EN CUANTO A LA INCLUSION
Y DIVERSIDAD EN LA REPRESENTACION DE LAS MUJERES EN LOS VIDEOJUEGOS?

En los dltimos afos, la representacién de las mujeres en los videojuegos ha
sido objeto de intensos debates y criticas por parte de la comunidad de gamersy de
la sociedad en general. Muchos han senalado la presencia de estereotipos de género
y la falta de diversidad en los personajes femeninos de los videojuegos como una
preocupacién que debe ser abordada por la industria (Shaw, 2010, 2012, 2014). Sin
embargo, en los Gltimos tiempos se estin viendo tendencias emergentes en la repre-
sentacién de las mujeres en los videojuegos que estdn rompiendo con estos estereo-
tipos de género y estdn siendo mds inclusivos. Algunas de estas tendencias incluyen
la presencia de mds personajes femeninos en roles protagonistas y lideres, asi como
la representacién de mujeres de diferentes edades, etnias, orientaciones sexuales y
cuerpos (Borrego, 2021; Ivory, 2009; Shaw, 2014).

Por ejemplo, el videojuego Horizon Zero Dawn, desarrollado por Guerrilla
Games, presenta a una protagonista femenina llamada A/oy, que lidera una tribu en
un mundo postapocaliptico. Aloy es fuerte, inteligente y capaz, y ha sido ampliamente
elogiada por los jugadores por su complejidad y carisma como personaje. Otro ejem-
plo es el videojuego Life is Strange, que presenta a una pareja de chicas adolescentes
como protagonistas y trata temas como la amistad, la sexualidad y el acoso escolar.

La inclusién de mujeres en roles de liderazgo en la industria del videojuego
también estd contribuyendo a estos cambios. Cada vez hay mds mujeres que ocupan
cargos de direccién y creatividad en las compafifas de videojuegos, lo que ha llevado
auna mayor diversidad en los productos que se lanzan al mercado. Por ejemplo, Kiki
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Figura 1. Portada readaptada del videojuego Ms. Pac.Man.

Wolfkill, directora de desarrollo de la franquicia Halo, ha sido fundamental en la
creacién de personajes femeninos mds complejos y diversos en la serie de videojuegos.

En conclusidn, la representacion de las mujeres en los videojuegos estd evolu-
cionando y se estdn produciendo importantes cambios en la industria. Las tendencias
emergentes sugieren una mayor inclusién y diversidad en los personajes femeninos,
asi como un papel mds importante para las mujeres en roles de liderazgo. Estos cam-
bios son bienvenidos y contribuyen a un sector mds inclusivo y representativo de la
sociedad en la que vivimos.

¢CAOMO PUEDEN LOS VIDEOJUEGOS SER UTILIZADOS PARA CREAR UNA SOCIEDAD MAS
IGUALITARIA 'Y JUSTA?

Los videojuegos se han convertido en una forma cada vez mds popular de
entretenimiento en todo el mundo. Desde su creacién en la década de 1950, los
videojuegos han evolucionado enormemente en términos de gréficos, jugabilidad y
tecnologia, y se han convertido en una forma de arte en constante evolucién. Ade-
mis de ser una forma de entretenimiento, los videojuegos también pueden ser una
herramienta poderosa para fomentar la empatia y la comprension, especialmente
en temas sociales importantes (Gémez y Torres, 2014). Uno de los temas sociales
mds importantes que se han abordado en los videojuegos es la discriminacién hacia
las mujeres. Aunque ha habido un cambio gradual en la forma en que se trata a las
mujeres en la sociedad, todavia hay mucho trabajo por hacer para crear una socie-
dad mids igualitaria. En este contexto, los videojuegos pueden ser una herramienta
efectiva para fomentar la empatia y la comprensién en temas relacionados con la
discriminacién de género (Bégue ez al., 2017; Romrell, 2013).

Uno de los primeros videojuegos que abordé la discriminacién de género
fue Ms. Pac-Man (fig. 1). Aunque el juego en si no tenia un tema especifico sobre



Figura 2. Pantalla de Missed Messages (2019). Captura propia.

la discriminacién de género, fue uno de los primeros videojuegos en presentar un
personaje femenino como el personaje principal (Luna, 2012).

Esto ayudé a aumentar la representacién de las mujeres en los videojuegos
y a fomentar la inclusién. Sin embargo, en los tltimos afos, ha habido una mayor
conciencia sobre la discriminacién de género en la industria de los videojuegos. Ha
habido una serie de juegos que han abordado temas como la violencia de género y
la discriminacién hacia las mujeres. Algunos de estos juegos incluyen Never Alone,
Papo & Yo'y Missed Messages.

Never Alone es un juego que cuenta la historia de una joven inuit y su lucha
por sobrevivir en un mundo hostil. El jugador experimenta la cultura y las tradicio-
nes inuit a través de la historia, lo que le ayuda a comprender mejor las experiencias
de las personas de diferentes origenes culturales. Esto puede fomentar la empatia
y la comprensién hacia las mujeres que luchan por sobrevivir en un mundo que a
menudo las discrimina (Pérez, Sobrino y Rodriguez, 2022).

Papo & Yo aborda temas de abuso doméstico y adiccién a las drogas en un
entorno surrealista. A través del personaje principal, el jugador aprende sobre la
complejidad de las relaciones familiares y como el abuso puede afectar a las perso-
nas de diferentes maneras. Esto puede ayudar a fomentar la empatia y la compren-
sién hacia las mujeres que han sufrido abuso doméstico y luchan contra la adiccién
(Mdrquez, 2012).

Missed Messages (fig. 2) aborda la ansiedad y la depresion en una relaciéon y
c6mo esto puede llevar a la violencia de género. A través de la narrativa y el juego
de elecciones, el jugador experimenta la complejidad de las relaciones y cémo los
problemas emocionales pueden afectar a las personas de diferentes maneras. Este
juego puede ayudar a fomentar la empatia y la comprensién hacia las mujeres que
luchan con problemas emocionales en sus relaciones (Angela he, 2019).
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En conclusién, los videojuegos pueden ser una herramienta poderosa para
fomentar la empatia y la comprensién en temas sociales importantes, especialmente
en temas relacionados con la discriminacién de género.

:SON LOS VIDEOJUEGOS ELEMENTOS EDUCATIVO-CULTURALES VALIDOS PARA EL
FOMENTO DE LA IGUALDAD DE GENERO?

Los videojuegos son una forma popular y efectiva de entretenimiento,
pero también pueden ser una herramienta poderosa para promover la educacién en
igualdad de género. A medida que el mundo se esfuerza por alcanzar la igualdad
de género, es importante considerar cémo los videojuegos pueden contribuir a esta
meta (Alonso-Fernandez ez /., 2020).

En primer lugar, los videojuegos pueden ser una forma eficaz de fomentar
la empatia y la comprensién de diferentes perspectivas de género. Al presentar per-
sonajes femeninos y masculinos que desafian los estereotipos de género, los juga-
dores pueden experimentar y aprender sobre diferentes identidades de género. Por
ejemplo, un juego que presenta a una heroina femenina fuerte y capaz puede ayu-
dar a los jugadores a comprender que las mujeres no son débiles o pasivas, sino que
tienen el potencial de ser lideres y modelos a seguir. De manera similar, los juegos
que exploran temas como la discriminacién de género o la diversidad sexual pue-
den ayudar a los jugadores a comprender las complejidades y desafios que enfrentan
las personas de diferentes géneros y orientaciones sexuales (Sauquillo ez /., 2008).

Ademis, los videojuegos pueden fomentar habilidades importantes como la
colaboracién y la resolucién de conflictos, que son esenciales para construir socieda-
des mds igualitarias y justas. Los juegos que implican la cooperacién entre personajes
femeninos y masculinos pueden ayudar a los jugadores a comprender la importan-
cia de trabajar juntos para lograr un objetivo comuiin. Asimismo, los juegos que pre-
sentan personajes femeninos y masculinos que enfrentan y resuelven conflictos de
manera efectiva pueden mostrar a los jugadores la importancia de la comunicacién
abierta y la resolucién pacifica de conflictos.

En segundo y ultimo lugar, los videojuegos también pueden ser una forma
efectiva de combatir los estereotipos de género. Los estereotipos de género son ideas
preconcebidas sobre lo que significa ser hombre o mujer, y pueden ser perjudicia-
les para los individuos y la sociedad en general. Los videojuegos que desafian estos
estereotipos pueden ayudar a los jugadores a cuestionar sus propias ideas y actitudes
hacia el género. Por ejemplo, un juego que presenta a un personaje masculino que
es sensible y emocional puede desafiar la idea de que los hombres deben ser duros y
reprimidos emocionalmente. De manera similar, un juego que presenta a una mujer
en un papel de liderazgo puede desafiar la idea de que las mujeres son menos capa-
ces que los hombres en puestos de liderazgo (Planells, 2014).

Sin embargo, también es importante tener en cuenta que los videojuegos
también pueden perpetuar los estereotipos de género y la discriminacién. Los jue-
gos que presentan a las mujeres de manera sexualizada o como objetos decorativos
pueden perpetuar la idea de que las mujeres son objetos para ser mirados y utili-



zados, en lugar de seres humanos con sus propias vidas y aspiraciones. Del mismo
modo, los juegos que presentan a los hombres como héroes agresivos y dominantes
pueden perpetuar la idea de que la masculinidad se define por la violencia y el con-
trol (Vara et al., 2021).

Es importante tener en cuenta que los videojuegos no son inherentemente
buenos o malos en lo que respecta a la igualdad de género. Como con cualquier otra
forma de medios de comunicacidn, los videojuegos deben ser considerados critica-
mente y evaluados por su impacto en la percepcién de género. Los desarrolladores
de juegos deben ser conscientes de cémo sus juegos pueden afectar la percepcion
de género de los jugadores y tomar medidas para asegurarse de que no estén perpe-
tuando estereotipos dafiinos (Salas, 2018).

En resumen, los videojuegos pueden ser una herramienta efectiva para la
educaci6n en igualdad de género. Los juegos que presentan personajes femeninos y
masculinos que desafian los estereotipos de género pueden ayudar a los jugadores a
comprender diferentes perspectivas de género y fomentar la empatia y la compren-
sién. Asimismo, los juegos que fomentan la colaboracién y la resolucién de conflic-
tos pueden ayudar a los jugadores a desarrollar habilidades esenciales para construir
sociedades mds igualitarias. Sin embargo, también es importante tener en cuenta
que los videojuegos pueden perpetuar los estereotipos de género y la discriminacién,
por lo que los desarrolladores de juegos deben ser conscientes de cémo sus juegos
pueden afectar la percepcion de género de los jugadores. En dltima instancia, los
videojuegos pueden ser una herramienta valiosa para la educacién en igualdad de
género siempre que se disefien y se utilicen de manera consciente y critica.

DISCUSION

La revision sistemadtica realizada identificé que la representacién de la mujer
en los videojuegos es a menudo limitada y estereotipada, y que las mujeres suelen
ser representadas de manera sexualizada y en roles secundarios, mientras que los
hombres son presentados como personajes principales y dominantes (Ivory y Kal-
yanaraman, 2007, Dill ez /., 2008). Esta representacién de la mujer puede tener un
impacto negativo en la autoimagen de las mujeres y en la percepcion de su papel en
la sociedad (Kennedy, 2002; Leonard, 2016).

Ademds de afectar la autoestima y la identidad de las mujeres, la falta de
diversidad en los personajes femeninos en los videojuegos también puede afectar la
percepcién y el tratamiento de las mujeres en la sociedad. Diferentes estudios (Kle-
vier, 2002, Fox y Tang, 2014; Leonard, 2016) han encontrado que la exposicién con-
tinua a la representacion sexualizada y estereotipada de las mujeres en los videojuegos
puede llevar a la internalizacién de estos estereotipos de género en los jugadores, lo
que puede perpetuar la desigualdad de género y la discriminacién en la vida real.

Ademds, la falta de diversidad en la representacién de las mujeres en los
videojuegos también puede tener un impacto en la industria del videojuego en si
misma. Al no representar adecuadamente a la mitad de la poblacién, las empresas
de videojuegos pueden estar perdiendo la oportunidad de atraer a mds jugadoras y,
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por lo tanto, limitando su base de consumidores. También puede afectar la diver-
sidad de talentos en la industria, ya que las mujeres pueden no sentirse atraidas por
una industria que no las representa adecuadamente.

Es importante destacar que la falta de diversidad no se limita solo a la
representacién de la mujer en los videojuegos. También existe una falta de diversi-
dad en la representacién de otras minorias en la industria, como personas de color,
personas LGBT+ y personas con discapacidades. Al aumentar la diversidad en la
representacion de los personajes en los videojuegos, se puede lograr una mayor inclu-
sién y aceptacion de todas las personas, asi como una industria del videojuego mds
equitativa y sostenible a largo plazo. Aunque se han identificado tendencias emer-
gentes en la industria del videojuego que sugieren que se estdn realizando esfuer-
zos para abordar estos problemas, la representacién de la mujer en los videojuegos
sigue siendo un problema significativo. Los desarrolladores de videojuegos estin
creando cada vez mds personajes femeninos fuertes y diversos en sus juegos, y se
estdn realizando esfuerzos para abordar la sexualizacién y los estereotipos de género
en los videojuegos.

La representacién adecuada de la diversidad de género en los videojuegos
no solo es importante por razones éticas, sino también por su impacto en la econo-
mia (Cassell y Jenkins, 2000; Jansz y Martins, 2007; Burgess, 2011; Breuer ez 4l.,
2015). Los videojuegos son una de las industrias de entretenimiento mds lucrativas
en el mundo, y la inclusién de personajes femeninos diversos y empoderados puede
aumentar su base de consumidores y su rentabilidad. Los estudios han demostrado
que las mujeres representan una parte significativa de los jugadores de videojuegos,
y la falta de representacién adecuada puede alienar a este grupo demogréfico y dis-
minuir su compromiso con el producto.

Ademds, la inclusién de personajes femeninos diversos en los videojuegos
puede fomentar la empatia y la comprensién entre los jugadores. Los videojuegos
son una forma de arte y entretenimiento que permite a los jugadores experimentar
diferentes perspectivas y realidades, y la inclusién de personajes femeninos diversos
puede ayudar a los jugadores a comprender mejor las experiencias y luchas de las
mujeres en la vida real (Burgess, 2014).

La inclusién de personajes femeninos diversos en los videojuegos también
puede tener un impacto positivo en la educacién y en la promocién de la equidad
de género (Jansz y Martins, 2007). Al tener personajes femeninos fuertes y diversos
en los videojuegos, se pueden crear modelos a seguir para los jévenes y adolescentes
que juegan videojuegos. Estos personajes pueden inspirar a los jugadores y mostrar-
les que las mujeres pueden tener roles importantes y liderazgo en cualquier dmbito
de la sociedad, incluyendo el mundo de los videojuegos.

Ademds, los videojuegos también pueden ser una herramienta educativa para
abordar temas relacionados con la igualdad de género y la diversidad. Los juegos
pueden presentar escenarios que permitan a los jugadores experimentar y compren-
der los problemas de discriminacién y desigualdad de género, y ofrecer soluciones
que fomenten la empatia y el respeto hacia las mujeres y otros grupos marginados.

Por dltimo, la inclusiéon de personajes femeninos diversos en los videojuegos
puede aumentar la base de consumidores de la industria del videojuego. Las muje-



res representan un gran porcentaje de la poblacién mundial, y muchas de ellas son
jugadoras dvidas de videojuegos. Al incluir personajes femeninos diversos y bien
representados, la industria del videojuego puede atraer a un publico mds amplio y
diverso, lo que puede aumentar sus ingresos y su impacto econémico.

En resumen, la inclusién de personajes femeninos diversos en los videojue-
gos puede tener un impacto positivo en multiples dreas, incluyendo la equidad de
género, la educacién, la empatia y la economia. Es importante que la industria del
videojuego continde trabajando en la inclusién y representacién de la mujer y otros
grupos marginados para crear juegos mds diversos e inclusivos que reflejen la reali-
dad de la sociedad actual.

CONCLUSIONES

La representacién de la mujer en los videojuegos ha sido un tema recurrente
en la sociedad y en la comunidad cientifica. A lo largo de los afios, los videojuegos
han sido criticados por la falta de diversidad y la sexualizacién de los personajes
femeninos, lo que ha llevado a debates y controversias sobre el papel de la mujer en
el mundo gamery en la sociedad en general.

En la actualidad, la participacién de la mujer en la industria del videojuego
es muy limitada, tanto en términos de la presencia de mujeres en roles de liderazgo
como en la representacién de personajes femeninos en los juegos. Esta falta de diver-
sidad en la industria ha creado barreras para las mujeres que buscan ingresar y tener
éxito en el mundo gamer.

Ademds, la falta de diversidad en la representacion de personajes femeninos
en los videojuegos puede tener un impacto negativo en la autoestima y la identidad
de las mujeres que juegan videojuegos. La exposicién de los personajes femeninos
sexualizados y estereotipados en los videojuegos puede afectar negativamente la
autoimagen de las mujeres y perpetuar estereotipos de género en la sociedad.

Sin embargo, la inclusién de personajes femeninos diversos y fuertes en los
videojuegos puede tener un impacto positivo en la sociedad en general, ya que puede
ayudar a romper estereotipos de género y a promover la igualdad de género. Ademds,
se ha demostrado que la presencia de mujeres en roles de liderazgo en la industria
del videojuego puede tener un impacto positivo en la inclusién y la diversidad de los
videojuegos. Las empresas con mujeres en posiciones de liderazgo tienden a tener
una mayor diversidad en sus productos y a ser mds innovadoras.

Es importante destacar que la representacion de la mujer en los videojuegos
no solo es importante para las mujeres, sino que también puede tener un impacto
positivo en la sociedad en general. Los videojuegos pueden ser una herramienta
poderosa para fomentar la empatia y la comprensién de las experiencias de las muje-
res en la sociedad.

Por otro lado, también existen barreras culturales y sociales que dificultan
la inclusién de las mujeres en el mundo gamer. En muchos casos, las mujeres son
objeto de acoso y discriminacién en linea, lo que puede disuadirlas de participar en
la comunidad gamer y en los videojuegos. Ademds, la falta de representacién de las
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mujeres en los videojuegos puede llevar a la creencia errénea de que los videojuegos
son solo para hombres.

En resumen, la inclusién de personajes femeninos diversos y fuertes en los
videojuegos no solo es importante por razones éticas, sino también por su impacto en
la economia, la empatia y la comprensién entre los jugadores, asi como por la inno-
vacién y la diversidad en la industria del videojuego. Es importante seguir trabajando
en la eliminacién de las barreras culturales y sociales que dificultan la inclusién de
las mujeres en el mundo gamery en la representacion de personajes femeninos fuertes
y diversos en los videojuegos. Solo a través de una mayor conciencia, investigacién
y esfuerzos colaborativos, se podrdn lograr avances significativos en la inclusién y
representacién de la mujer en los videojuegos y en la sociedad en general.
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