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José Pablo Suarez Rivero
Director de la Catedra Telefénica de la ULPGC

“Género, Gamers y Videojuegos” es un estudio
que nace con un propdésito claro: estudiar la
presumible distorsion que existe en cuanto al
género en el campo de los videojuegos.

Es un compromiso abordar las realidades y
necesidades de todo, y el andlisis de género
mejora la relevancia, pertinencia y validez de
los grandes avances y cambios. Y desde la
Universidad de Las Palmas de Gran Canaria, a
través de la Catedra Telefénica de la ULPGC,
no podiamos estar al margen de esta realidad.

La industria 4.0 conlleva una ingente
componente tecnolégica, de comunicacién
instantanea digital, de una diversificacion
masiva de los datos y de campos de aplicacion
que no paran de surgir. Y en particular, los
videojuegos estan transformando el ocio de
nuestros y nuestras jévenes y nuestra gente.

Por todo ello, se justifica un estudio como el
gue presentamos. Se analizan los habitos de
consumo de videojuegos, la situacién de las
mujeres en el sector, como videojugadoras y el
entorno de juego en si mismo online. La
metodologia se basa en un analisis muestral
de mujeres y hombres residentes en Las
Palmas de Gran Canaria que en la actualidad
estudian 4° ESO, 2° Bachillerato, el Grado en
Ingenieria Informatica de la ULPGC, el Grado
en Ingenieria en Tecnologias de la
Comunicacion de la ULPGC, el Posgrado en
Disefio y Programacién de Videojuegos de la
ULGC o forman parte de equipos de eSports.

Un disefio minucioso de encuesta nos ha
permitido captar 242 cuestionarios, y de este
conjunto de datos, se han extraido interesantes
evidencias que nos permiten concluir y constatar
numerosas conclusiones que no vamos a
desvelar en este prélogo y que invitamos a su
lectura en las secciones 6y 7.

Pretendemos que este sea solo el comienzo de la
emergente necesidad de estudiar y constatar las
distorsiones que supone el ocio a través de los
videojuegos y las implicaciones de género.
Corregir y alertar comportamientos, tanto desde
el entorno familiar como social en general, hasta
los mas generales como administraciones,
empresas y academia. Y lo queremos hacer
desde la universidad, con rigor en materia de
investigacion y trabajando firmemente con
empresas de gran envergadura y comprometidas,
como Telefénica, Fundacion CajaCanarias y La
Caixa. Desde el convencimiento de que podemos
contribuir a mejorar el entorno de la Tecnologia,
Internet y los videojuegos y por ello la
Universidad de Las Palmas de Gran Canaria y su
Catedra Telefonica han querido aportar su
granito de arena a través de este estudio.







Dra. Sonia Mauricio Subirana
Directora de la Unidad de Igualdad de la ULPGC

La investigacion Género, Gamers y videojuegos.
Una aproximacion desde el enfoque de género, al
consumo de videojuegos y la situacion de las
jugadoras en el sector que ha elaborado Nira
Santana Rodriguez, 2020, financiado por la
Catedra Telefénica de la Universidad de Las
Palmas de Gran Canaria, y auspiciado por el
Vicerrectorado de Investigacion, innovacion y
Transferencia de la ULPGC, con la colaboracion
de Fundacion CajaCanarias y La Caixa me
parece un estudio pionero en cuanto que
analiza la situacién del sector en Gran Canaria
respecto a usuarias y usuarios y concluye con
medidas para eliminar discriminaciones en
este ambito.

La rigurosidad de Nira Santana la conozco
desde hace tiempo respecto a sus valiosos
estudios en relacién a la discriminacién en
razén de género desde la perspectiva del arte
y su incidencia museistica. También su interés
por el videojuego dentro de las nuevas
practicas artisticas siempre conectada con
otras industrias culturales como las artes
visuales, el comicy la musica que hace que su
expansion sea cada vez mayor.

Por ello, cuando he leido el estudio que dirige
y cuenta con la colaboracién de Octavio Diaz
Santana no me ha sorprendido su claridad
expositiva y sus conclusiones determinantes
respecto a un sector industrial que cada vez
adquiere mas importancia desde la
perspectiva econdmica internacional, nacional
e insular.

A partir de estos presupuestos, el analisis de la
situacién de las mujeres demuestra en el sector
de la muestra (de 14 a 21 afios en Gran Canaria)
la existencia de un mayor nimero de hombres
usuarios de videojuegos. Y en cuanto a los
referentes femeninos mas de la mitad de las
personas consultadas aseguran no conocer a
ninguna mujer que se dedique profesionalmente
a esta labor. Por tanto, como se concluye, en el
ambito canario, con caracter general no parece
que existan claros referentes de
empoderamiento femenino en el sector.

En este sentido, a nivel internacional si existen
iniciativas interesantes, como Feminist Frequency
de Anita Sarkeesian o Todas Gamers que hacen
que las jugadoras vayan encontrando puntos de
encuentro y referentes. Estos aspectos resultan
de gran importancia también como grupos de
denuncia de los videojuegos sexistas o
discriminatorios y articulacion de nuevos
lenguajes.

De hecho, en el estudio que nos ocupa siete de
cada diez mujeres afirma conocer videojuegos
sexistas. Afortunadamente, estas situaciones se
denuncian cada vez con mas frecuenciay a las
empresas no les interesa jugarse su prestigio con
productos denigrantes como es el caso de un
videojuego, cuyo nombre omito para no darle
publicidad, que ha sido retirado recientemente
por las oleadas de protestas que suscité ya que
su tematica se centraba en agresiones sexuales.




Dra. Sonia Mauricio Subirana
Directora de la Unidad de Igualdad de la ULPGC

En esta linea, cada vez se tiene mas en cuenta
al publico femenino de los juegos: no como
‘jugadoras casuales’ sino como auténticas
gamers; lo cierto es que ya en la muestra que
NOS ocupa vemos como en cuanto a
ocupaciones concretas que desean
desempefiar las personas que aspiran a
empleos relacionados con los videojuegos, las
mujeres optan en primer lugar por el disefio
(46.5 %) y en segundo lugar por el desarrollo
de videojuegos (28,6 %). Lo que nos parece
una buena noticia.

Por todo ello mis felicitaciones mas efusivas a
Nira Santanay a todas las entidades que han
ayudado a que se realice un estudio
sistematico y serio dirigido a eliminar los roles
y estereotipos de género en el ambito de los
videojuegos y a concienciar a las empresasy a
las administraciones publicas de la necesidad
de codigos de conducta con perspectiva de
género en un sector de tanta importancia en
cuanto a su expansion econémicay su
incidencia cultural.




INDICE

09-10

10
11-16

11
11-12
12-13
13-15

15-16

17
18-44
21-23
24-25
26-27
28-33
34-36

37-41
42-43

44
45-52

45
45-46
46-47

1. PRESENTACION

2. OBJETIVOS

3. INTRODUCCION TEORICA

3.1. La industria del videojuego.

3.2. Habitos de consumo de videojuegos.
3.3. La situacion de las mujeres en el sector.
3.4. La situacién de las mujeres como
videojugadoras y el acoso en las partidas
multijugador online.

3.5.Percepcién de los hombres sobre las
videojugadoras y jugadoras profesionales.
4. METODOLOGIA

5. RESULTADOS

5.1. Datos generales (muestra).

5.2. Habitos de consumo.

5.3. Referentes femeninos.

5.4. Representacion de las mujeres.

5.5. Percepcion del sector (expectativas y obstaculos
laborales).

5.6. Partidas multijugador online (mujeres).
5.7. Partidas multijugador online (hombres).
5.8. Preguntas finales (ambos sexos).

6. CONCLUSIONES

6.1. Datos generales de la muestra.

6.2. Habitos de consumo.

6.3. Referentes femeninos.



INDICE

47-48
48-49

49-50
50-51
51-52

53-55
57-58
58
58
58
59-60
61-75

6.4. Representacion de las mujeres.

6.5. Percepcion del sector (expectativas y obstaculos
laborales).

6.6. Partidas multijugador online (mujeres).

6.7. Partidas multijugador online (hombres).

6.8. Lucha contra las situaciones de discriminacidén
en el mundo de los videojuegos (ambos sexos).

7. PROPUESTAS

8. BIBLIOGRAFIA: Mujeres y Videojuegos

9. RECURSOS DE INTERES

9.1. Webs.

9.2. Documentales.

BIOGRAFIA DE LA AUTORA

ANEXO: Cuestionarios



1. Presentacion

El proyecto “Género, Gamers y Videojuegos. Una
aproximacion desde el enfoque de género, al
consumo de videojuegos y la situacion de las
jugadoras en el sector” analiza la relacién que
establecen las mujeres con los videojuegos y el
sector, recogiendo la impresion de las
jugadoras sobre la existencia de
manifestaciones contra su dignidad o, en
general, discriminatorias hacia su género,
tanto en los contenidos como en las partidas
multijugador online, sean estas Ultimas en el
contexto del ocio como en el profesional o de
competicion (eSports). Por otro lado, recoge la
opinion de los hombres sobre la presencia de
las mujeres en los juegos multijugador online,
asi como su percepcion sobre las situaciones
de discriminacion y/o acoso a las que se
enfrentan las jugadoras en la actualidad.

Ademas de la elaboracién de un diagnéstico
sobre la situacién en Gran Canaria, el estudio
analiza las medidas que se estan llevando a
cabo para eliminar cualquier tipo de
discriminacion en el sector del videojuego,
iniciativas y/o buenas practicas, asi como
desarrolla propuestas para su implementacién
a partir de la realidad investigada.

Para recabar la informacién necesaria, se ha
analizado la bibliografia y datos estadisticos
disponibles al respecto, y se recogieron para
su posterior estudio 242 cuestionarios (4° ESO,
2° Bachillerato, 1° Grado en Ingenieria
Informatica, 1° Grado en Ingenieria en
Tecnologias de la Telecomunicacién, Posgrado
en Disefio y Programacioén de Videojuegos, y a
integrantes de equipos de eSports).

El Proyecto es una investigacién financiada por
la Cdtedra Telefénica de la Universidad de Las
Palmas de Gran Canaria con la colaboracion de
Fundacion CajaCanarias y La Caixa.

La presente memoria de investigacion consta de
los siguientes apartados:

- Explicacién de los principales objetivos del
estudio.

- Marco tedrico y conceptual del proyecto de
investigacion.

- Metodologia utilizada en el estudio, técnicas
utilizadas y herramientas elaboradas para
recopilar y analizar la informacion.

- Anélisis de los resultados obtenidos.

- Principales conclusiones del estudio y
recomendaciones en relacién al diagnoéstico
presentado.

La realizacién del proyecto “Género, Gamers y
Videojuegos. Una aproximacion desde el enfoque de
género, al consumo de videojuegos y la situacion de
las jugadoras en el sector” ha contado con la
colaboracion de los siguientes institutos de
educacién secundaria, integrantes de equipos de
eSports y facultades de la Universidad de Las
Palmas de Gran Canaria:

Institutos de Educacién Secundaria:

e |ES Tafira Nelson Mandela

® |ES Guanarteme

® |ES Franchy Roca

e |ES Francisco Herndndez Monzén
® |ES Pablo Montesino

* |ES Antonio Godoy Sosa

* |ES Isabel de Espafia

® |ES El Batan

* |ES Cairasco de Figueroa



Universidad de Las Palmas de Gran Canaria:

* Escuela de Ingenieria de
Telecomunicacion y Electrénica de la
Universidad de Las Palmas de Gran
Canaria.

® Escuela de Ingenieria Informatica de la
Universidad delLas Palmas de Gran
Canaria

* Posgrado en Disefio y Programacién de

Videojuegos.

Integrantes de ligas, equipos, grupos o

asociaciones de eSports:

e eSports Talent Canarias

* Road to Gaming

e Nifty

* Pokemon Go Gran Canaria

¢ Silph Arena

e Skoll Gaming

* Unién Deportiva Las Palmas eSports

Academy

2. Objetivos

1. Conocer los habitos de consumo de
videojuegos segregados por sexo.

2. Analizar la situacion de las mujeres como
videojugadoras.

3. Analizar la situacién de las mujeres como
jugadoras profesionales.

4. Indagar sobre la relacién entre el uso de
videojuegos y las vocaciones STEM.

5. Investigar las diferentes formas de
discriminacién y acoso hacia las mujeres en el

contexto de las partidas multijugador online.

6. Conocer la percepcién de los hombres sobre

las videojugadoras y jugadoras profesionales.

7. Conocer la percepcién de los hombres
respecto a las diferentes formas de
discriminacién y acoso hacia las mujeres en el

contexto de las partidas multijugador online.
8. Aportar propuestas para solucionar los

problemas detectados a través de un decalogo de

buenas practicas o recomendaciones.
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3. Introduccion tedrica

3.1. La industria del videojuego

Ademas de una fuente importante de
generacion de riqueza en términos
econdmicos, la industria del videojuego es
altamente creativa, siendo en la actualidad un
medio de expresion cultural en conexion con
otras industrias culturales como las artes
visuales, la literatura, el cine, la animacion o la
musica, entre otras. Igualmente, y gracias a la
irrupcion de los serious games en el sector, se
ha podido explorar las multiples posibilidades
que los videojuegos nos ofrecen en el terreno
de la educacion, la salud, o en ambitos
corporativos a través de la gamificacion.

En la actualidad, tal y como sefiala el Libro
Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos
2018", “el videojuego es el principal motor del
entretenimiento global y representa una
industria que ha sido capaz de generar 134.900
millones de délares en 2018, creciendo un
10,9%, segun la compafiia Newzoo".

Dentro de esta industria en constante
desarrollo, los eSports (competiciones y ligas
de diversos juegos), crecieron el ultimo afio un
38%, llegando a representar un negocio global
de 905,6 millones de dblares. Ademas, y como
se cita en el Libro Blanco, segin Goldman
Sachs, uno de los grupos de banca de inversion
y de valores mas grande del mundo, los
eSports podrian generar un negocio de 2.960
millones de délares en 2022. En definitiva, unas
cifras en absoluto desdefiables para entender
que es sin duda un sector en expansion con
multiples posibilidades de generar empleos, asi
como productos cuyo contenido se presenta
como un agente mas de socializacién a
atender.

3.2. Habitos de consumo de
videojuegos

En 2006, el estudio Mujeres y Videojuegos.
Hdbitos y preferencias de las videojugadoras 2 de
la Universidad Europea de Madrid sefialaba
que de los 8,8 millones de espafioles que
jugaban en ese momento a videojuegos, las
mujeres representaron el 37,5%, una tendencia
al alza que ha llegado al 41% en el afio 2018
segun el Ultimo anuario de AEVI3.

Sin embargo, la creciente presencia de mujeres
como videojugadoras, no ha supuesto un
cambio o la eliminacién de los estereotipos de
género en la representacion de las mismas
como objeto sexual, cuidadora o princesa que
debe ser salvada, como indican los resultados
de la investigacion La diferencia sexual en el
andlisis de videojuegos*:

Los personajes femeninos son, a menudo,
hiper-sexualizados y los personajes
masculinos son hiper-masculinizados.
Hemos encontrado en nuestra investigacién
gue nueve de cada diez personajes
femeninos protagonistas (90%) tiene un
cuerpo atrayente (pechos grandes y caderas
muy contorneadas). Un 67% de los
personajes femeninos tiene un cuerpo
demasiado delgado o extremadamente
desproporcionado. Es decir, un 80% de los
personajes femeninos protagonistas de los
videojuegos mostraban un cuerpo de
proporciones poco creibles y poco sanas. En
cuanto al tipo de videojuegos en los que
mas predomina esta imagen de mujer,
hemos encontrado que son en los de accion
(92%), en los de rol (75%) y, por ultimo, en
los de combate (89%).




Ademas, la sexualidad femenina se remarca
especialmente por los vestidos
semitransparentes e insinuantes que llevan
las mujeres. De hecho, uno de cada tres
personajes femeninos usan un tipo de ropa
que realza su silueta; la mayoria (un 83%)
muestran generosos escotes o tops
ajustados que permiten mostrar o

insinuar buena parte de los pechos, faldas
muy cortas y ajustadas, con aberturas
laterales que permiten ver las caderas hasta
casi la altura de la cintura (un 42%) e
incluso, tangas que muestran las nalgas
desnudas (el 12%). A esto se afiade que las
mujeres llevan puesta ropa considerada
atrayente en una proporcion mucho mayor
que los hombres (73% de mujeres y 12% de
hombres).

Por otro lado, los intentos del sector por atraer
a mas videojugadoras, lejos de mejorar la
situacion la han empeorado en aquellos casos
donde las empresas de videojuegos
desarrollan productos exclusivos para mujeres,
introduciendo toda la bateria de roles y
estereotipos de género. Es el caso, entre otros
muchos, de la serie Imagina Ser, denunciada en
2008 por la Confederacion de Consumidores y
Usuarios de Madrid (CECU)5, por situar a las
mujeres en roles y actividades estereotipadas
siempre al cuidado del hogar y a cargo de

las tareas domésticas y reproductivas,
delgadas y maquilladas como perfectos dngeles
del hogar y esposas amantisimas. Asi, el
universo simbolico presente en este tipo de
videojuegos, perpetua la cultura patriarcal
promoviendo la construccion de una identidad
de género basada en los pilares del sexismo y
Su concepcion sesgada de las mujeres,
favoreciendo ademas la brecha digital de
género, algo que constata el estudio Mujeres en
la Economia Digital en Espafia 2018_¢
confirmando que las mujeres con estudios

tecnoldgicos representan cada vez una
proporcién menory no llegan el 3% en 2017.

3.3. La situacion de las mujeres en
el sector

En las ultimas décadas, hemos asistido a un
momento de importantes avances para las
mujeres en relacion a sus derechos y
oportunidades en ambitos como el econémico,
social o laboral. Sin embargo, en este marco de
ingentes cifras econdmicas sefialadas
anteriormente, del total de empleados directos
en el sector del videojuego en Espania,
solamente el 16,5 % son mujeres, bajo
porcentaje que se repite en otros paises de
Europa como Francia, Suecia o Finlandia, segun
el Libro Blanco de los Videojuegos publicado en
20187.

Evolucion de la presencia de la mujer en la industria espanola

1% % % E.5%

2014 20I5 2016 20 2018

Fuente: Libro Blanco de los Videojuegos 2018

Presencia de la mujer en las principales industrias europeas

Fuente: Libro Blanco de los Videojuegos 2018

En la grafica que a continuacion se aporta,

vemos dos datos que, confrontados, nos

resultan significativos. Es frecuente que los
estudios de desarrollo de videojuegos

argumenten la ausencia de mujeres en sus
empresas debido al bajo porcentaje de las




mismas que estudian ingenieria informatica o

estudios de programacion. Sin embargo, si esta
correlacion fuera cierta (nUmero de mujeres
que se forman = numero de mujeres que
trabajan en la industria), por qué entonces las
artistas, que se licencian en torno al 60% (segun
la Asociacién de Mujeres en las Artes Visualess),
solo son contratadas en un porcentaje del 16%
en los departamentos de Arte y Animacién de
los estudios. Es evidente que en el mercado
laboral hay un embudo que afecta a las
mujeres que, desde estudios superiores de arte
o tecnoldgicos, intentan entrar en los estudios

de desarrollo.

Profesiones segun sexo (%)

8% B2%

T% 93%

Y 9E6%

Produccion

Artistico y animacion

\assueaeen
Y 96%
Mujeres M Hombres

Fuente: Libro Blanco de los Videojuegos 2017
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3.4. La situaciéon de las mujeres como
videojugadoras y el acoso en las
partidas multijugador online

Desafortunadamente, no solo las
desarrolladoras de videojuegos sufren
discriminacion en el sector, las jugadoras
también soportan el sexismo en las partidas
multijugador o cuando opinan en YouTube,
Twich u otras redes sociales, situacién que
muchas veces las disuade de continuar
jugando. En el plano profesional E/ Libro
blanco de los eSports en Espafia® sefialaba
en su publicacion de 2018 la escasez de
mujeres en la escena competitiva, instando
a los diferentes actores de la industria a

evitar cualquier tipo de discriminacién.

Aunque gran parte de la comunidad

niega o evita hablar del tema, existen
estudios que confirman esta realidad.

En su ultima publicacion, Marina Amores'0
cita un estudio de la Universidad de
Maryland (2006) que revelaba que
"jugadores con un nombre de usuario o voz
femeninas reciben una media de 100
mensajes con contenido sexual explicito o
amenazas cada dia, mientras que los

masculinos reciben 3,7 mensajes diarios



del mismo tipo de media". Por otro lado, y bajo la necesidad de actuar frente al problema,
este aflo Movistar Riders se ha sumado a la campafia internacional 'My Game My Name''".
Propuesta por la organizacion mundial WWT (Wonder Women Tech), esta accion ha contado
con el testimonio de figuras reconocidas de la comunidad espafiola que lo han vivido en
primera persona, desarrollando un experimento en el que participan algunos de los
youtubers y jugadores de eSports mas populares de Internet. Invitados a jugar partidas reales
en Internet utilizando nicks femeninos, pudieron comprobar lo que significa ser mujer y jugar

online.

Si bien, esta situacion disuade a muchas aficionadas de seguir jugando en modo multijugador,
en el caso de las jugadoras profesionales de eSports supone un obstaculo afiadido al escaso
numero de mujeres, que ya sefiala el Libro Blanco de los eSports en Espafia 20182 en sus

recomendaciones para la Industria:

“Por ultimo, si bien son muchas las mujeres consumidoras de videojuegos y seguidoras de
eSports a nivel mundial y nacional (alrededor de un 30% de los seguidores en Espafia), la
presencia de la mujer aln no se plasma suficientemente en la escena competitiva, donde
muy pocas han competido a alto nivel. Los diferentes actores de la industria deben
profundizar en la visién de igualdad de oportunidades trabajando para evitar cualquier

tipo de discriminacién y para dar una mayor imagen de inclusion del sector”.

Para la consecucion de un futuro donde la igualdad efectiva sea una realidad, no es un tema

baladi que las jugadoras o consumidoras online abandonen los juegos multijugador, o que las
profesionales de eSport hagan lo mismo bajo los desplantes, amenazas e insultos que tienen
que soportar diariamente. El Libro Blanco de las mujeres en el dmbito tecnoldgico 201973 recoge

como, segun la Revista Cientifica Computers in Human Behaviour:

“las mujeres gamers son tres veces mas propensas a estudiar alguna de las carreras STEM.
El estudio encontré que jugar en modo multijugador esta vinculado al estudio de

perfiles STEM y que las mujeres son 58 veces mas propensas a estudiar alguna ciencia
fisica, ingenieria, matematica o tecnologia que a no estudiar nada. El informe incorpora

datos de un estudio que sigui6 a 3.500 mujeres desde que eran adolescentes, en 2004,

e

hasta que cumplieron 25 afios, en 2016".




Si tenemos en cuenta el alarmante descenso
de mujeres que escogen carreras técnicas, es
mas que evidente que los videojuegos juegan
un papel muy relevante en la socializaciéon y su
relacion con la tecnologia y expectativas
formativas y profesionales.

Ante esta situacién y para poder aportar
soluciones inmediatas, obtener un diagndéstico
ajustado y fiel a la realidad es imprescindible.
Sin embargo, el Libro Blanco del Desarrollo
Espafiol de Videojuegos 20174 sefialaba que
apenas hay datos sobre la presencia de
mujeres en la industria, e insistia en la
necesidad de elaborar estadisticas detalladas
sobre la misma. Dos afios después, el Libro
Blanco de las mujeres en el dmbito tecnoldgico
201793 sigue reclamando lo mismo en sus

conclusiones.

En Canarias, hay muchas cuestiones que
resolver en este aspecto: cual es el tipo de
consumo que hacen los y las adolescentes
respecto a los videojuegos, qué tematicas
escogen a la hora de jugar, cuales son sus
referentes en el sector, qué es ser un/a
verdadero/a gamer, cual es la percepcién de los
y las jévenes respecto a la situacién de las
mujeres en el mundo de los videojuegos y su
rol como jugadoras, sigue siendo una realidad
el acoso y la discriminacién hacia las mujeres
en las partidas multijugador online, qué
iniciativas se estan llevando a cabo o se

podrian implementar para mejorar la situacién.

Es preciso conocer la situacion en Canarias
para dar una respuesta a un problema global
con posibles manifestaciones en el ambito
local que nos ocupa.

3.5. Percepcion de los hombres
sobre las videojugadoras y
jugadoras profesionales, asi como
las diferentes formas de
discriminacién y acoso hacia las
mujeres en el contexto de las
partidas multijugador online.

En el estudio dirigido por Diez Gutiérrez's,
chicos entre 8 y 12 afios que participaron en un
grupo de discusién, manifestaron que ellos
jugaban mejor que las chicas y “que éstas sdlo
juegan a los de Barbies, y los de modelos”.
Ademas, afladian que “no suelen caer en la
cuenta de si hay mas hombres o mujeres como
protagonistas de los videojuegos a los que
juegan”y que “normalmente eligen de
protagonistas a hombres porque son fuertes,
rapidos”.

Por otro lado, y refiriéndonos al estudio
mencionado anteriormente, en otro grupo de
discusién, en esta ocasién con chicas y chicos
de entre 14y 17 afos, asi como personas
adultas, ellos declaraban que las chicas “son
malas con los juegos”, lo cual contrasta con las
manifestaciones de padres y madres que
decian que los “juegos mas intelectuales o
sosegados son mejor desarrollados por sus
hijas que por sus hijos”.

El menosprecio o las bajas expectativas de los
hombres hacia las jugadoras y desarrolladoras
de la industria de videojuegos, también ha sido
recogida por la autora de la tesis doctoral
Comunidad, Género y Videojuegos'¢, Maria Rubio
Méndez. En una encuesta en linea en la que
participaron 1310 personas videojugadoras,
Rubio sefialaba el hecho de que es “mucho
mas comun en el caso de las jugadoras que en
el de los jugadores que, cuando son
especialmente buenas jugando, sean acusadas
de hacer trampas, utilizar técnicas de hackeo o




pedir a hombres que jueguen por ellas”.

En el presente estudio, hemos querido seguir
profundizando en esta cuestién para conocer,
no solo la percepcién y opinion de los hombres
sobre la discriminacién y acoso a las mujeres
en las partidas multijugador, sino sus
propuestas de mejora para acabar con esta
situacion.

DEV, Asociacién espafiola de empresas productoras y
desarrolladoras de videojuegos y software de
entretenimiento. (2019). Libro blanco del Desarrollo Espafiol
de Videojuegos 2018. Recuperado de
http://www.dev.org.es/images/stories/docs/Libro%20Blanco
%20DEV%202018.pdf

2Universidad Europea de Madrid. (2006). Mujeres y
Videojuegos. Habitos y preferencias de las videojugadoras.
Recuperado 14 noviembre, 2019, de
http://www.aevi.org.es/pdf/EstudioMujeresyvideojuegos.pdf0
Blanco%20DEV%202018.pdf

3AEVI, Asociacion Espafiola de Videojuegos. (2018). La
industria del videojuego en Espafia. Anuario 2018.
Recuperado de http://www.aevi.org.es/web/wp
content/uploads/2019/05/AEVI_Anuario_2018.pdfgos.pdf0Bla
nco%20DEV%202018.pdf

4Diez Gutiérrez, E. ). (Coord.. (2004). La diferencia

sexual en el analisis de los videojuegos. Recuperado de
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/descarga.action?
f_codigo_agc=13091_19

5Agencia EFE. (2008). CECU denuncia el sexismo de los
nuevos videojuegos exclusivos para nifias. Recuperado de
https://www.elconfidencial.com/sociedad/2008-11-19/cecu-
denuncia-el-sexismo-de-los-nuevos-videojuegos-exclusivos-
para-ninas_1070995/

6Quanticae. (2018). Mujeres en la Economia Digital en
Espafia 2018_. Recuperado de
https://www.digitales.es/uploads/2d1f0dc9ca0f07da534a4fc6
4591ff72.pdf

’DEV, Asociacion espafiola de empresas productoras y
desarrolladoras de videojuegos y software de
entretenimiento. (2019). Libro blanco del Desarrollo Espafiol
de Videojuegos 2018. Recuperado de
http://www.dev.org.es/images/stories/docs/Libro%20Blanco
%20DEV%202018.pdf

8MAV, Asociacion de Mujeres en las Artes Visuales. (2015).
Informe MAV #13: Lasmujeres y el sistema del arte visual en
Europa. Recuperado 14 noviembre, 2019,de
https://mav.org.es/informe-mav-13-las-mujeres-y-el-sistema-
del-arte-visual-en-europa/

SAEVI, Asociacién Espafiola de Videojuegos. (2018). ElLibro
blanco de los esports en Espafia. Recuperado de
http://www.aevi.org.es/web/wp-
content/uploads/2018/05/ES_libroblanco_online.pdf

19Amores, Marina. (2018). Sobre la necesidad de un libro de
videojuegos con perspectiva de género. En VV.AA. jProtesto!
Videojuegosdesde una perspectiva de género (p. 26). Madrid:
ANAITGAMES.

"www.mygamemyname.com

2AEVI, Asociacién Espafiola de Videojuegos. (2018). El Libro
blanco de los esports en Espafia. Recuperado de
http://www.aevi.org.es/web/wp-
content/uploads/2018/05/ES_libroblanco_online.pdf

3MateosSillero, S., & Gémez Hernandez, C. (2019). Libro
Blanco de las mujeres en el ambito tecnolédgico. Recuperado
de
http://www.mineco.gob.es/stfls/mineco/ministerio/ficheros/li
breria/LibroBlancoFINAL.pdf

14DEV,Asociacion espafiola de empresas productoras y
desarrolladoras de videojuegos y software de
entretenimiento. (2018). Libro Blanco del Desarrollo Espafiol
de Videojuegos 2017. Recuperado de
http://www.dev.org.es/images/stories/docs/libro%20blanco%
20dev%202017.pdf

15Dfez Gutiérrez, E. J. (Coord.. (2004). La diferencia sexual en
el analisis de los videojuegos. Recuperado de
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/descarga.action?
f_codigo_agc=13091_19

16Rubio Méndez, M. (2017). Comunidad, Géneroy
Videojuegos. Recuperado de
https://gredos.usal.es/bitstream/handle/10366/137142/DFLF
C_RubioMendezM_Videojuegos.pdf;jsessionid=63A8DCF5A1F
06270991B85AE42746D67?sequence=1




4. Metodologia

Se ha aplicado un método de investigacién con
enfoque mixto que consiste en la integracion
sistematica de los métodos cuantitativo y
cualitativo en un solo Informe, con el fin de
obtener una “fotografia” en relacién al
consumo de videojuegos en Gran Canariay la
situacion de las jugadoras en el sector.

Universo muestral (poblacion o colectivo):
Mujeres y hombres residentes en Las Palmas
de Gran Canaria que en la actualidad sean
estudiantes de 4° ESO, 2° Bachillerato, Grado
en Ingenieria Informatica, Grado en Ingenieria
en Tecnologias de la Telecomunicacion,
Posgrado en Disefio y Programacion de
Videojuegos, asi como pertenecientes a
equipos de eSports.

Tipo de encuesta (Muestreo): Formulario web
a través de Internet y/o formulario impreso a
rellenar con idénticos contenidos.

Encuesta: 37 preguntas para ellasy 33
preguntas para ellos, sobre datos
representativos del muestreo (sexo y edad),
preguntas propias del tema de
investigacion (con seleccion de opcionesy
abiertas o de respuesta libre).

Tamaio de la muestra: Se han recopilado un
total de 242 cuestionarios.

Educacion Secundaria (Institutos publicos - 4°
de ESO y 2° de Bachillerato): 155 cuestionarios.

Estudios Universitarios (Grado de Ingenieria
Informatica, Grado de Ingenieria en
Tecnologias de la Telecomunicacién, y
Posgrado en Disefio y Programacion de
Videojuegos): 60 cuestionarios.

Integrantes de equipos de eSports: 27

cuestionarios.

En relacién a los cuestionarios entregados en
Institutos de Educacién Secundaria, se han
seleccionado 9 centros pertenecientes a los 5
distritos del municipio de Las Palmas de
Gran Canaria situados en barrios de nivel

socio-econémico medio y medio-bajo.

Distritos:

Vegueta - Cono Sur y Tafira
Centro

Isleta - Puerto - Guanarteme
Ciudad Alta

Tamaraceite - San Lorenzo - Tenoya

Institutos de Educacion Secundaria
seleccionados:

IES Tafira Nelson Mandela

I[ES Guanarteme

IES Franchy Roca

IES Francisco Hernandez Monzén
IES Pablo Montesino

IES Antonio Godoy Sosa

IES Isabel de Espafa

IES El Batan

IES Cairasco de Figueroa
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5. Resultados

Muestra
DISTRITO
sexo | 1 [ 2 | g 4 5
ES |EU | LE|ES | EU | LE|ES| EU | LE ) ES | EU | LE | ES | EU | LE | TOTAL SEXO
m ] 11 2 1|ol 2|3l ol 12| a]o0]e] 5 ]|0]ms0(331%)
H 28 |13 | 0| 4 | 5 |5 |14| 7 | 3 |25 8 | 2 |12 | 14 | 3 | H: 162 (66,9%)
TOTALESPACIOS |39 | 15 |10|13| 7 | 8 |2a| 7 | 4 |59 12 | 2 |20 19 | 3
242(100%)
TOTAL DISTRITOS 64 28 35 73 42

DISTRITOS:

® Distrito 1: Centro

e Distrito 2: Ciudad Alta

* Distrito 3: Isleta-Puerto-Guanarteme

e Distrito 4: Tamaraceite-San Lorenzo-Tenoya
® Distrito 5: Vegueta-Cono Sur-Tafira

ESPACIOS:

ES: Educacion Secundaria (Institutos publicos)
* 4°de ESO

e 2°de Bachillerato

EU: Estudios Universitarios:

® Grado: Ingenieria Informatica

* Grado: Ingenieria en Tecnologias de la

Telecomunicacion

® Posgrado: Disefio y Programacion de
Videojuegos

LE: Ligas eSports (integrantes de equipos,
asociaciones o grupos)
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5.1. Apartado 1: Datos generales (muestra)

Grafico 1: Sexo

El grafico adjunto ilustra la proporcion de
participantes, seglin su sexo, en la actual
investigacion.

Del total de 242 personas que completaron el
cuestionario, 80 son mujeres (33,1%) y 162 son
hombres (66,9%). Es decir, siete de cada diez
participantes fueron hombres.

Es relevante destacar que la intencién inicial
del presente estudio era la configuracion
equilibrada entre ambos sexos.

Grafico 1: Sexo

MUJERES
80 (33,1%)

HOMBRES
162 (66,9%)

Fuente: Elaboracién propia (2019)
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Desafortunadamente, durante el trabajo de campo quedo patente la existencia de un mayor nimero de

hombres usuarios de videojuegos. Razén que explica el desequilibrio muestral.

Grafico 2: Sexo - edad

Un 60,3% de las personas consultadas tienen
entre 14y 17 afios (Mujeres: 22,7% - Hombres:
37,6%). Mientras que las personas entre 18 y 21
afios alcanzan el 29,4% (Mujeres: 8,7% -
Hombres: 20,7%). Ambos intervalos de edad
representan el 89,7% del total de la muestra.

Las restantes edades suman frecuencias
significativamente menores: entre 22 y 25 afios:
7,4% (Mujeres: 1,2% - Hombres: 6,2%) y mds de
25 afos: 2,9% (Mujeres: 0,4% - Hombres: 2,5%).

Grafico 2: Sexo - Edad

TOTAL:
60,3%
(146)

L
Entre 14 y 17 afios Q 22,7% w 37,6%

(55) (91)

° ° TOTAL:
Entre 18 y 21 afios Q ?’273’ ln| z(os,g‘)% Z(9,4i%
71

TOTAL:

° o

o 1,2% 6,2%

Entre 22 y 25 afios 7,4%

I. Ll m (18)
° ° TOTAL:

Mas de 25 afios ﬂ Oé'i% ln! 26(555% 2,9%

(7)

L 1
0% 10%
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1 1 1 1 | |
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5.1. Apartado 1: Datos generales (muestra)

Grafico 3: Sexo - distrito de residencia

El grafico 3 muestra la distribucion de

Grafico 3: Sexo - Distritos

participantes seglin sexo y distrito de

residencia. 35% — TomAL
TOTAL: (73)
30%|— | 26,4%
(64)
Los distritos con mayor participaciéon han sido 25%; r(lz,g;%,
. (14) TOTAL:
Tamaraceite-San Lorenzo-Tenoya'y Centro, 20% ) — T 17.0%
14,4%
alcanzando un 30,2% y un 26,4% del total, 155l e 35) @ 5.0%
. (28) 2 4,5% (13)
respectivamente. ” plEs & 18,6%

10% — 5,8%

(14)

& 5,8%
T o
_ 1 | _1 |

(4s5) .

° o 12%
s%- )

Los restantes distritos alcanzan frecuencias

_J

0% —
similares, que oscilan entre el 10% y el 20%. Centro Ciudad Alta
GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

J -
Isleta Tamaraceite Vegueta
Puerto San Lorenzo Cono Sur
Guanarteme Tenoya Tafira

Concretamente: Vegueta-Cono Sur-Tafira: 17,4%,
Isleta-Puerto-Guanarteme: 14,4% y Ciudad Alta:
11,6%.

En cuanto a las diferencias entre sexos, el distrito Centro presenta mayor desequilibrio en favor de los
hombres (+14,8). El contraste interno entre los distritos de Tamaraceite-San Lorenzo-Tenoya, Vegueta-Cono
Sur-Tafira e Isleta-Puerto-Guanarteme es menor que en el caso anterior: +7, +6,6 y +5,4, respectivamente.
Mientras que en Ciudad Alta se recogieron el mismo numero de cuestionarios para mujeres y hombres.

Grafico 4: Sexo - espacios

El siguiente grafico presenta la distribucion de Grafico 4: Sexo - Espacios
los datos a partir del espacio donde fueron e TomAL
— | 31,4%
obtenidos. [ e =
30%
El 64% de los mismos se recogieron en institutos 25% #
S . TOTAL: ToTL:
publicos: El 31,4% pertenecen a estudiantes de 20% |~ 1575 ToaL o
2,5%
4° de ESO, mientras que el 32,6% restante a 2° de 15% ©) % 2
. . .  2L1% TOTAL: 2 0,4%
Bachillerato. Las diferencias entre sexos son 100 LI 'ﬂ' 17,% 65% £°0°) o
(42)
especialmente relevantes en el primero de los L TN o o1%
5% ,'H 6,6% UG T G
casos (Mujeres: 10,3% - Hombres: 21,1%). En 2° e N L LN e B
i i aES0 zesachilesto B unic.  Videgeges  UlE2€SPOS
de Bachillerato, los hombres son igualmente : lueg

mayorl'a, pero por unlcamente 2,2 pu ntos GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

porcentuales (Mujeres: 15,2% - Hombres:17,4%).
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5.1. Apartado 1: Datos generales (muestra)

Los datos derivados del ambito universitario suman el 24,8% del total (1° Ingenieria Informatica: 15,7% -
1° Ingenieria Telecomunicaciones: 6,6% - Posgrado Videojuegos: 2,5%). En 1° de Ingenieria Informatica
los resultados, en base al sexo, arrojan una mayoria de 5,7 puntos en favor de los hombres; mientras
que en el Posgrado de Videojuegos esta diferencia se sitla en 1,7. En cuanto a 1° de Ingenieria de
Telecomunicaciones, ninguna mujer rellené el cuestionario.

Igualmente, se encuestd a integrantes de clubes o ligas eSport, sumando 27 cuestionarios (el 11,2% del

total). De forma similar al resto de espacios, los hombres aglutinan la mayor parte de las respuestas
(Mujeres: 2,1% - Hombres: 9,1%).
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5.2. Apartado 2: Habitos de consumo

Grafico 5: Numero de horas semanales jugadas

El gréﬁCO 5 explora el tiempo dedicado a jugar Bl Grafico 5: Nimero de horas semanales jugadas

videojuegos.

° ° TOTAL:
. . Entre 6y 10 horas 22,3% 24,4%
En cuanto al total de la muestra, casi la mitad de _ _ a67%

la misma se sitda en el intervalo de menor Entre 10y 20 horas TomL:

tiempo (Entre 6 y 10 horas: 46,7%). El resto de X |.- [ﬁ ][’ﬂ' ] p—
Entre 20 y 30 horas 3,3% 9,9% 3

frecuencias disminuyen a medida que aumenta i

|
el tiempo ocupado a dicha actividad. Entre 30y 40 horas - § o i oo "
|
Mas de 40 horas I-(. 1.2"0][. 5%] Tg;l;;.:
| (ESEIE
0%

10% 20% 30% 40% 50%

Los resultados por sexo indican un mayor

tiempo de dedicacion de los hombres. Si bien la
mayor parte de la muestra (independientemente

GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

del sexo), se ubica en los dos tramos de menor tiempo, los tres intervalos superiores se encuentran
conformados principalmente por hombres.

Grafico 6: Plataforma habitual

Grafico 6: Plataforma habitual

TOTAL: 46,7%

Las principales plataformas utilizadas por las
personas encuestadas son la videoconsola de
sobremesa y el ordenador (46,7% y 36,4%, 309

TOTAL: 36,4%

respectivamente). Las opciones restantes, st

acumulan una incidencia de uso
20%|
significativamente menor que las anteriormente

comentadas (Smartphone: 14% - Videoconsola 15

portdtil: 2,9%). e

s ke ¢ #
No obstante, la distribucion por sexos ofrece 0% i | . -
determinadas matizaciones. Si bien, la principal desomemess  Ovdenador  smartphone - VICCCEEOl
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plataforma habitual en ambos casos es la
videoconsola de sobremesa, las mujeres sefialan en segundo lugar el smartphone, en lugar del ordenador,
indicada en segundo lugar por los hombres. Las mujeres, a pesar de su menor peso muestral en la
actual investigacion, alcanzan mayores frecuencias tanto en el uso del smartphone, como de la
videoconsola portatil.
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5.2. Apartado 2: Habitos de consumo

Grafico 7: Tipo de videojuegos preferido

Grafico 7: Tipo de videojuegos preferido

El grafico adjunto indica los géneros de videojuegos
preferidos por las personas consultadas. |

\
Tres de cada diez personas encuestadas sefialaron etrategia
|
los videojuegos de accién como tipologia predilecta Deportes ﬂ'};%

30,6%), seguidas por aquellas que antepone la - e
o o o 9
tematica estrategia a cualquier otra (22,3%); |
; X Aventura [#- 9% o W24 | TOTAL:
representando entre ambas a méas de la mitad de la sréﬁca‘ 2o oo
muestra (52,9%). orros [ TR m 7,5% TOTAL:
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%
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Los videojuegos de deportes, rol y aventura
grdfica, completan las principales preferencias (14,6%, 11,3% y 8,4%; respectivamente). Finalmente, el
12,8% restante seleccionaron diferentes géneros, destacando los arcade (4,8%) o los simuladores (3,5%).

En cuanto a las diferencias entre sexos, las mujeres coinciden con los hombres (y con el total) en las dos

primeras tipologias; a partir de aqui las tendencias se ven alteradas levemente, ya que prefieren jugar aventuras
grdficas en lugar de deportes o rol.

Grafico 8: Autopercepcion como gamer

La autopercepcion de la muestra como gamer es Ittt

el objetivo del grafico 8.

:

"

La respuesta afirmativa fue escogida por algo o
mas de la mitad de las personas consultadas
(56,6%). Por otro lado, tres de cada diez (30,6%)
aseguraron no identificarse con dicho termino,
mientras que el 12,8% no contesto a esta v
pregunta.

La distribucion por sexos indica que los

hombres encuestados se definen GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

mayoritariamente con este concepto, representando casi la totalidad de las personas que respondieron

afirmativamente a la actual cuestién. En cambio, las mujeres consultadas se dividen practicamente en
partes iguales, entre las que se consideran gamery las que no.
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5.3. Apartado 3: Referentes femeninos

Es necesario aclarar que los graficos pertenecientes a los siguientes apartados (3, 4, 5y 6),
ilustraran los resultados en distinta forma que hasta el momento. Los datos desagregados por
sexos, se presentan en lo sucesivo calculados de manera independiente. De esta forma, los
porcentajes que conforman las respuestas (tanto para mujeres, como para hombres) sumaran el
100%. Debido al desequilibrio muestral, avanzado previamente, la motivacion que justifica dicho
tratamiento de datos, es la de presentar exhaustivamente las posibles divergencias entre ambos
sexos, relativas a las siguientes cuestiones analizadas.

Grafico 9: Conocimiento sobre mujeres que trabajan en el sector

El gréfiCO 9 se ocupa de calibrar el conocimiento K kR e R T R TR e I e I L R e T e
sobre la existencia de mujeres que trabajan en
el sector de los videojuegos. 100%

Si: 22,5%
80%

consultadas aseguran no conocer a ninguna 60%

Si: 35,5%

A este respecto, mas de la mitad de las personas

mujer que se dedique profesionalmente a 20% No: 67,5%
I No: 48,8%
alguna labor perteneciente a la creaciéon de

20%|

videojuegos (55%). El 35,5% si conoce, al menos

a una mujer, que trabaje en el sector de los 0%
Mujeres Hombres Total

videojuegos; mientras que el 9,5% no contesto a

Fuente: Elaboracién propia (2019)

GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
esta pregunta. .

Los resultados desagregados por sexo replican dicha tendencia, ya que el 67,5% delas mujeres y el
48,8% de los hombres encuestados contestaron negativamente a la actual pregunta. Por otro lado, los
hombres responden afirmativamente en mayor medida que las mujeres, en esta cuestion (42% y 22,5%,
respectivamente).
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5.3. Apartado 3: Referentes femeninos

Grafico 10: Conocimiento sobre mujeres que compiten
profesionalmente

Las personas consu Itadas sena Ia ron siconocen Grafico 10: ¢Conoces a alguna mujer que compita profesionalmente en algiin eSport?
a alguna mujer que compita profesionalmente

en algun eSport. Al igual que sucede en el 100%
grafico anterior, el grafico 10 indica que mas de $:21,3% o

. . . 80%| Si: 31,8%
la mitad no conoce a ninguna mujer (55,4%), en
esta ocasioén, que juegue profesionalmente. En 60% |
cambio, el 31,8% asegura que s/ (Ns/Nc: 12,8%). i G

40% | No: 55,4%
No: 49,4%

Los resultados agrupados por sexos, se 20% -
asemejan a la situacion anterior. Las mujeres se 0% N/ 112%
sitGan mayoritariamente en el no (67,5%), Mujeres Hombres Total
mientras que |OS hombres presentan un mayor GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

equilibrio (Si: 37% - No: 49,4%).

Grafico 11: Conocimiento sobre mujeres que publican contenidos

El gréfico 11, a diferencia de los dos anteriores, Grafico 11: ¢Conoces a alguna mujer que publique contenidos sobre videojuegos?
ilustra mayores porcentajes de conocimiento,

ahora sobre mujeres que publican contenido en 100%

Internet sobre videojuegos.

)
80% Si: 53,8% Si: 57,9%

Si: 59,9%
Independientemente de la categoria observada, 60% |
son mayoria las personas que contestaron s/

(Total: 57,9%, Mujeres: 53,8% y Hombres: 59,9%).

40%

No: 34,7%

No: 43,7% No: 30,2%

20%
Ns,
En cualquier caso, los hombres responden 0% 2
Mujeres Hombres Total

afirmativamente a esta cuestion en mayor
medlda que Ias muJereS. Entre estas ultlmas’ GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

las que afirman conocer a mujeres que publiquen contenido sobre videojuegos apenas superan a las

que aseguran desconocimiento en 10 puntos porcentuales (Si: 53,8% - No: 43,7% - Ns/Nc: 2,5%)
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5.4. Apartado 4: Representacion de las mujeres

Grafico 12: Conocimiento sobre videojuegos sexistas o
discriminatorios

El siguiente grafico explora la existencia de Gréfico 12: ¢Conoces videojuegos sexistas o discriminatorios?
videojuegos sexistas o discriminatorios, segun la
muestra consultada. 100% —

80% YR
Siete de cada diez mujeres afirma conocer ’ i: 59,3%
videojuegos sexistas: 73,8%. Dicha proporcion 60%—
disminuye en el caso de los hombres a un a0% |

59,3%. Mientras que el porcentaje obtenido, sin s

No: 23,1%
s 20% | . 1e0

desagregar los resultados por sexo se sitla en

un 64%. 0% Ns/Ne: 11,2% Ns/Nc: 12,9%

Mujeres Hombres Total

Fuente: Elaboracién propia (2019)

De esta forma, Unicamente el 15% de |aS ENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

mujeres encuestadas aseguran no identificar elementos discriminatorios en los videojuegos que
conocen. Los hombres opinan en el mismo sentido en el 27,2% de los casos (Total: 23,1%).

Grafico 13: Caracteristicas de los videojuegos sexistas o
discriminatorios

Grafico 13: ¢Por qué consideras que determinados videojuegos son sexistas o discriminatorios?

[ . Mujeres . Hombres . Total ]

|
Objetivacion sexual: 45,7% Violencia: 30,9% ’

(Ausencia: 8,5%) (Dependencia: 3,2%)

Objetivacion sexual: 50,8% Violencia: 27,9% ’

Ausencia: 5,9% Dependencia: 3%
( ) (er ),

Objetivacion sexual: 48,7% Violencia: 29,1% "

Ausencia: 7% )(Dependencia: 3%
( ) (0er ‘

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Fuente: Elaboracién propia (2019)

GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
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5.4. Apartado 4: Representacion de las mujeres

Objetivacion sexual

Violencia

Ausencia

Dependencia

Prostitucion
Fisico (cosificacion)
Tipo de vestimenta o desnudos

Sonidos: gemidos...

Prostitucion
Sumision
Torturar, violar, asesinar
Maltrato o insultos
Acosar y manosear

Esclavismo
Discriminacion
Machismo

No hay disponibles personajes femeninos

Los personajes femeninos carecen de
protagonismo

Necesidad del hombre
Indefensidon
Inocencia

Incapacidad
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5.4. Apartado 4: Representacion de las mujeres

En relacion a las caracteristicas de los videojuegos sexistas o discriminatorios, las personas que afirman
conocer videojuegos de este tipo indican mayoritariamente (48,7 % del tota) la objetualizacién o
cosificacion sexual de las mujeres como una forma de discriminacién donde la prostitucion, la
hipersexualizacién y fragmentacion del fisico, asi como la vestimenta y sonidos con contenido sexual
como gemidos, son caracteristicas definitorias.

Por otro lado, y en un 29,1% del total, sefialaban la violencia contra las mujeres en los videojuegos a
través de la observacion de escenas de prostitucion, sumisién, torturas, violaciones, asesinatos, maltrato
o insultos, acoso y manoseos, esclavismo, discriminacién y machismo en definitiva.

En un porcentaje inferior (7% del total de personas encuestadas) sefialan la ausencia de mujeres como
una forma de sexismo en los videojuegos, cuando no hay disponibilidad de personajes femeninos o
cuando los mismos carecen de protagonismo.

Y por ultimo, el 3% hace referencia a la figura recurrente de la mujer salvada o dependiente que debido

a su indefensidn, inocencia e incapacidad para resolver sus problemas necesita la ayuda de un hombre
para escapar de sus problemas.
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5.4. Apartado 4: Representacion de las mujeres

Grafico 14: Consumo de videojuegos con protagonista femenina

El gréﬁCO 14 indica el porcentaje de personas Grafico 14: ¢Has jugado a algiin videojuego con protagonista femenina?
que han jugado a videojuegos con protagonista
femenina: alguna vez en su vida y durante el 100% _ "er dimosio Mier” Gitimo aro i dimoao
ultimo afo.
80%
En lineas generales, se observa que 60%

aproximadamente ocho de cada diez personas 0%

han jugado alguna vez a videojuegos con

protagonista femenina (Mujeres: 82,5% -
Hombres: 86,4% - Total: 85,1%). 0%l

| 29% Il |
Hombres Total

LOS porcentajes d|sm|nuyen en Ias Columnas ’ GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

dedicadas al dltimo afio. Los resultados entre mujeres y hombres, aunque muy similares, sefialan una
leve mayoria de hombres (Mujeres: 58,8% - Hombres: 63,6% - Total: 62%).

Tabla 1: Definicion de mujeres protagonistas en videojuegos

(Las respuestas pertenecen a las personas que han jugado a videojuegos con protagonista femenina durante el
ultimo afio)

Tabla 1: Definicion de mujeres protagonistas de videojuegos

DEFINICION MUIJERES | HOMBRES | TOTAL

Fisicamente fuerte 24,3% 18,1% 19,9%

Valiente 20,0% 32,7% 29,0%

Sexualizada 15,7% 05,3% 08,3%

Independiente 11,4% 08,8% 09,5%

Inteligente 07,1% 08,2% 07,9%

Rol tradicional 04,3% 05,3% 04,9%

Otras 07,2% 07,6% 07,6%

Ns/Ns 10,0% 14,0% 12,9%
""""" TOTAL| 100% | 100% | 100% |

GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
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5.4. Apartado 4: Representacion de las mujeres

Heroina
Luchadora
Audaz
Valiente
Aventurera, atrevida

Guerrera

Intrépida

Manejo de armas

Fuerte
Poderosa

Estratégica
Inteligente
Habil
Mucha personalidad, carismatica
Independiente Segura de si misma
Empoderada
Defiende sus creencias

No cambia sus ideas por la
Perseverante presién masculina

Decidida

Afan de superacion

Con estilo
Sexualizada Tipo de vestimenta

Caracteristicas femeninas

Deprimida Melancélica
Malvada Genocida

Sensible, Protectora, Reservada,

Rol tradicional Indefensa
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5.4. Apartado 4: Representacion de las mujeres

En cuanto a la definicion de mujeres protagonistas en videojuegos la mayoria sefiala como
caracteristica principal la valentia (29%), representando los hombres encuestados un 32,7% del total
gue opina de esta manera. Sin embargo las mujeres indican la fuerza fisica como primera
particularidad de las protagonistas (24,3%). Las personas encuestadas también sefialaron otros aspectos
como la inteligencia, independencia o perseverancia, consecutivamente, asi como la sexualizacién,
depresion, maldad o asuncién del rol tradicional de los personajes femeninos que protagonizan

videojuegos.
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5.5. Apartado 5: Percepcion del sector (expectativas y
obstaculos laborales)

Grafico 15: Intencion de cursar estudios relacionados con
videojuegos

El gréfico actual eXplora la intencion de cursar Grafico 15: ¢Te gustaria estudiar algtin grado universitario o ciclo formativo STEM?
estudios relacionados con los videojuegos

(universitarios o ciclos STEM). 100% _

Si: 31,3%

80% |-

Si: 50,4%

Es destacable la diferencia obtenida entre sexos.

Si: 59,9%

Practicamente, el doble de los hombres 60%

consultados afirma querer cursar este tipo de P

estudios, con respecto a las mujeres (Mujeres: No: 36,4%

No: 25,9%
31,3% - Hombres: 59,9% - Total: 50,4%). 20% - .

Ns/Nc: 11,2% Ns/Nc: 13,2%
0%L S B . _

Mujeres Hombres Total

Por tanto, mas de la mitad de las mujeres
encuestadas no tienen pensado eStUdiar ENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
ningun estudio universitario o ciclo formativo STEM (57,5%), mientras que Unicamente el 25,9% de los

hombres opina en el mismo sentido.

Grafico 16: Estudios relacionados con videojuegos que quiere
cursar

El gl’éfiCO 16 indica |OS eStUdiOS eSpeCI'ﬁCOS Gréfico 16: ¢Qué estudios, relacionados con los videojuegos, te gustaria cursar?

indicados por las personas que quieren cursar (.Mujeres [l Hombres .rom]

titulaciones relacionadas con los videojuegos. ' Ot
T T

(Informética: 7,5%) (Desarrollo: 3,8%)

El grado universitario mas sefialado (tanto por

mujeres: 38,5%, como por hombres: 48,5%) es o

Ingenieria informatica.

. . . . et P 0 Tecnologia: Otros: Ns/Nc:
El resto de titulaciones obtienen porcentajes 20,4% 15,4%
significativamente menores. Destacando las Telecomunicaciones: 7,3%

1 1 1 1 |
mujeres Informadatica (7,5%) y Desarrollo de o 20% 40% 60% 80% 100%

GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

videojuegos (3,8%), mientras que los hombres se
orientan principalmente hacia Tecnologia (13,4%) y Telecomunicaciones (9,3%).

Igualmente (tanto mujeres, como hombres), sefialaron otros estudios, pero en porcentajes muy exiguos.
Lo cuales se han agrupado en la categoria otros (Mujeres: 15,4% - Hombres: 18,5% - Total: 15,4%).
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5.5. Apartado 5: Percepcion del sector (expectativas y
obstaculos laborales)

Grafico 17: Intencidn de trabajar en el sector de los videojuegos

La SigUiente cuestidn se centra en la intencion Graéfico 17: ¢Te gustaria trabajar en el sector de los videojuegos?
de trabajar en el sector de los videojuegos.

100% —

El grafico 17, ilustra el porcentaje de personas
que desean dedicarse al sector profesional de 80%
los videojuegos.

Si: 35%
Si: 57,4%

60%

| No: 43,8%
No: 23,5%
20% |

Al'igual que ocurre en el anterior grafico 15 40% No: 30.2%
(intimamente relacionado con la cuestién
actual), se observa un mayor nimero de e 2t e o
hombres que quieren trabajar en dicho sector: 0%l S o

L, . Mujeres Hombres Total
57,4%, en contraposicion con las mujeres: 35% S
(Tota/.- 50%) GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

Si bien es cierto, a diferencia de la pregunta dedicada a los estudios, se observa una mayor cuota de
respuesta en la categoria Ns/Nc, especialmente en las mujeres (Mujeres: 21,2% - Hombres: 19,1% - Total:
19,8%). En cualquier caso, sigue existiendo I6gicamente un mayor porcentaje de mujeres que no tiene
intencion de dedicarse al mundo de los videojuegos, en contraste con los hombres (Mujeres: 43,8% -
Hombres: 23,6% - Total: 30,2%).

Grafico 18: Empleo relacionado con videojuegos que quiere realizar

Las perSO nas q ue tienen inten Clé n d e Gréfico 18: ¢Qué empleo, relacionado con los videojuegos, te gustaria realizar?

desempefiar empleos relacionados con los
. . ) . ] (.Mujeres [l Hombres .Total]
videojuegos, indicaron las ocupaciones \

concretas. Disefio: 46,5% Desarrollo: 28,6% | Otros: 17,8%

En esta ocasidn, las mujeres optan en primer

icor 8 % isefio: % g % N
lugar por el Disefio (46,5%) y en segundo lugar

por el Desarrollo de videojuegos (28,6%). ‘

Tendencia que se invierte en el caso de los Ns/Nc:
.

hombres (Desarrollo: 40,9% - Disefio: 18,3%). | .
| | 1 | J

0% 20% 40% 60% 80% 100%
GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

Aligual que se experimento previamente
con las titulaciones (Grafico 16), se sefialan un
numero de ocupaciones distintas, pero en porcentajes escasos. Tales empleos (por ejemplo: Probador-a,
Jugador-a profesional, Marketing, Direccion...) han sido codificados en la categoria Otros (Mujeres: 17,8% -
Hombres: 32,2% - Total: 28,8%).
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5.5. Apartado 5: Percepcion del sector (expectativas y
obstaculos laborales)

Grafico 19: Dificultades para acceder al sector de los videojuegos

Las personas encuestadas fuer’on Consultadas Grafico 19: ¢{Tienen las mujeres mas dificultades para trabajar en el sector de los videojuegos?
sobre si existian diferencias por sexos en el

acceso a este tipo de empleos. 100%
La mayor parte de la muestra, 8%
independientemente de su sexo, respondio 60% |
No (Mujeres: 41,3% - Hombres: 64,2% - Total: e oo No: 56,6%
56,6%). o '
20% |
No obstante, es destacable las diferencias
obtenidas entre mujeres y hombres. Ya que, el O Mujeres " Hombres J Total '

0 i 4
35/0 de |aS mUJereS estan de acuerdo con que |aS GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
mujeres encuentran mayores dificultades que
los hombres (35%); mientras que Unicamente el 17,9% de los hombres coincide con dicha percepcién.

Ilgualmente, es relevante indicar que el 23,7% de las mujeres y el 17,9% de los hombres no saben/no
contestan a la actual pregunta.

Grafico 20: Razones que explican mayores dificultades para las mujeres

En relacidon a las razones que explican
mayores dificultades para las mujeres, las

) . . (.Mujeres [l Hombres .Total]
personas encuestadas se refieren a la industria \

masculinizado (61,4% del total), donde ademas ‘
Algunos de los comentarios argumentados mas ‘
significativos en cuanto a la opinién de que el

existe una invisibilizacién de las mujeres (28,1%).
sector se encuentra masculinizado, refieren que | 2
| 1

1 1 ]
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Grafico 20: Razones que explican la existencia de mayores dificultades para las mujeres:

a los hombres se les introduce en el mundo de
los videojuegos desde pequefios, que sigue
vigente el prejuicio de que las mujeres no saben
jugar, y cuando lo hacen no estan bien vistas o a los hombres les cuesta perder contra ellas. Respecto a
la invisibilizacién, también argumentan que la publicidad de videojuegos esta principalmentedirigida a
los hombres y que las jugadoras y profesionales del sector no obtienen el mismo valor y reconocimiento
social.

GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
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5.6. Apartado 6: Partidas multijugador online (mujeres)

El Ultimo apartado del cuestionario, utilizado en la actual investigacion, contiene distintas preguntas en
base al sexo indicado por la persona consultada. El objetivo del mismo busca identificar
comportamientos inadecuados y violentos sufridos o protagonizados por la muestra encuestada.

A continuacion, se presentan los graficos pertenecientes a las preguntas formuladas a las mujeres.

Grafico 21: Presencia de mujeres en las partidas multijugador
online

El gréfico 21 i|USt|’a |OS reSU'tadOS referidos a |a Gréfico 21: En las partidas multijugador online, ésueles ser la Ginica mujer?
existencia de otras jugadoras en las partidas
online.

El 36,2% de las mujeres asegura que suele ser la
Unica mujer, mientras que en sentido contrario
se manifiestan el 43,8% (Ns/Nc: 20%).

No: 43,8%
Es evidente que los resultados pertenecientes a

los porcentajes validos (Si: 36,2% - No: 43,8%) se

encuentran muy cercanos, algo mas de 7 puntos -

porcentuales. En CuanUier caso, précticamente GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
cuatro de diez mujeres aseguran que no suelen observar la presencia de otras jugadoras enlas partidas

online.

Grafico 22: En las partidas multijugador online, ;has silenciado el
microfono?

La SigUiente CueStién explOI"a Ia freCuenCia en |a Griéfico 22: En las partidas multijugador online, ¢has silenciado el micréfono?

que se silencia el micréfono para que el resto de 80% —
jugadores no identifiquen a la jugadora como 70% -
mujer. 60% — 71.3%
50% —
Siete de cada diez mujeres afirmaron que nunca 40% (Pocas veces o mas: 15,1%)
lo han hecho (71,3%). No obstante, la siguiente 30% - |
categoria que compila un mayor nimero de 20% [
respuestas es muchas veces (6,3%), seguida por 10% |-
P ( ), seg p 0% oo EX
i D)
pocas veces (5%). Los restantes porcentajes 0% — LU ee— . - - 2
. Siempre Muchas Algunas  Pocas Nunca Ns/Nc @
validos no alcanzan el 3% (Algunas veces: 2,5% - e veces veees

GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

Siempre: 1,3%).
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5.6. Apartado 6: Partidas multijugador online (mujeres)

El grafico 22 informa igualmente sobre la suma resultante de agrupar las categorias siempre, muchas
veces, algunas veces y pocas veces; es decir: el 15,1% de las mujeres consultadas han silenciado el
micréfono entre pocas veces y siempre.

Grafico 23: En las partidas multijugador online, ;has usado nickname
masculino o ambiguo?

El Siguiente gréfico inte rpela a |aS m ujeres SObre Grafico 23: En las partidas multijugador online, ¢has usado un nickname masculino o ambiguo?

utilizacion de nicknames ambiguos o masculinos 80% —
en las partidas online, con el objetivo de 70%—
encubrir su sexo. 60% 71,3%
50%
0 o
El 71,3% asegura que nunca han utilizado un 40% | (Pocas veces o mas 17,5%)
nombre de usuaria con dicha meta. En cambio, 30%|— |
las categorias siempre, muchas veces y a veces 20%| ‘
alcanzan, cada una de las mismas, el 5%. Al 10% | "
1270
sumar tales porcentajes con el obtenido en la s W 5% M 5% _ _ e
) ) ) Siempre Muchas Algunas  Pocas Nunca Ns/Nc @
respuesta pocas veces (2,5%), es posible indicar S

que casi dOS de Cada dieZ mujel’es han GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

recurrido a nicknames masculinos o ambiguos para esconder su condicién de mujeres (17,5%), con
diferentes frecuencias.

Grafico 24: En las partidas multijugador online, ;has usado un
modulador de voz?

El gréﬂco 24 continua con la identificaciéon de Grafico 24: En las partidas multijugador online, éhas usado un modulador de voz?
comportamientos inadecuados o violentos 100%
sufridos por las jugadoras que participaron en "
80%|—
esta investigacion. 87,5%
60% |
En esta ocasioén, se pregunta por el uso de (Pocas veces o mas: 1,3%)
moduladores de voz. Los resultados arrojan los a0% - |
menores porcentajes sobre la tematica 20% ‘ ‘
analizada. Ya que, el 87,5% nunca ha utilizado -
, ) 0% 0% .
este tipo de programas para evitar ser 0% - —
_ e Siempre Muchas ~Algunas Pocas  nunca s/ @
reconocida como mujer. Unicamente el 1,3% lo S —

ha UsadO G/gunas veces (NS/NC.' 11 ,2%) GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
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5.6. Apartado 6: Partidas multijugador online (mujeres)

Grafico 25: En las partidas multijugador online, ;has sufrido insultos o
amenazas?

LaS l:l |t| mas pregu ntas I’efel’idas a |a Obser’vacién Grafico 25: En las partidas multijugador online, é¢has sufrido insultos o amenazas?

de conductas inadecuadas o violentas hacia las 60% —
mujeres en las partidas online, versan sobre la 50%
6l
existencia de insultos y amenazas. 52,5%
40% |-
El grafico 25 muestra la frecuencia en que las 30%— (Pocas veces o mas: 36,4%)
mujeres consultadas han sufrido insultos o 20% |
6l

amenazas en primera persona. El 36,4% afirma

haber sido insultada muchas veces (6,3%), 10%-

16,3%
11,1%
0% 6'3%
algunas veces (16,3%) o pocas veces (13,8%). 0% 7°- e

Muchas _Algunas " Pocas Nunca Ns/Nc
e

Mientras que el 52,5% asegura que nunca ha I veces  veces  veces @

reCibidO insultOS 0 amenazas en el transcurso GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

de una partida de videojuego online (Ns/Nc:11,1%).

Grafico 26: En las partidas multijugador online, ;otra jugadora ha
sufrido insultos o amenazas?

EI gréﬂco adJunto descnbe |gua|mente Ia Grafico 26: En las partidas multijugador online, ¢otra jugadora ha sufrido insultos o amenazas?
existencia de insultos y amenzas, pero en esta 60%—
ocasion no como objetivo, sino como testigo. 50%|_

. , 40% |
El 56,3% de las mujeres encuestadas niega
haber observado insultos dirigidos a otras 30% |~ (Pocas veces o més: 22,6%)
jugadoras en partidas online. 20%|_

, 10%|— 16,3% ‘
Por otro lado, el 22,6% asegura lo contrario, ’ -
. . . (0%) .
aunque con diferente intensidad: Algunas veces: ol —— XA - - —
Siempre Muchas Algunas Pocas Nunca Ns/Nc

16,3% - Muchas veces: 3,8% - Pocas veces: 2,5% S
(NS/NC' 21 1 %) GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
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5.6. Apartado 6: Partidas multijugador online (mujeres)

Grafico 27: En las partidas multijugador online, ;qué insultos has
sufrido o presenciado?

Como sefialabamos anteriormente respecto a la frecuencia en que las mujeres consultadas han sufrido
insultos 0 amenazas en primera persona, el 36,4% afirma haber sido insultada en el transcurso de una
partida de videojuego online.

Por otro lado, y sobre la pregunta de si han presenciado insultos 0 amenazas hacia otras jugadoras, el
22,6% responde afirmativamente.

En ambos casos, puta y vete a fregar, cocinar o limpiar son los insultos y frases mas referidas por
las mujeres participantes en la encuesta.

Grafico 27: En las partidas multijugador online, ¢ qué insultos has sufrido o presenciado?

Puta o
similares:
23,4%

Juegas mal
porque eres

Las mujeres no
deberian jugar:

P mujer:
29,8% 23,4%

A

Fuente: Elaboracién propia (2019,
GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
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5.6. Apartado 6: Partidas multijugador online (mujeres)

Grafico 28: ;Te has planteado dejar de jugar, debido a insultos o
amenazas?

La Ultima CueStién p|anteada en e| apa I’tado 6 y Grafico 28: ¢Te has planteado dejar de jugar, debido a insultos o amenazas?

dirigida exclusivamente a las mujeres que
completaron el cuestionario, explora si las
mujeres se plantean dejar de jugar a

_ J . P _ ) _ Jug Ns/Nc: 3,4%
videojuegos debido a los insultos tratados

anteriormente.

El grafico 28 indica que una de cada diez No: 86,3%
mujeres ha pensado en esta posibilidad, debido

a recibir insultos o0 amenazas en el transcurso
de partidas online (10,3%). En cambio, el 86,3%

oracion propia (2019)

no se ha planteado abandonar IOS VideruegOS a ‘ GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

pesar de haber sufrido comportamientos
inadecuados o violentos (Ns/Nc: 3,4%)
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5.7. Apartado 6: Partidas multijugador online (hombres)

A continuacién, se presentan los graficos pertenecientes a las preguntas formuladas a los hombres.

Grafico 29: Presencia de mujeres en partidas multijugador online

La bateria de cuestiones formuladas

Grafico 29: En las partidas multijugador online, ésueles jugar con el mismo nimero de hombres y mujeres?

exclusivamente a los hombres comienza

preguntando sobre la proporcién habitual de

. . . 80%—
mujeres y hombres en las partidas online.

60% |

El grafico 29 sefiala que un 81,5% de los

hombres consultados afirma que generalmente 0%~

juegan mads hombres que mujeres. 20%|-

0% 18,2%
s . 74 __ I
Unicamente el 4,3% considera que suele estar 06— ds hombres ~ Suele estar —Nis mujeres N /NG —
que mujeres equilibrado  que hombres w

equilibrado el numero de mujeres y hombres, en

el transcurso de |as pal’tidaS On/ine NERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

Finalmente, ningin hombre contesto la opcién mds mujeres que hombres (0%), mientras que el 14,2% no
respondi6 a la actual pregunta.

Grafico 30: Insultos presenciados en partidas multijugador online

Grafico 30: En las partidas multijugador online, ¢has presenciado insultos a una jugadora por ser mujer?

El grafico adjunto sefiala frecuencia de insultos
dirigidos hacia las mujeres, presenciados por
hombres.

. ) Ns/Nc: 4,9%
Seis de cada diez encuestados (61,1%), asegura
que no han escuchado insultos por parte de un
jugador a una jugadora, por el hecho de ser
mujer. No: 61,1%

Por otro lado, el 34% afirma haber presenciado
la situacién contraria (Ns/Nc: 4,9%). w

Fuente: Elaboracién propia (2019)

GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
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5.7. Apartado 6: Partidas multijugador online (hombres)

Grafico 31: Reaccion a insultos presenciados en partidas
multijugador online

Grafico 31: En las partidas multijugador online, éc6mo has reaccionado al presenciar insultos 0 amenazas?

43,6%
29,1%
16,4%
10,9%
_ - _ 1 °

Los hombres que respondieron
afirmativamente a la cuestién anterior, fueron
consultados sobre su propia reaccion al
observar insultos dirigidos hacia otras 0%
jugadoras. 30%L
Casi la mitad de los encuestados aseguran 20%-
haber recriminado dichos insultos, al jugador 10%

que los habia proferido (43,6%).

0%l —

los insultos intervenido

He recriminado No he Me he reido Ns/Ne w

En cambio, el 29,1%, en aquellas ocasiones que

han presenciado insultos hacia jugadoras, no
han intervenido. Por otra parte, el 10,9% asegura
haberse reido de tales insultos, y por tanto agudizar la situacion (Ns/Nc: 16,4%).

Grafico 32: En partidas multijugador online, ;has insultado a
jugadoras por el hecho de ser mujer?

Grafico 32: En las partidas multijugador online, éhas insultado a una jugadora por ser mujer?

El grafico 32 ilustra los resultados obtenidos en

la dltima pregunta dirigida particularmente a los

(Ns/Nc: 4,9% Si: 1,9% )

hombres. Anteriormente, se les requirié
informacion sobre si habian presenciado
insultos hacia jugadoras, en esta ocasion se
pregunta si han insultado alguna vez a una
jugadora por ser mujer.

No: 96,9%

El 96,9% asegura que nunca ha insultado a una

jugadora debido a su sexo. Unicamente, el 1,9%
afirma haberlo hecho (Ns/Nc: 4,9%).

NERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
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5.8. Apartado 6: Preguntas finales (ambos sexos)

El cuestionario disefiado para esta investigacion concluye con dos preguntas dirigidas a ambos sexos,
relativas a la lucha contra las situaciones de discriminacién en el mundo de los videojuegos.

Grafico 33: ;Consideras necesario eliminar insultos, amenazas,
acoso y discriminacion del mundo de los videojuegos?

G.33: ¢{Consideras necesario eliminar los insultos, amenazas, acoso y discriminacién del mundo de los videojuegos?

El grafico adjunto presenta los resultados
obtenidos sobre la necesidad de eliminar
insultos, amenazas, acoso y discriminacion del 100%

mundo de los videojuegos. Si: 92,5%

80% | Si: 78,1%

Es relevante destacar que las mujeres sefialaron 60%

la necesidad de eliminar dichas situaciones en el a0%|

92,5% de los casos, mientras que los hombres

. . 20% No: 16,7%
lo hicieron en un 71%, aproximadamente 20
3,8%

puntos porcentuales menos (Total: 78,1%).

Mujeres Hombres Total

Fuente: Elaboracién propia (2019)

GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

Las respuestas negativas alcanzan un 3,8% en el
caso de las mujeres, alcanzando el 16,7% en el caso de los hombres (Total: 20,5%). De la misma forma,

destaca la diferencia observada en cuanto a la no respuesta, entre sexos (Mujeres: 3,8% - Hombres:
12,3%).

Tabla 2: Propuestas para la eliminaciéon de los insultos, amenazas,
acoso y discriminacién en el mundo de los videojuegos

Tabla 2: Propuestas para la eliminacion de insultos, amenazas, acoso y discriminacion

En cuanto a las propuestas para la eliminacion
de los insultos, amenazas, acoso y
discriminacién en el mundo de los videojuegos, DEFINICION MUJERES | HOMBRES | TOTAL
| (2 del d 28 99 Expulsion 25,6% 31,1% 28,9%
a mayoria de las personas encuestadas (28,9%) Concienciacion | 23,3% 09.6% | 151%
sefialaron como posible solucién la expulsion de Fomentar participac. | 12,2% 01,5% 05,8%
la partida de aquellos jugadores con Reportar | 12,2% 07,4% | 09,3%
if 0, 0, )
comportamientos inadecuados y sexistas, Expulsion temporal | 06,7% 12,6% | 10,2%
) L 0 Prohibir palabras (chat)] 02,2% 11,9% 08,0%
seguida de la concienciacion (15,1%), y enmenor | = Ns/Nc| 17,8% | 259% | 22,7%
medida fomentar la participacion de mujeres TOTAL | 100% 100% 100%
(5,8%), reportar (9,3%), expulsion temporal

(10,2%) y prohibir palabras en el chat (8%).

GENERO, GAMERS Y VIDEOJUEGOS - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA
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6. Conclusiones

6.1. Datos generales de la muestra

El estudio “Género, Gamers y Videojuegos. Una
aproximacién desde el enfoque de género, al
consumo de videojuegos y la situacion de las
jugadoras en el sector” parte de 242 encuestas

validas y anénimas.

Del total de 242 personas que completaron el
cuestionario, 80 son mujeres (33,1%) y 162 son
hombres (66,9%). Es decir, siete de cada diez
participantes fueron hombres. En este sentido,
es relevante destacar que la intencion inicial del
estudio era la configuracion equilibrada entre
ambos sexos. Desafortunadamente, durante el
trabajo de campo quedo patente la existencia
de un mayor niumero de hombres usuarios de
videojuegos. Razon que explica el desequilibrio

muestral.

Por otro lado y sobre la edad de quienes
participaron en el estudio, la mayor parte de las
personas consultadas (89,7%) tienen entre 14y

21 anos.

En cuanto a los distritos, los de mayor

participacién han sido Tamaraceite-San
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Lorenzo-Tenoya y Centro, alcanzando un

30,2% y un 26,4% del total, respectivamente.
Los restantes distritos alcanzan frecuencias

similares, que oscilan entre el 10% y el 20%.

En relacién a los espacios donde fueron
recogidas las encuestas, el 64% de las
mismas se recogieron en institutos
publicos del municipio de Las Palmas de
Gran Canaria. Los datos derivados del
ambito universitario suman el 24,8% del
total. Igualmente, se encuesté a integrantes
de clubes o ligas eSports, sumando 27
cuestionarios (el 11,2% del total). De forma
similar al resto de espacios, los hombres
aglutinan la mayor parte de las respuestas
(Mujeres: 2,1% - Hombres: 9,1%).

6.2. Habitos de consumo

Respecto al nUmero de horas semanales
jugadas, casi la mitad de la muestra se situa
en el intervalo de menor tiempo (Entre 6 y
10 horas: 46,7%). Los resultados por sexo
indican un mayor tiempo de dedicacién de

los hombres.

Por otra parte, las principales plataformas

utilizadas por las personas encuestadas son
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Mas de la mitad de las personas consultadas

aseguran no conocer a hinguna mujer que se
dedique profesionalmente a alguna labor
perteneciente a la creacion de videojuegos (55%).

la videoconsola de sobremesa y el
ordenador (46,7% y 36,4%,
respectivamente), seguidas por el
Smartphone (14%) y la Videoconsola portatil
(2,9%). No obstante, si atendemos a la
distribucion por sexos las mujeres sefalan
en segundo lugar el smartphone, en lugar
del ordenador, y alcanzan mayores
frecuencias en el uso de la videoconsola

portatil.

En cuanto a los videojuegos preferidos por
las personas consultadas, las mujeres
coinciden con los hombres en las dos
primeras tipologias (accion y estrategia); a
partir de aqui las tendencias se ven alteradas
levemente, ya que prefieren jugar aventuras

graficas en lugar de deportes o rol.

La autopercepcidn de la muestra como
gamer recibid una respuesta afirmativa por
algo mas de la mitad de las personas
consultadas (56,6%). Si atendemos a la
distribucion por sexos vemos que los
hombres encuestados se definen
mayoritariamente con este concepto,
representando casi la totalidad de las

personas que respondieron afirmativamente
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a la actual cuestion. En cambio, las mujeres
consultadas se dividen practicamente en
partes iguales, entre las que se

consideran gamer y las que no.

6.3. Referentes femeninos

Respecto a las mujeres que trabajan en el
sector de los videojuegos, mas de la mitad
de las personas consultadas aseguran no
conocer a ninguna mujer que se dedique
profesionalmente a alguna labor
perteneciente a la creacion de
videojuegos (55%). El 67,5% de las mujeresy
el 48,8% de los hombres encuestados
contestaron negativamente a la actual
pregunta, lo cual indica que ellas carecen en
su mayoria de referentes de

empoderamiento femenino en el sector.

Con relacion a si conocen a alguna mujer
que compita profesionalmente en algun
eSport, mas de la mitad no conoce a
ninguna mujer (55,4%). Como en al caso
anterior, las mujeres se sitdan
mayoritariamente en el no (67,5%), mientras
que los hombres presentan un mayor
equilibrio (Si: 37% - No: 49,4%).
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Siete de cada diez mujeres afirma conocer

videojuegos sexistas: 73,8%.

Por otro lado, son mayoria las personas
que contestaron si (Total: 57,9%, Mujeres:
53,8% y Hombres: 59,9%) respecto al

conocimiento de mujeres que publican

contenido en Internet sobre videojuegos.

6.4. Representacion de las mujeres

Respecto al conocimiento sobre la existencia
de videojuegos sexistas o discriminatorios,
siete de cada diez mujeres afirma conocer
videojuegos sexistas: 73,8%. Dicha
proporcion disminuye en el caso de los
hombres a un 59,3%. Mientras que el
porcentaje obtenido, sin desagregar los

resultados por sexo se sitla en un 64%.

En relacién a las caracteristicas de los
videojuegos sexistas o discriminatorios,
las personas que afirman conocer
videojuegos de este tipo indican
mayoritariamente (48,7% del tota) la
objetualizacién o cosificacién sexual de las
mujeres como una forma de discriminacién
donde la prostitucion, la hipersexualizacién y
fragmentacién del fisico, asi como la
vestimenta y sonidos con contenido sexual

como gemidos, son caracteristicas
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definitorias. Por otro lado, y en un 29,1% del
total, sefialaban la violencia contra las
mujeres en los videojuegos a través de la
observacion de escenas de prostitucién,
sumision, torturas, violaciones, asesinatos,
maltrato o insultos, acoso y manoseos,
esclavismo, discriminacion y machismo en
definitiva. En un porcentaje inferior (7% del
total de personas encuestadas) sefialan la
ausencia de mujeres como una forma de
sexismo en los videojuegos, cuando no hay
disponibilidad de personajes femeninos o
cuando los mismos carecen de
protagonismo. El 3% hace referencia a la
figura recurrente de la mujer salvada o
dependiente que debido a su indefension,
inocencia e incapacidad para resolver sus
problemas necesita la ayuda de un hombre

para escapar de sus problemas.

Respecto a si alguna vez en su vida o durante
el Ultimo afio han jugado a videojuegos con
protagonista femenina, ocho de cada diez
personas han jugado alguna vez a
videojuegos con protagonista femenina
(Mujeres: 82,5% - Hombres: 86,4% - Total:
85,1%).
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El doble de los hombres consultados afirma

querer cursar estudios relacionados con

videojuegos, con respecto a las mujeres
(Mujeres: 31,3% - Hombres: 59,9% - Total: 50,4%).

En cuanto a la definicién de mujeres
protagonistas en videojuegos la mayoria
sefiala como caracteristica principal la
valentia (29%). Sin embargo las mujeres
indican la fuerza fisica como primera
particularidad de las protagonistas. Las
personas encuestadas también sefialaron
otros aspectos como la inteligencia,
independencia o perseverancia,
consecutivamente, asi como la sexualizacién,
depresion, maldad o asuncion del rol
tradicional de los personajes femeninos que

protagonizan videojuegos.

6.5. Percepcion del sector
(expectativas y obstaculos laborales)

Practicamente, el doble de los hombres
consultados afirma querer cursar
estudios relacionados con videojuegos,
con respecto a las mujeres (Mujeres: 31,3% -
Hombres: 59,9% - Total: 50,4%).

Por tanto, mas de la mitad de las mujeres
encuestadas no tienen pensado estudiar
ningun grado universitario o ciclo
formativo STEM (57,5%), mientras que
Unicamente el 25,9% de los hombres opina

en el mismo sentido.
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Por otro lado, entre las personas que
manifiestan querer estudiar estudios
relacionados con videojuegos, el grado
universitario mas sefialado (tanto por
mujeres: 38,5%, como por hombres: 48,5%)
es Ingenieria informdtica. En porcentajes
significativamente menores, las mujeres
seflalan Informdtica (7,5%) y Desarrollo de
videojuegos (3,8%), mientras que los hombres
se orientan principalmente hacia Tecnologia

(13,4%) y Telecomunicaciones (9,3%).

Respecto al porcentaje de personas que
desean dedicarse al sector profesional de
los videojuegos, se observa un mayor
numero de hombres que quieren trabajar
en dicho sector: 57,4%, en contraposicion

con las mujeres: 35% (Total: 50%).

En cuanto a las ocupaciones concretas que
desean desempefiar las personas que
aspiran a empleos relacionados con los
videojuegos, las mujeres optan en primer
lugar por el Disefio (46,5%) y en segundo
lugar por el Desarrollo de videojuegos
(28,6%). Tendencia que se invierte en el
caso de los hombres (Desarrollo: 40,9% -
Disefio: 18,3%).
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Cuatro de diez mujeres aseguran que no suelen
observar la presencia de otras jugadoras en las

partidas online.

Consultado sobre si existian diferencias
por sexos en el acceso a este tipo de
empleos, el 35% de las mujeres se
muestran de acuerdo con que las mujeres
encuentran mayores dificultades que los
hombres; mientras que Unicamente el 17,9%
de los hombres coincide con dicha

percepcion.

En relacién a las razones que explican
mayores dificultades para las mujeres, las
personas encuestadas se refieren a la
industria de los videojuegos como un sector
masculinizado (61,4% del total), donde
ademas existe una invisibilizacién de las

mujeres (28,1%).

Algunos de los comentarios argumentados
mas significativos en cuanto a la opinién de
que el sector se encuentra masculinizado,
refieren que a los hombres se les introduce
en el mundo de los videojuegos desde
pequefios, que sigue vigente el prejuicio de
que las mujeres no saben jugar, y cuando lo
hacen no estan bien vistas o a los hombres
les cuesta perder contra ellas. Respecto a la
invisibilizacion, también argumentan que la

publicidad de videojuegos esta
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principalmente dirigida a los hombres y que
las jugadoras y profesionales del sector no
obtienen el mismo valor y reconocimiento

social.

6.6. Partidas multijugador online
(mujeres)

En relacién a la presencia de mujeres en las
partidas multijugador online, el 36,2% de las
mujeres asegura que suele ser la Unica
mujer, mientras que en sentido contrario se
manifiestan el 43,8% (Ns/Nc: 20%).
Practicamente cuatro de diez mujeres
aseguran que no suelen observar la
presencia de otras jugadoras en las

partidas online.

En cuanto a si han silenciado el micréfono en
las partidas multijugador online para que el
resto de jugadores no identifiquen a la
jugadora como mujer, siete de cada diez
mujeres afirmaron que nunca lo han hecho
(71,3%). No obstante, sin embargo la
muestra constata que el 15,1% de las
mujeres consultadas han silenciado el

micré6fono entre pocas veces 'y siempre.
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El 36,4% de las mujeres encuestadas afirma haber sido

insultada en el transcurso de una partida de videojuego

online.

Puta y vete a fregar, cocinar o limpiar son los insultos y

frases mas referidas por ellas.

Preguntadas sobre si en las en las partidas
multijugador online, han usado nickname
masculino o ambiguo con el objetivo de
encubrir su sexo, dos de cada diez
mujeres han recurrido a los nickname para
esconder su condicién de mujeres (17,5%),

con diferentes frecuencias.

Respecto a si en las partidas multijugador
online, han usado un modulador de voz
para esconder su sexo, el 1,3% de las
encuestadas afirma haberlos usado algunas

veces.

En relacién a la frecuencia en que las
mujeres consultadas han sufrido insultos o
amenazas en primera persona, el 36,4%
afirma haber sido insultada en el
transcurso de una partida de videojuego
online. Por otro lado, y sobre la pregunta de
si han presenciado insultos o amenazas
hacia otras jugadoras, el 22,6% responde

afirmativamente.

En ambos casos, puta y vete a fregar,
cocinar o limpiar son los insultos y frases
mas referidas por las mujeres

participantes en la encuesta.
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Por ultimo, y sobre si se han planteado
dejar de jugar, debido a insultos o
amenazas, una de cada diez mujeres ha
pensado en esta posibilidad, debido a
recibir insultos o amenazas en el transcurso
de partidas online (10,3%). En cambio, el
86,3% no se ha planteado abandonar los
videojuegos a pesar de haber sufrido

comportamientos inadecuados o violentos.

6.7. Partidas multijugador online
(hombres)

Un 81,5% de los hombres preguntados
sobre la proporcién habitual de mujeresy
hombres en las partidas online, afirma que
generalmente juegan mas hombres que
mujeres. Ademas, ningun hombre contesto

la opcibn mas mujeres que hombres (0%).

Por otro lado, en partidas multijugador
online el 34% afirma haber escuchado
insultos por parte de un jugador a una

jugadora, por el hecho de ser mujer.

Los hombres que respondieron
afirmativamente a la cuestion anterior,
fueron consultados sobre su propia reaccién

al observar insultos dirigidos hacia
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Las mujeres senalaron la necesidad de eliminar
situaciones de discriminacion en el mundo de los
videojuegos en el 92,5% de los casos.

otras jugadoras, y casi la mitad de los
encuestados aseguran haber recriminado
dichos insultos, al jugador que los habia
proferido (43,6%). Sin embargo, el 29,1%, en
aguellas ocasiones que han presenciado
insultos hacia jugadoras, no han intervenido
y el 10,9% asegura haberse reido de tales

insultos, y por tanto agudizar la situacion.

6.8. Lucha contra las situaciones de
discriminacion en el mundo de los
videojuegos (ambos sexos)

Consultadas las personas participantes en la
encuesta sobre la necesidad de eliminar
insultos, amenazas, acosoy
discriminacién del mundo de los
videojuegos, es relevante destacar que las
mujeres sefialaron la necesidad de
eliminar dichas situaciones en el 92,5% de
los casos, mientras que los hombres lo
hicieron en un 71%, aproximadamente 20

puntos porcentuales menos.

En cuanto a las propuestas para la
eliminaciéon de los insultos, amenazas,
acoso y discriminacién en el mundo de los

videojuegos, la mayoria de las personas
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encuestadas (28,9%) sefalaron como
posible solucién la expulsion de la
partida/juego de aquellos jugadores con
comportamientos inadecuados y sexistas,
seguida de la concienciacién (15,1%), y en
menor medida fomentar la participacion de
mujeres (5,8%), reportar (9,3%), expulsion
temporal (10,2%) y prohibir palabras en el
chat (8%).

En relacién a la expulsién de la partida/juego
de aquellos jugadores con comportamientos
inadecuados y sexistas, las personas
encuestadas hablan de la necesidad de un
mayor control de estas situaciones y de la
toma de medidas cuando no se cumplen las
normas o reglas de conducta, que pueden
incluir la expulsion temporal o el cierre
definitivo y eliminacion de las cuentas de los
usuarios, asi como impedir la comunicacién

con otros jugadores y jugadoras.

Por otro lado, y respecto a la concienciacion y
fomentar la participacion de mujeres, quienes
participan en la encuesta han sefalado la
importancia de la educacién, demandando
charlas de sensibilizacion para la comunidad

sobre buen comportamiento y no
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Las personas encuestadas han demandado la
necesidad de charlas de sensibilizacion para la
comunidad y dar mayor visibilidad a las jugadoras.

discriminacion sexista. Ademas, han
seflalado la necesidad de visibilizar a las
mujeres como jugadoras para generar
referentes de empoderamiento femenino y
eliminar los prejuicios y estereotipos de

género en torno a las mismas.
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Establecer un marco legal y normativo que regule el

mercado de los videojuegos, no solo en lo referido a los
contenidos sexistas de los productos sino a los chats y
canales de comunicacion de los videojuegos multijugador
online.

7. Propuestas

El mundo de los videojuegos forma parte de
la cultura contemporanea y son parte
importante en la construccion del imaginario

colectivo de adolescentes y jovenes.

Cambiar la situacién de las mujeres en el
sector de los videojuegos sigue siendo un
reto que requiere de la accion conjunta del
trinomio formado por la comunidad, la
industria y las administraciones publicas.
Proteger a las victimas de acoso debe

ser una cuestion prioritaria en la agenda de
las empresas impulsoras de plataformas
virtuales donde diariamente son testigos de
situaciones de discriminacién y acoso hacia
las mujeres. Los organismos
gubernamentales deben legislar en este
sentido y velar por una igualdad real y
efectiva en el sector, libre de violencia de

género.

Para que esto ocurra, urge una mayor
conciencia social respecto al problema,
acompafiada de la demanda de
investigaciones que ofrezcan un diagnostico

de la realidad y soluciones para la misma.
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En este sentido, seflalamos a continuacién
una serie de recomendaciones para seguir

avanzando en igualdad:

* Establecer un marco legal y normativo
que regule el mercado de los videojuegos,
no solo en lo referido a los contenidos
sexistas de los productos sino a los chats
y canales de comunicacion de los

videojuegos multijugador online.

* Mayor implicacién de los principales
agentes educativos (profesoradoy
familiares del alumnado) para una
educaciéon en valores a los usuarios de

estos videojuegos.

* Campaifas de sensibilizacién dirigidas a
las mujeres para la deteccién de
situaciones de acoso y discriminacion en
las partidas multijugador online o en el
sector de los videojuegos en general, y
sobre las medidas de proteccion ante

dichos casos.

* Campaias de sensibilizacién dirigidas a
los hombres para eliminar prejuicios,

estereotipos de género, y



06

Promover la formacién en igualdad de los equipos
de diseno y desarrollo con el objetivo de integrar
la perspectiva de género en las empresas.

comportamientos discriminatorios o de
acoso hacia las mujeres en las partidas
multijugador online o en el sector de los

videojuegos en general.

Campanas de sensibilizacion dirigidas a
hombres para buscar su complicidad e
implicaciéon en aquellos casos de
discriminacion y acoso que pudieran
presenciar en las partidas multijugador
online o en el sector de los videojuegos en

general.

Organizacion de ponencias y mesas
redondas dedicadas a buscar soluciones
ante la discriminacién y situaciones de
acoso que sufren las mujeres en el sector

de los videojuegos.

Evitar la discriminacién en el ambito
profesional del disefio y desarrollo de
videojuegos, sensibilizando a quienes

dirigen empresas de videojuegos.

Creacion de cédigos de conducta para
aquellos videojuegos que tengan la opcién
de ser jugados en plataformas en linea

(partidas multijugador online).
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Eliminar los roles y estereotipos de
género en los contenidos de los
videojuegos desarrollados, sensibilizando
a los equipos que intervienen en su

disefio y desarrollo.

Fomentar un clima laboral en las
empresas y estudios de videojuegos libre
de discriminacién y violencia contra las

mujeres.

Promover la formacién en igualdad de
los equipos de disefio y desarrollo con el
objetivo de integrar la perspectiva de

género en las empresas.

Contribuir a la regulacién del mercado,
fomentando que la comunidad de
videojuegos presente una actitud de
consumo y adquisicion de productos
critica frente al sexismo en los
contenidos, asi como respecto a la
discriminacion y acoso en las partidas

multijugador online.

Denuncia por parte de la comunidad de
videojuegos de aquellos casos de

discriminacién y acoso que pudieran



06

Exigencia, por parte de las administraciones publicas, de

codigos de conducta con perspectiva de género a las
empresas que opten a una subvencion para la organizacion
de actividades o eventos que tengan que ver con los
eSports.

presenciar en las partidas multijugador
online o en el sector de los videojuegos en

general.

Divulgacién entre sus socios y socias
por parte de las Asociaciones de
Desarrollo de Videojuegos de aquellas
investigaciones, estudios, codigos de
conducta o guias referidos a la situacion
de las mujeres en el sectory la
incorporacién del enfoque de género en

las empresas y estudios.

Creacion de cédigos de conducta cuyo
cumplimiento sea una exigencia para

permanecer en equipos de eSports asi
como para la participacion en torneos o

ligas.

Dar mayor visibilidad a las jugadoras en
eventos de eSports asi como en redes
sociales y medios de comunicacién para
generar referentes de empoderamiento

femenino en el mundo de la competicion.

Dar mayor visibilidad a las
desarrolladoras y demas profesiones de
la Industria tanto en redes sociales como

en medios de comunicacién para generar

referentes de empoderamiento

femenino.

Evitar la segregacién profesional a través
de una orientacién profesional no
sexista que anime a las jévenes a optar

por estudios STEM.

Exigencia, por parte de las
administraciones publicas, de cédigos de
conducta con perspectiva de género a
las empresas que opten a una subvencion
para la organizacion de actividades o
eventos que tengan que ver con los

eSports.

Promover la implantacion de Planes de
Igualdad en las empresas de desarrollo
de videojuegos y dotar de una
puntuacién mayor a quienes los hayan
aplicado en las convocatorias de

subvencién publicas.
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9. Recursos de interés

9.1. Webs

e FemDevs: www.femdevs.es
*Cédigo de conducta

e Women in Games Espaia (WIGES):

WWW.Womeningameses.com

* Todas Gamers: www.todasgamers.com
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9.2. Documentales

Documental '"Mujeres+Videojuegos', de
Marina Amores:
https://www.youtube.com/watch?
v=bGOvepwEsEl

Documental 'Hombres+Videojuegos',
de Marina Amores:
https://www.youtube.com/watch?
v=wWqgnsMCY1HY

DESARROLLADORAS DE
VIDEOJUEGOS: Una minoria de
mujeres en un mundo de hombres:
https://www.youtube.com/watch?

v=vbAE-yVolLps

RELOADING 2 #4: Mujeresy
Videojuegos:
https://www.youtube.com/watch?
v=XCcE3tCANvgY

Videojuegos y mujeres. Espacio
Fundacién Telefénica Madrid:
https://www.youtube.com/watch?
v=Fmsh-KtDf-o


http://www.aevi.org.es/pdf/EstudioMujeresyvideojuegos.pdf
https://www.digitales.es/uploads/2d1f0dc9ca0f07da534a4fc64591ff72.pdf
https://www.oei.es/historico/congresoctg/memoria/pdf/RubioMendez.pdf
https://femdevs.es/
https://womeningameses.com/
https://todasgamers.com/
https://femdevs.es/
https://www.youtube.com/watch?v=wWqnsMCY1HY
https://www.youtube.com/watch?v=vbAE-yVoLps
https://www.youtube.com/watch?v=Fmsh-KtDf-o
https://www.youtube.com/watch?v=XcE3tCANvgY
https://femdevs.es/wp-content/uploads/2018/12/codigo_femdevs.pdf
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ANEXO: cuestionarios






Mujeres






Buenos dias. Estamos realizando una investigacion sobre género, gamers y videojuegos; en el municipio de
Las Palmas de Gran Canaria. Este estudio busca conocer tu valoracién con respecto a diferentes cuestiones relativas
a dicha tematica; con el fin de detectar opiniones, actitudes y comportamientos pertenecientes al mundo de los
videojuegos online.

La informacion recabada en este cuestionario es anénima y se utilizara inicamente con fines estadisticos

APARTADO 1: DATOS GENERALES
Numero de cuestionario (No rellenar):

Espacios (No rellenar):

1] 200 30 4 s e

[P1A] Edad (Afios cumplidos):

[P1B] Distrito de residencia:

Vegueta, Cono Sur y Tafira [_] Centro [_| Isleta-Puerto-Guanarteme [_|

Ciudad Alta [] Tamaraceite-San Lorenzo-Tenoya [_|

[P1C] Numero aproximado de horas semanales que juegas a videojuegos online (multijugador):

Entre 6y 10 horas [ | Entre10y20horas[ ]| Entre20y30horas[ | Entre30y40horas[ ] Masde 40 horas[ ]

APARTADO 2: HABITOS DE CONSUMO
[P2A] ¢En qué plataforma juegas habitualmente (Marque solo la opcion mas habitual)?:

Ordenador (PC o portatil) |:| Videoconsola de sobremesa I:I Videoconsola portatil |:|

Smartphone [ ] Otra: e seeeeesse e ssesnsensnns Nec/Ne []

[P2B] ¢ Qué géneros o tipos de videojuegos prefieres? (puedes marcar un maximo de tres respuestas):

Accion [] Deportes [_] Estrategia [ Arcade[ ] Aventura grafica[ ] Puzles [ ]
Educativos [] Infantiles (] Eréticos [] Rol [] Simuladores [] Otros ......

[P2C] éCual es el nombre de tu videojuego favorito?:

[P2D1] éTe consideras gamer?:

si[ ] No [] Ns/Nc [ ]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado No, en la pregunta anterior)

[P2D2] éPor qué no te consideras gamer?:




APARTADO 3: REFERENTES FEMENINOS

[P3A1] ¢ Conoces a alguna mujer que trabaje creando videojuegos? (Programacién, diseiio, traduccion, ilustracion..):

si[] No [ ] Ns/Nc[]

[P3B1] é{Conoces a alguna mujer que compita profesionalmente en algun eSports?:

si[] No [] Ns/Nc[]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P3B2] Si conoces a alguna mujer que compita profesionalmente en eSports, ¢ podrias decirnos su nombre?:

[P3C1] é{Conoces a alguna mujer que publique contenido online sobre videojuegos? (YouTube, Twitch...):

si[] No [] Ns/Nc[]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P3C2] Si conoces a alguna mujer que publique contenido online sobre videojuegos,
épodrias decirnos su nombre?:

APARTADO 4: REPRESENTACION DE LAS MUJERES

[P4A1] éConoces videojuegos sexistas, discriminatorios o que muestren una imagen estereotipada de las mujeres?:

si[] No [ ] Ns/Nc [ ]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P4A2] Si conoces videojuegos sexistas, discriminatorios o que muestren una imagen estereotipada de las mujeres,
épodrias decirnos sus titulos? (Maximo tres respuestas):

(Contesta a esta pregunta SOLO si has seifialado algun titulo de videojuego en la pregunta anterior)

[P4A3] éPor qué consideras que esos videojuegos son sexistas, discriminatorios
o muestran una imagen estereotipada de las mujeres?:

[P4B] ¢Has jugado alguna vez a videojuegos con protagonista femenina?:

si[] No [] Ns/Nc[]




[P4C1] éHas jugado durante el ultimo aio a algun videojuego con protagonista femenina?:

si[] No [] Ns/Nc []

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P4C2] Si has jugado durante el ultimo aiio a videojuegos con protagonista femenina,
épodrias decirnos sus titulos? (Maximo tres respuestas):

- SO S G A SO SR S —

(Contesta a esta pregunta SOLO si has sefalado algtin titulo de videojuego en la pregunta anterior)

[P4C3] éComo definirias a las protagonistas femeninas de esos videojuegos?:

APARTADO 5: PERCEPCION DEL SECTOR (EXPECTATIVAS Y OBSTACULOS LABORALES)

[PSA1] ¢Te gustaria estudiar algun grado universitario o ciclo formativo STEM? (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria...):

si[] No [ ] Ns/Nc [ ]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[PSA2] Si te gustaria estudiar algun grado universitario o ciclo formativo STEM? (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria...)
épodrias decirnos cual o cuales?:

[PSB1] ¢ Te gustaria trabajar en el sector de los videojuegos?:

si[] No [ ] Ns/Nc[]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P5B2] Si te gustaria trabajar en el sector de los videojuegos, équé trabajo te gustaria realizar?:

[P5C1] ¢ Crees que las mujeres tienen mas dificultades para trabajar en el sector de los videojuegos que los hombres?:

si[] No [] Ns/Nc [ ]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P5C2] Si crees que las mujeres tienen mas dificultades para trabajar en el sector se los videojuegos que los hombres,
écudles consideras que son las principales razones de esta situacion?:




APARTADO 6: PARTIDAS MULTIJUGADOR ONLINE

[P6A] En las partidas multijugador online, generalmente, ésueles ser la tinica mujer?:

si[] No[] Ns/Nc [ ]

[P6B] En las partidas multijugador online, ¢has silenciado el micréfono, para que no sepan que eres una mujer?:

si,siempre [_]  Si, muchasveces [ ]  Si, algunasveces[ |  Si,pocasveces[ | No,nuncal_] Ns/Nc[ ]

[P6C] En juegos multijugador online, ¢has utilizado nickname de hombre o ambiguo, para que no sepan que eres mujer?:

si,siempre[]  Si, en muchos juegos [ ] i, en algunos juegos [ ]  Si, en pocos juegos [ ]  No,nunca[] Ns/Nc[]

[P6D] En las partidas multijugador online, ¢has puesto un modulador de voz para que no supieran que eres una mujer?:

Si, siempre D Si, muchas veces D Si, algunas veces D Si, pocas veces |:| No, nunca |:| Ns/Nc []

[P6E1] En las partidas multijugador online, ¢ has sufrido insultos o amenazas por ser mujer?:

Si, siempre D Si, muchas veces D Si, algunas veces D Si, pocas veces D No, nunca |:| Ns/Nc []

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P6E2] Si en las partidas multijugador online, has sufrido insultos o amenazas por ser mujer, écuales han sido?:

(Contesta a esta pregunta SOLO si has sufrido insultos o amenazas por ser mujer)

[P6E3] éTe has planteado dejar de jugar online, debido a estos insultos amenazas?:

si] No [] Ns/Nc []

[P6F1] En las partidas multijugador online, ; has observado que una jugadora ha sufrido insultos o amenazas por ser mujer?:

si,siempre[_]  Si, muchasveces [ |  Si, algunasveces[ |  Si,pocasveces[ | No,nuncal_] Ns/Nc[]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P6F2] Si en las partidas multijugador online, has observado que una jugadora ha sufrido insultos o amenazas por ser mujer
écuales han sido?:

[P6G1] éConsideras necesario eliminar los insultos, amenazas, el acoso y la discriminacion del mundo de los videojuegos?

siC]  No[]  Ns/Nc[]

(Contesta a esta pregunta SOLO si ha contestado Si, en la pregunta anterior)

[P6G2] Si consideras necesario eliminar los insultos, amenazas, el acoso y la discriminacion del mundo de los videojuegos
éQué acciones consideras que podrian ponerse en marcha para que estas situaciones dejasen de ocurrir?:

Muchas gracias por tu participacion.



Hombres






Buenos dias. Estamos realizando una investigacion sobre género, gamers y videojuegos; en el municipio de
Las Palmas de Gran Canaria. Este estudio busca conocer tu valoracion con respecto a diferentes cuestiones relativas
a dicha tematica; con el fin de detectar opiniones, actitudes y comportamientos pertenecientes al mundo de los
videojuegos online.

La informacion recabada en este cuestionario es anénima y se utilizara inicamente con fines estadisticos

APARTADO 1: DATOS GENERALES
Numero de cuestionario (No rellenar):

Espacios (No rellenar):

1] 20 30 4 s e

[P1A] Edad (Afios cumplidos):

[P1B] Distrito de residencia:

Vegueta, Cono Sur y Tafira D Centro [:| Isleta-Puerto-Guanarteme |:]

Ciudad Alta [] Tamaraceite-San Lorenzo-Tenoya [_|

[P1C] Numero aproximado de horas semanales que juegas a videojuegos online (multijugador):

Entre 6 y 10 horas [] Entre10 y 20 horas [] Entre20 y 30 horas [] Entre3o y 40 horas [J m™asde 40 horas []

APARTADO 2: HABITOS DE CONSUMO
[P2A] ¢En qué plataforma juegas habitualmente (Marque solo la opcion mas habitual)?:

Ordenador (PC o portatil) |:| Videoconsola de sobremesa |:| Videoconsola portatil [_]
smartphone [ | Ora: cuceeeeceess e eesseessensans Nc/Ne[ ]

[P2B] ¢ Qué géneros o tipos de videojuegos prefieres? (puedes marcar un maximo de tres respuestas):

Accion [] Deportes [ ] Estrategia [ Arcade[] Aventura grafica [ ] Puzles []
Educativos [_] Infantiles [_] Eréticos [] Rol [] Simuladores [] Otros ......

[P2C] éCual es el nombre de tu videojuego favorito?:

[P2D1] ¢éTe consideras gamer?:

si[] No[_] Ns/Nc[_]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado No, en la pregunta anterior)

[P2D2] éPor qué no te consideras gamer?:




APARTADO 3: REFERENTES FEMENINOS

[P3A1] ¢ Conoces a alguna mujer que trabaje creando videojuegos? (Programacion, disefio, traduccion, ilustracion..):

si[] No [] Ns/Nc[_]

[P3B1] ¢Conoces a alguna mujer que compita profesionalmente en algun eSports?:

si[] No [] Ns/Nc[_]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P3B2] Si conoces a alguna mujer que compita profesionalmente en eSports, ¢podrias decirnos su nombre?:

[P3C1] éConoces a alguna mujer que publique contenido online sobre videojuegos? (YouTube, Twitch...):

si[] No [ ] Ns/Nc [ ]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P3C2] Si conoces a alguna mujer que publique contenido online sobre videojuegos,
épodrias decirnos su nombre?:

APARTADO 4: REPRESENTACION DE LAS MUJERES

[P4A1] é¢Conoces videojuegos sexistas, discriminatorios o que muestren una imagen estereotipada de las mujeres?:

si[] No [] Ns/Nc[ ]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P4A2] Si conoces videojuegos sexistas, discriminatorios o que muestren una imagen estereotipada de las mujeres,
épodrias decirnos sus titulos? (Maximo tres respuestas):

(Contesta a esta pregunta SOLO si has seialado algun titulo de videojuego en la pregunta anterior)

[P4A3] ¢Por qué consideras que esos videojuegos son sexistas, discriminatorios
o muestran una imagen estereotipada de las mujeres?:

[P4B] ¢Has jugado alguna vez a videojuegos con protagonista femenina?:

si[] No [] Ns/Nc[]




[P4C1] éHas jugado durante el ultimo afio a algun videojuego con protagonista femenina?:

si[] No [] Ns/Nc [

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P4C2] Si has jugado durante el tltimo aiio a videojuegos con protagonista femenina,
épodrias decirnos sus titulos? (Maximo tres respuestas):

(Contesta a esta pregunta SOLO si has sefialado algun titulo de videojuego en la pregunta anterior)

[P4C3] éComo definirias a las protagonistas femeninas de esos videojuegos?:

APARTADO 5: PERCEPCION DEL SECTOR (EXPECTATIVAS Y OBSTACULOS LABORALES)

[PSA1] ¢Te gustaria estudiar algtin grado universitario o ciclo formativo STEM? (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria...):

si[] No [ ] Ns/Nc [

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[PSA2] Si te gustaria estudiar algun grado universitario o ciclo formativo STEM? (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria...)
épodrias decirnos cual o cuales?:

[PSB1] éTe gustaria trabajar en el sector de los videojuegos?:

siC] No[]  Ns/Nc[]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P5B2] Si te gustaria trabajar en el sector de los videojuegos, équé trabajo te gustaria realizar?:

[P5C1] ¢ Crees que las mujeres tienen mas dificultades para trabajar en el sector de los videojuegos que los hombres?:

si[] No [] Ns/Nc[]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P5C2] Si crees que las mujeres tienen mas dificultades para trabajar en el sector se los videojuegos que los hombres,
écudles consideras que son las principales razones de esta situacion?:




APARTADO 6: PARTIDAS MULTIJUGADOR ONLINE

[P6A] En las partidas multijugador online, ésueles jugar con el mismo niimero de hombres y mujeres?:

Suele estar equilibrado [ ]  Juegan mas mujeres que hombres [ ] Juegan mas hombres que mujeres [] Ns/Nc[]

[P6B1] En el transcurso de una partida multijugador online,
éHas escuchado a algun jugador insultar o amenazar a una jugadora por ser mujer?:

si[] No[] Ns/Nec [

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P6B2] Si en el transcurso de una partida multijugador online, has escuchado a algtin jugador
insultar o amenazar a una jugadora por ser mujer, écual ha sido tu reaccion?:

No he intervenido ]  Me he reido de los insultos 0 amenazas [_] He intervenido para recriminar ese comportamiento []
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[P6C1] En el transcurso de una partida multijugador online,
éHas insultado o amenazado a una jugadora por ser mujer?:

sifC] wNo[]  Ns/Ne[]

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P6C2] Si en el transcurso de una partida multijugador online, has insultado o amenazado
a una jugadora por ser mujer, é¢cual ha sido la reaccion de los otros jugadores?:

No hanintervenido [_]  Se han reido de los insultos 0 amenazas [ ]  Han intervenido para recriminar mi comportamiento [_]
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[P6D1] ¢ Consideras necesario eliminar los insultos, amenazas, el acoso y la discriminacion del mundo de los videojuegos?

si[] No[] Ns/Nc [

(Contesta a esta pregunta SOLO si has contestado Si, en la pregunta anterior)

[P6D2] Si consideras necesario eliminar los insultos, amenazas, el acoso y la discriminacion del mundo de los videojuegos
é¢Queé acciones consideras que podrian ponerse en marcha para que estas situaciones dejasen de ocurrir?:

Muchas gracias por tu participacion.









