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Resumen

Creencias y experiencias en torno a las violencias contra jugadoras mujeres en

videojuegos de tipo MOBA

El objetivo del presente estudio fue explorar el modo en el que las jugadoras vivencian
los diferentes tipos de violencia contra ellas en videojuegos MOBA online y explorar las
creencias en torno a esas vivencias. Para ello, se elabord un estudio cualitativo con un
disefio de analisis tematico, en el cual participaron nueves jugadoras peruanas, cuyas
edades oscilan entre 18 a 25 afios. Como técnica de recoleccion de informacion, se utilizd
la entrevista semiestructurada. Los resultados mostraron que las jugadoras han
experimentado violencia psicologica, acoso sexual, violencia estructural y violencia
simbolica en los videojuegos MOBA que suelen jugar. Ante ello, las jugadoras han
desarrollado una serie de estrategias para hacerle frente a estas violencias. No obstante,
algunas de estas manifestaciones de violencia se encuentran normalizadas a través de las
creencias que ellas poseen en torno a estas experiencias. Las jugadoras reconocen que
mucha de esta normalizaciéon se debe al contexto machista en el que se encuentran
insertas. Por ultimo, las participantes reconocen aspectos positivos en su experiencia
jugando como el apoyo entre jugadoras y la creacion de un espacio de sanacion a través
de sus testimonios.

Palabras clave: violencias contra mujeres, creencias, estrategias de afrontamiento,

jugadoras, videojuegos MOBA



Abstract

The goal of'this study was to explore the way in which female gamers experience different
types of violence against them in online MOBA video games and their beliefs about these
experiences. For this purpose, a qualitative study was conducted with a thematic analysis
design, in which nine Peruvian female gamers between the ages of 18 and 25 participated.
A semi-structured interview was used as the data collection technique. Results showed
that female gamers have experienced psychological violence, sexual harassment,
structural violence, and symbolic violence in the MOBA video games they usually play.
In response, female gamers develop a series of strategies to confront these forms of
violence. However, some of these manifestations of violence are normalized through the
beliefs they hold about these experiences. Female players recognize that much of this
normalization is due to the sexist context in which they are inserted. Finally, participants
recognize positive aspects of their experience playing, such as the support among female
players and the creation of a space for healing through their testimonies.

Keywords: violence against women, beliefs, coping strategies, female players, MOBA

video games
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Introduccion

Contexto masculinizado de la industria de los videojuegos

Desde sus inicios, la industria y cultura de los videojuegos se han percibido
generalmente como una comunidad dominada por hombres y exclusiva para ellos (Trinh,
2013). Debido a que aproximadamente el 52% de las personas jugadoras son hombres
(Entertainment Software Association, 2022), la mayoria de los videojuegos estan
dirigidos especificamente al publico masculino (Lopez-Fernandez et al., 2019). Cuando
se hace referencia a quién juega y consume videojuegos, a menudo hay un modelo de
jugador que se considera el “tradicional” (Disalvo, 2016; Lopez-Fernandez et al., 2019).
Generalmente son personas que siguen el estereotipo de jovenes hombres, blancos o
asiaticos, dispuestos a dedicar grandes cantidades de tiempo a jugar videojuegos,
especificamente los relacionados a disparos en primera persona, juegos de rol o de
estrategia (Morgenroth et al., 2020; Disalvo, 2016). No obstante, el enfocar la atencion
solo en la poblacidbn masculina y el considerar al hombre como unico modelo de
referencia en lo que concierne a un jugador, posiciona a las mujeres y a las nifias como el
"otro" en los videojuegos (Disalvo, 2016).

La comunidad de videojuegos a menudo se ha caracterizado por presentar un
espacio agresivo, violento, miségino y homofobico y que, ademads, se encuentra inmerso
en un conjunto de estereotipos rigidos sobre hombres y mujeres (Morgenroth et al., 2020).
Asimismo, los videojuegos han sido criticados actualmente por la representacion de
personajes en su mayoria masculinos como los protagonistas y héroes, mientras que los
personajes femeninos suelen ser colocados en roles débiles y sexualizados (Mou y Peng,
2009). Al ser un medio moderno y famoso, los videojuegos tienen el potencial de influir
profundamente en las personas que los consumen (Trinh, 2013). De ello que, su
naturaleza interactiva aumenta el riesgo de que este tipo de representaciones se
normalicen y se vea afectado el desarrollo de la poblaciéon de consumidores mas jovenes
(Chandler, 2019).

Asimismo, a pesar de que las mujeres representan el 48% de las personas que
consumen videojuegos, aun se sigue considerando a estos medios de entretenimiento
como un espacio exclusivamente masculino (Entertainment Software Association, 2022).
La exclusion de las mujeres en estos espacios se da debido a la presencia de estereotipos
que las posicionan como ajenas a esta industria o como jugadoras informales y poco

habiles (Disalvo, 2016; PaaBlen et al., 2016). Estos estereotipos traen como consecuencias



la invisibilizacién y marginacion de las jugadoras en los videojuegos, las cuales se
manifiestan a través de la violencia contra las mujeres (Paallen et al., 2016).
Violencia contra la mujer

La violencia contra la mujer se entiende como todo aquel acto violento, basado en
la pertenencia al género femenino, el cual puede producirse tanto en el ambito publico
como privado y manifestarse en amenazas, coaccion o privacion de la libertad de las
mujeres; asimismo, puede traer como consecuencias dafios fisicos, sexuales o
psicologicos (ONU, 1993 citado en Yugueros, 2014). Estos actos ponen en evidencia que
la violencia que sufren las mujeres no solo se restringe al hogar, sino que también se
manifiesta en otros espacios donde ellas se desenvuelven como centros de estudio y
trabajo (Ellsberg y Heise, 2005; Ramos, 2007; Ruiz y Jiménez, 2007). Cabe resaltar que
la violencia contra la mujer en algunos casos es tomada como sindénimo de violencia de
género; no obstante, se incluye dentro de ésta. La violencia de género afecta a todas
aquellas personas que se confrontan al sistema tradicional de género y se alejan de la
norma heteronormativa y masculina, por lo cual también incluye la violencia contra la
poblacion LGBTIQ+ (MIMP, 2016a).

La violencia contra las mujeres es predominantemente perpetrada por hombres,
en su mayoria cuando se refiere a violencia fisica y acoso sexual (Nuifiez, 2021). Segin
la European Union Agency for Fundamental Rights (FRA) (2014), la violencia contra la
mujer se consideraba antes dentro del marco de violencia doméstica, y de esta manera era
un asunto privado donde el Estado desempefiaba un papel limitado. No obstante, en la
actualidad la preocupacion por erradicar la violencia contra las mujeres en los diferentes
espacios ocupa un lugar en la agenda publica (Gherardi, 2012). Se han realizado distintas
iniciativas enfocadas en esta problematica desde hace aproximadamente dos décadas, lo
cual refleja el interés y compromiso para prevenir, sancionar y combatir la violencia
contra las mujeres (FRA, 2014).

Cabe destacar que, aunque cada vez se estd visibilizando y desnaturalizando las
manifestaciones de violencia contra las mujeres, se debe reconocer que atn la
problematica es persistente (Gherardi, 2012). La prevalencia de la violencia contra las
mujeres se evidencia en tanto una de cada tres mujeres alrededor del mundo experimenta
violencia durante la infancia, la adolescencia o la edad adulta (Garcia-Moreno et al.,
2005). Para trabajar en esta problematica se debe cuestionar la posicién hegemdnica del
vardn que garantiza la continuidad de esta violencia y que utiliza cualquier medio para

mantener el dominio (Maqueda, 2006). Asimismo, el Estado debe trabajar en politicas



publicas efectivas para alcanzar los logros trazados respecto a la erradicacion de este tipo
de violencia (Gherardi, 2012).

La violencia contra la mujer puede tener multiples impactos en la salud de las
mujeres. Entre ellos se encuentran el desarrollo de enfermedades, problemas de salud y
habitos no saludables como el tabaquismo, presion arterial alta y trastornos alimenticios
(Garcia-Moreno et al.,, 2005). Asimismo, este tipo de violencia tiene impactos
psicosociales en tanto las victimas presentan altos niveles de ansiedad y depresion,
sintomas de estrés postraumatico y baja autoestima, mientras que a nivel macro se
refuerza el control social de los hombres sobre las mujeres (Mestre et al., 2008; Ruiz et
al., 2007). La violencia contra la mujer puede traer como ultima consecuencia la muerte,
los feminicidios ocupan una parte importante de la mortalidad en la sociedad (Krug et al.,
2002). Ademas, la esfera econdomica también se ve afectada en tanto se gasta en promedio
$5.8 mil millones para tratar casos de violencia (Centers for Disease Control and
Prevention Atlanta, 2003 citado en Garcia-Moreno et al., 2005).

En el Peru, segun las estadisticas de la Encuesta Demografica y de Salud Familiar
(ENDES) (INEIL 2021), el 54,9% mujeres han sido victimas de violencia alguna vez en
su vida. A nivel nacional los indices de prevalencia de la violencia contra la mujer son
considerablemente altos en comparacion a otros paises (MIMP, 2016a). Esto nos ubicaria
entre los paises de mayor violencia contra las mujeres en el mundo y el segundo en
Latinoamérica en lo que respecta al porcentaje (38,6%) de mujeres victimas de violencia
fisica por parte de sus parejas (Bott et al., 2014; Quispe et al., 2018). En un estudio
realizado en 10 paises por la OMS en el afio 2000 se evidencidé que el departamento de
Cusco ocupa el primer lugar en violencia contra la mujer por parte de su pareja (61%),
mientras que Lima metropolitana se ubica en el segundo lugar con un 49% (OMS, 2005).

A nivel nacional se estim6 que, en el ano 2021, el 26,7% de las mujeres manifestod
haber sufrido violencia fisica por parte de su pareja (INEI, 2021). Asimismo, en lo que
respecta a violencia psicologica, el 50,8% de las mujeres expres6 que fue victima de
humillacion por parte de su pareja. (INEIL, 2021). Estas estadisticas se presentan a pesar
de que en el Pert se cuenta con un marco normativo que protege los derechos de las
mujeres (Adrianzén, 2014). No obstante, se suelen presentar deficiencias legales que no
permiten dar una efectiva atencion a las victimas (Flores, 2015). Esto genera que el
encuentro entre el sistema juridico y la victima sea hostil y se produzcan alteraciones en
la conducta de la mujer a nivel psicosocial, produciéndose asi la revictimizacion de la

victima por parte de los operadores de justicia (Mantilla, 2015).



Para realizar mejoras en los planes de accion del Estado es importante el rol de las
investigaciones respecto a esta problematica (Benavides, 2014 citado en Flores, 2015).
En el Perti, lo mas estudiado ha sido la violencia fisica y sexual contra las mujeres (Flores,
2015). Blitchtein-Winicki y Reyes-Solari (2012) realizaron un estudio sobre los factores
de riesgo asociados a la violencia fisica de pareja en el Perti. Se obtuvo como resultado
que multiples factores como la embriaguez frecuente de la pareja y antecedentes de
agresion fisica por parte del padre hacia la madre estan vinculados con una mayor
probabilidad de violencia contra la mujer. Ademads, otra investigacion se enfocd en
estudiar este mismo tema en lugares especificos: Lima, Arequipa, Huamanga, Trujillo,
Cusco, Callao y Maynas (Fiestas et al., 2012); y se obtuvo resultados similares.

Asimismo, se han desarrollado estudios para identificar y proporcionar
informacion relevante sobre agresores sexuales contra mujeres tanto mayores como
menores de edad (MIMP, 2016b; Ministerio de Justicia y Derechos Humanos, 2018).
Entre los rasgos principales se obtuvo que los agresores tienden a haberse criado bajo
relaciones autoritarias, haber experimentado eventos perturbadores a temprana edad o en
la adolescencia, ausencia total o parcial del padre y deseos de poder y control sobre otras
personas en reiterados casos (Ministerio de Justicia y Derechos Humanos, 2018). Se
identifico también que los agresores tienden a justificar la violencia que ejecutaron contra
sus victimas, y han experimentado violencia dentro de casa ya sea fisica, psicoldgica y/o
sexual (MIMP, 2016b).

No obstante, en los ultimos afios se estan incrementando las investigaciones de
otros tipos de violencia contra la mujer. Arriola (2013) realizo un estudio con el objetivo
de analizar el procedimiento judicial de casos de violencia psicoldgica contra las mujeres.
Esta investigacion enfatizo la importancia de trabajar en la capacitacion de los operadores
de justicia para evitar que las resoluciones se basen en criterios estereotipados. Ademas,
Arenas (2013) realiz6 una investigacion sobre la violencia psicologica contra mujeres y
su vinculo con el mantenimiento de relaciones de pareja violentas. Se obtuvo como
resultado que los niveles de violencia psicologica, la satisfaccion, las acciones
compensatorias y las expectativas de cambio se vinculan a la permanencia en una relacion
violenta.

Otro de los tipos de violencia que se han estudiado es la violencia simbolica.
Pecho (2017) indagd en la relacion entre las actitudes sexistas ambivalentes, los
pensamientos patriarcales y la violencia simbdlica intra e intergénero en Lima y

Huancayo. Entre los resultados se obtuvo una relacion directa entre los constructos



estudiados; ademas, las actitudes sexistas y los pensamientos patriarcales se encuentran a
la base de la violencia simbdlica. Asimismo, Valencia (2019) investigd la relacion entre
la dependencia emocional y la violencia simbdlica en mujeres de Lima Metropolitana. Se
obtuvieron como resultados que las mujeres que presentan mayor aceptacion de
expresiones de violencia simbdlica tienen mayores puntajes de dependencia emocional
hacia sus parejas.

Violencias contra las mujeres en videojuegos

Una encuesta realizada por la firma internacional Frontier (2021) a mujeres que
juegan videojuegos arrojo que el 82% de ellas han tenido experiencias negativas mientras
jugaban debido a su género, entre las manifestaciones mas recurrentes se encontrod que el
51% experimento6 abuso verbal y el 42% acoso. Los tipos de violencia contra las mujeres
que se han identificado en estudios previos son principalmente cuatro: violencia sexual,
violencia psicologica, violencia estructural y violencia simbolica (Barak, 2005; Gray-
Denson et al., 2017; Jenson y De Castell, 2013; Movistar eSports, 2019). Cabe destacar
que la iniciativa de Movistar denominada #MyGameMyName, fue uno de los primeros
proyectos en visibilizar esta problematica a través de testimonios respecto a la violencia
que sufren las mujeres en estos espacios ludicos virtuales (Movistar Espafia, 2019a;
Movistar eSports, 2019).

La violencia sexual contra las mujeres en los videojuegos se manifiesta
principalmente a través del acoso sexual y amenazas de actos sexuales forzados (Paal3en,
et al., 2016; Jenson y De Castell, 2013). Las mujeres son acosadas de manera regular y
sistematica mientras juegan, y con frecuencia este acoso toma la forma de agresion sexual
verbal violenta (Fox y Tang, 2016). Las jugadoras son tratadas como objetos y sujetos de
dominaciéon por el deseo heterosexual masculino a través de comentarios incomodos
sobre su aspecto fisico y expresiones sexuales explicitas (Jenson y De Castell, 2013).
Asimismo, las mujeres también son violentadas sexualmente a través de amenazas
explicitas de violacion u otros actos sexuales forzados (Paal3en, et al., 2016). Cuando los
jugadores an6nimos se encuentran con un agente o avatar femenino, existe mas
probabilidades de que realicen comentarios sexuales sobre violacion y actos sexuales
agresivos (De Angeli y Brahnam, 2006).

La violencia psicologica contra las mujeres en estos espacios virtuales se da a
través del establecimiento de un ambiente propenso a las interacciones hostiles entre las
jugadoras y los jugadores (Lukianov, 2014). La violencia que ejercen los jugadores se

enfoca en trabajar activamente para que jugar en linea no solo sea incomodo para las



mujeres, sino directamente hostil (Jenson y De Castell, 2013). Algunos jugadores tienden
a enviar mensajes espeluznantes, inquietantes, insultantes, degradantes y/o groseros a
otros jugadores en linea, generalmente mujeres (Heeter, 2014).

El hostigamiento verbal y marginacion de las mujeres en la cultura de los juegos
se da principalmente a través de comentarios machistas sobre el presunto lugar y labores
que les corresponde a las mujeres, ya sea en forma de "hazme un sdndwich" o "vuelve a
la cocina” (Paaflen, et al., 2016). Estos comentarios pueden llevar a resultados
psicologicos negativos en las jugadoras, como sentirse desagradable, aislada o inadaptada
en un pasatiempo que de otro modo seria atractivo (Paal8en, et al., 2016). Asimismo, otro
aspecto en el que se manifiesta la violencia psicologica es en la mayor critica hacia la
forma de jugar de las mujeres, para asi reforzar la idea de que los videojuegos no son
espacios para ellas y por eso se “equivocan”; todo ello, genera una constante presion en
las jugadoras (Gray et al., 2017; Jenson y De Castell, 2013; Movistar Espafia, 2019b).

La violencia estructural contra las mujeres en los videojuegos se entiende como la
falta de politicas y leyes contra el discurso de odio y el acoso, y que podrian usarse para
vigilar a las personas dentro de los juegos y/o espacios en linea (Jenson y De Castell,
2013). La falta de politicas y medios de soporte por parte de las organizaciones creadoras
de videojuegos se da debido a que esta problematica no se considera como algo relevante
0 se toma como casos aislados que le puede ocurrir a cualquiera persona (Gray et al.,
2017; Jenson y De Castell, 2013). Esta falta de accion por parte de las organizaciones e
industria se evidencia en la iniciativa #MyGameMyName, puesto que las jugadoras
manifestaron que han sufrido situaciones y comentarios violentos y que jamas han sido
defendidas por nadie, esto hace que recurran a otros mecanismos (Movistar eSports,
2019). Asimismo, fuera del espacio ludico se dan acciones por parte de la industria de los
videojuegos como la reproduccion de publicidad y materiales con contenidos ludicos
enfocados solo en poblacidon masculina, por lo que se refuerza el prejuicio de que estos
son espacios ajenos a las mujeres (Gray, et al., 2017; Jenson y De Castell, 2013).

La violencia simbodlica contra las mujeres en videojuegos comprende el como se
establece y mantiene el dominio masculino a través de mecanismos indirectos en lugar
del control coercitivo (Gray et al., 2017). Es un sistema que se nutre de la transferencia
simbolica de los sistemas opresivos fisicos a lo digital y consideran actos que mantienen
los limites invisibles de las jerarquias de género (Jenson et al., 2007; Gray et al., 2017).
La violencia simbodlica se puede manifestar en la construccion del espacio de juego, ya

que a menudo las mujeres son presionadas a ajustarse a normas de género; por ejemplo,



jugar cierta clase de videojuego solo cuando estan en compaiia de hombres (Jenson et
al., 2007; Gray et al., 2017). Transgredir las normas de género en los juegos, ocurre con
mayor frecuencia cuando esté legitimado por las relaciones masculinas (novios, primos,
hermanos, etc.) (Jenson et al., 2007).

Asimismo, la violencia simbolica se manifiesta a través de la limitacion de la
agencia de las mujeres dentro del juego, ya que las relega a posiciones suplementarias de
las que se encuentran sus contrapartes masculinas (Gray et al., 2017). Curiosamente, los
hombres no parecen estar limitados o penalizados por romper los estereotipos de género
(Gray et al., 2017; Jenson et al., 2007). Ratan y colaboradores (2015) identificaron que
las mujeres que juegan League of Legends con una pareja o un amigo, es mas probable
que elijan roles de asistencia que las mujeres que no lo hacen. Dentro del propio
videojuego también se observa violencia simbdlica en la representacion social de
personajes femeninos como débiles, secundarios, estereotipados y objetos sexuales
sumisos ante la voluntad patriarcal (Dietz, 1998; Instituto de la Mujer, 2004). Lo que se
ha encontrado es que las mujeres a menudo tienen que luchar con los significados
conflictivos en torno a los avatares femeninos, sintiendo que deben ignorar cémo se ven
(Taylor, 2003).

Ante este ambiente hostil y estructura opresiva, las jugadoras han implementado
una variedad de mecanismos y estrategias para hacer frente a las diferentes violencias
(Cote, 2015; Lopez-Fernandez et al., 2019). Los estilos de afrontamiento son definidos
como aquellos esfuerzos cognitivos y conductuales que se producen para hacer frente a
situaciones y demandas, internas o externas, que son consideradas como excedentes para
los recursos de la persona (Lazarus y Folkman, 1984). Los episodios de violencia pueden
impactar gravemente en la capacidad de respuesta de las mujeres ante estos eventos;
ademas, la evaluacion de la amenaza resulta ser compleja para la victima, principalmente
si sus creencias refuerzan la normalizacion de esta violencia (Miracco et al., 2010).

Las mujeres son un publico activo e implementan una variedad de estrategias en
el juego para prevenir las violencias (Lopez-Fernandez et al., 2019), algunas de esas
tacticas incluyen dejar los juegos por completo, ocultar su identidad, evitar jugar con
extrafios e incluso enfatizar un alto rango o un nivel de habilidad prestigioso (Cote, 2015).
Asimismo, evitan chats de voz para que no puedan ser identificadas o si los utilizan
emplean distorsionadores de voz para poder jugar sin ser insultadas y/o acosadas
(Movistar eSports, 2019; Dialogando, 2019). Otras estrategias de afrontamiento que

utilizan las mujeres son la negacion, en tanto se convencen a si mismas que los actos de



violencia no son molestos o pueden ignorarse; o el culparse a si mismas por involucrarse
en una situacion violenta (Fox y Tang. 2016). Por ultimo, las jugadoras pueden recurrir a
buscar ayuda a través de denuncias o discutir los casos de violencia con personas de
confianza (Fox y Tang. 2016).

Existen investigaciones previas que han estudiado la presente problematica. Una
de ellas fue realizada en Estados Unidos con el objetivo de comprender la relacion de las
mujeres con los juegos, con otros jugadores y con la cultura del juego (Shaer et al., 2017.).
Este estudio indagé las manifestaciones de violencia psicologica y del acoso sexual contra
las mujeres en videojuegos. Para ello, se utilizd un cuestionario sobre habitos de juego,
la Gaming Motivation Scale y preguntas abiertas sobre sus experiencias y percepcion de
sus carreras como jugadoras. Entre los resultados, las jugadoras reportaron haber
experimentado comentarios sexualizados y difamaciones, comentarios sobre la supuesta
falta de habilidades de las mujeres; y diferenciacion del valor entre jugadoras y jugadores.

Otro estudio realizado en Estados Unidos busco explorar las experiencias de las
jugadoras en videojuegos competitivos y violentos (Lukianov, 2014). Este estudio abarco
la violencia psicologica, el acoso sexual y la violencia simbodlica contra las mujeres. Para
esta investigacion se empled una encuesta, una entrevista semi-estructurada, un diario y
una entrevista de seguimiento. Como resultado se obtuvo que las participantes
experimentaron comentarios lascivos, propuestas sexuales, solicitudes de fotos y
rechazos explicitos contra el género femenino. Por ello, muchas mujeres optaron por
mantenerse invisibles dentro de los juegos. Ocultar la identidad femenina a menudo es
por seguridad; no obstante, a su vez contribuye a su aniquilacion simbolica en los
videojuegos.

Fox y Tang (2016), hicieron un estudio en el que se abarcé al acoso sexual y la
violencia estructural que sufren las jugadoras. El objetivo era evaluar las experiencias de
las mujeres con el acoso sexual en los videojuegos, percepciones de la capacidad de
respuesta organizacional y la retirada de los videojuegos. Asimismo, se busco recolectar
las estrategias de afrontamiento para mitigar el acoso. Para ello, emplearon la Escala de
acoso de videojuegos, la Rumination about a Interpersonal Offense Scale, doce items
adaptados del Organizational Unresponsiveness to Sexual Harassment, una escala Likert
del 1 al 5 sobre el retiro del juego y treinta y un items sobre estrategias de afrontamiento.
Se obtuvo como resultado que las mujeres suelen reflexionar sobre sus experiencias con
el acoso sexual fuera del juego, lo que las lleva a retirarse del mismo. Asimismo, perciben

que las organizaciones no toman las medidas suficientes para abordar estos problemas y



esto lleva a que abandonen los juegos. Finalmente, las estrategias de afrontamiento mas
frecuentes son enmascaramiento de género, evitacion y negacion del acoso (Fox y Tang,
2016).

Dill y Thill (2007) hicieron un estudio con el objetivo de identificar la percepcion
de los jovenes sobre las representaciones de personajes femeninos y masculinos en
videojuegos. En esta investigacion se profundizo en la violencia simbolica a través de la
representacion de los personajes femeninos. Para ello, se utiliz6 un cuestionario con
preguntas sobre las horas de juego, si han visto una revista de videojuegos antes y
descripcion de un personaje masculino y uno femenino. Se obtuvo como resultado que
los personajes masculinos son representados como poderosos, dominantes y agresivos,
mientras que los femeninos, por el contrario, como estandares sociales de belleza, objetos
de las fantasias heterosexuales de los hombres y menos importantes que los hombres.
Jugadoras mujeres y videojuegos MOBA

Los juegos MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) son un género de
videojuegos que consta de dos equipos contrarios, de tres o cinco jugadores cada uno,
ubicados en los extremos opuestos de un mapa, esto con el objetivo de destruir el nexo
de la base enemiga ((Mora y Silicia, 2018). Estos juegos normalmente cuentan con un
mapa de tres carriles (superior, medio e inferior) que conectan las dos bases, y en ellas se
ubican torretas para cada equipo (Gao y Shih, 2018). Los jugadores pueden desempefiar
diferentes roles dependiendo sus posiciones dentro del juego, estos roles son ocupados
por campeones con alta defensa y/o dafio, como también por aquellos encargados de
proteger (Gao y Shih, 2018; Mora y Silicia, 2018). Los videojuegos mas conocidos de
este género se juegan en computadora, como Defense of the Ancients (DOTA) y League
of Legends (LoL); no obstante, también existen juegos MOBA moviles como Vainglory,
Mobile Legends y King of Glory (KoG) (Mora y Silicia, 2018).

En el afio 2020, se registrd6 un aumento del 26% en el tiempo que los y las
jugadoras les dedicaban a los videojuegos MOBA (Simon-Kucher y Partners, 2020). Si
bien estos videojuegos han aumentado en popularidad, son muy pocas las jugadoras
profesionales en este género, especialmente en League of Legends (Redbeard, 2013; Gera,
2014 citado en Robinson, 2017). Estos juegos se caracterizan por considerar las
habilidades de los jugadores mayores a la de las mujeres y relegar a las jugadoras solo a
roles de apoyo, en comparacion con los jugadores hombres (Ratan et al., 2015). Por ello,
las mujeres interesadas en los MOBA no solo deben enfrentar las mismas estructuras

dominantes masculinas que las jugadoras en otros videojuegos, sino que ademas se
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encuentran en una cultura de juego que perpetua esta dominancia a un nivel profesional
(Ratan et al., 2015).

Las investigaciones sobre mujeres y videojuegos MOBA han abarcado temas
como el engagement en el juego King of Glory, el cual cuenta con mas jugadoras mujeres.
El objetivo de este estudio era investigar que capta el interés de las jugadoras y se obtuvo
que la movilidad, sociabilidad y la baja barrera de entrada son los principales factores
(Gao y Shih, 2018). Otro estudio se enfoco en la experiencia de las jugadoras en el juego
League of Legends y se obtuvo como resultado que las jugadoras, aunque acumulan
habilidades al mismo ritmo que los hombres, siguen siendo escasas en nimero. Ademas,
aquellas que juegan con un compafiero hombre tienen menos confianza en sus habilidades
y, a menudo, se enfocan mas en apoyarlos en su progreso (Ratan et al., 2015).
Creencias de las jugadoras en torno a la violencia contra la mujer

Las creencias son aquellos juicios o evaluaciones aceptadas como verdades
indiscutibles por el individuo que las posee (Borg, 2001). Debido a ello, poseen una alta
carga emocional que las llevan a dirigir el pensamiento y la accion de la persona (Borg,
2001; Pajares, 1992). Las creencias, contrario al conocimiento, no se basan en hechos
objetivos, sino, sobre las emociones, experiencias y la carencia de informacién sobre un
tema (Moreno, 2001). Asimismo, poseen un componente cognitivo que permite que sean
mantenidas con conviccidon, no estén consensuadas y sean independientes de su validez
(Thompson, 1992). En ese sentido, las creencias se estructuran bajo un parametro no
l6gico que permite la existencia de estas sean concordantes o contradictorias entre si, sin
que esto represente un conflicto para la persona (Callejo y Vila, 2003; Pajares, 1992).
Cabe resaltar que, a diferencia de las concepciones, las creencias son mas duraderas,
consistentes y menos flexibles, debido a que no siguen un patrén loégico como las
concepciones (Pajares, 1992).

Las creencias se inician en la infancia, por medio de un proceso de transmision
cultural, que permite interiorizar la informaciéon del entorno (Pajares, 1992). Estas
creencias van a permitir que la persona pueda comprender y dar sentido a su contexto
(Borg, 2001). Ademas, influyen en la forma en que la informacién es percibida por el
individuo y determina si esta serd aceptada o no (Borg, 2001). Debido a ello, las creencias
tienden a perpetuarse en el tiempo y se desarrollan a lo largo de la vida de la persona,
superando contradicciones y descartando conocimientos que no estan vinculados con el
sistema de creencias previamente estructurado (Pajares, 1992). Cabe resaltar que no

existe una manera de medir u observar las creencias de forma directa; no obstante, debido



11

a que se encuentran a la base las declaraciones de las personas, pueden ser inferidas a
través de ellas (Pajares, 1992). La inferencia de las creencias debe realizarse en base a
evaluaciones sobre lo que el individuo dice, pretende hacer o hace, por lo que es
importante prestar atencion a las verbalizaciones, intenciones y conducta de la persona
(Pajares, 1992; Ponte, 1999).

Las creencias se construyen a partir de experiencias previas y procesos de
socializacion, asimismo, pueden formarse por casualidad, por eventos o experiencias
anteriores y significativas, fuentes de transmision cultural, entre otros. (Lasley, 1980;
Nespor, 1987). Si una creencia es formada e incorporada a la estructura de creencias en
una edad temprana es mas dificil de modificar; de esta manera, las creencias que se
encuentran en la base influyen en la percepcidon y en el procesamiento de nueva
informacion (Pajares, 1992). Debido a la anterior, las creencias nuevas o adquiridas
recientemente son mas vulnerables y flexibles; no obstante, si se mantienen en el tiempo
y si se les da un uso asiduo, estas creencias se volveran mas rigidas y se mantendran en
la persona, asi sean concordantes o contradictorias (Pajares, 1992).

En el ambito de los videojuegos, para explicar la falta de participacion de las
mujeres en determinados juegos, se cree que existen juegos disefiados exclusiva y
estéticamente para ellas debido a las divisiones sociales de género (Perry, 2012). Juegos
sociales como Los Sims refuerzan esta creencia de que las mujeres solo disfrutan los
juegos que aprovechan su supuesta necesidad inherente de chatear, comprar y seguir la
moda; y se encuentran completamente separados del "juego masculino" (Perry, 2012).
Asimismo, algunas jugadoras creen que los juegos con desafios claros y manejables son
los que mas se ajustan a ellas (Vermeulen et al., 2011). De ello que los juegos casuales
que presentan tales desafios, como Candy Crush Saga y Farmville, son
predominantemente jugados por mujeres (Haferkamp y Herbers, 2012; Juul, 2009).

Los investigadores también han notado la gran popularidad del "software rosado"
entre las mujeres (Subrahmanyam y Greenfield, 1998). Esto se debe a que las jugadoras
mantienen la creencia de que el color rosa simbolizada un gusto exclusivamente femenino
(Perry, 2012; Astorino y Melo, 2016). Ademads, algunas jugadoras creen que
determinadas consolas son aptas solo para ellas, como es el caso del Nintendo Wii (Perry,
2012; Embrick et al., 2012). Esta consola es representada como una adicion al disefio
interior del hogar y juega con nociones estereotipadas de feminidad y del supuesto control

de las mujeres dentro de la esfera doméstica (Embrick et al., 2012).
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Asimismo, se observa que, dentro de los juegos, las mujeres y los hombres pueden
poseer creencias que llevan a aceptar y normalizar el contenido sexista de algunos juegos,
el sexismo benevolente y la tolerancia al acoso sexual (Stermer y Burkley, 2012; Dill y
Thill, 2007). Los videojuegos a menudo presentan contenido sexista que puede estar
relacionado con consecuencias negativas para las jugadoras, como internalizar actitudes
y creencias negativas sobre las mujeres (Bégue et al.,, 2017). En teoria, las jugadoras
aceptaran las creencias sexistas como propias mientras contintian jugando videojuegos
sexistas (Stermer y Burkley 2015). De esta manera, se forman y perpetian creencias en
torno a los roles apropiados para las mujeres, los cuales sugieren que son naturalmente
aptas solo para roles secundarios y de apoyo (Eagly y Steffen 1984).

Finalmente, los investigadores han sugerido que una de las implicaciones mas
destacadas de los videojuegos podria ser el efecto que tiene sobre las actitudes y creencias
de las mujeres sobre ellas mismas y sobre otras mujeres (Lopez-Fernandez et al., 2019).
Las jugadoras pueden adoptar creencias y estandares en relacion a las representaciones
sexualizadas y estereotipadas de los personajes femeninos, lo que resulta en el deseo de
ser como estas y juzgarse a si mismas y a las demas basandose en estos (Behm-Morawitz
y Mastro, 2009). La exposicion repetida a modelos femeninos sesgados en los juegos
produce creencias respecto al cuerpo “ideal” de una mujer (Bégue et al., 2017). Esto trae
como consecuencias la insatisfaccion corporal entre las mujeres, la auto-objetivacion y
los trastornos alimenticios (Fox et al., 2015; Grabe et al., 2008). De esta manera, los
videojuegos son uno de los principales medios que puede llevar a las mujeres a creer que
su valor social esta definido por su apariencia y sexualidad (Fox et al., 2015).

En base a todo lo previamente mencionado, se ha identificado que el acoso sexual
y la violencia psicoldgica son los tipos de violencia contra las jugadoras mas estudiados
(Shaer et al., 2017; Lukianov, 2014; Fox y Tang, 2016; McDaniel, 2016; Brown, 2014).
Asimismo, no se han abarcado manifestaciones de violencia simbodlica como la
imposicion de roles dentro del juego y la validacion de las mujeres en estos espacios a
través de la relacion que establecen con los hombres (Jenson et al., 2007; Gray et al.,
2017). Ademas, la violencia estructural es la menos abordada en las investigaciones
(Gray, et al., 2017; Jenson y De Castell, 2013). Frente a estas violencias, el estilo de
afrontamiento mas identificado es el ocultar la identidad femenina (Lukianov, 2014; Fox
y Tang, 2016). Cabe resaltar que las creencias no es un constructo muy estudiado en el

ambito de los videojuegos, por lo que son pocas las investigaciones previas. Por ultimo,
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la mayoria de los estudios se enfocan en poblacion de jugadoras mujeres de habla inglesa
y en juegos de tipo MMORPG y/o FPS (Shaer et al., 2017; McDaniel, 2016).

Es por ello que el presente estudio tiene como objetivo general explorar el modo
en el que las jugadoras vivencian los diferentes tipos de violencia contra ellas en
videojuegos MOBA online y cudles son sus creencias en torno a esas vivencias. Para
alcanzar dicho objetivo general se plantean los siguientes objetivos especificos: 1)
identificar las manifestaciones de las diferentes violencias contra las jugadoras en
videojuegos MOBA online; ii) identificar los estilos de afrontamiento que utilizan las
jugadoras frente a estos tipos de violencia, y, por ultimo, iii) identificar las creencias que
tienen las jugadoras respecto a las violencias que experimentan. Esto resulta relevante en
tanto los videojuegos son un espacio donde se perpetia las violencias contra las mujeres
y es uno de los agentes que transmite la creencia de una dominacién masculina sobre las
mujeres (Trinh, 2013). Asimismo, es importante identificar las vivencias y creencias de
las jugadoras peruanas en juegos MOBA, puesto que pueden diferir de poblaciones
previamente estudiadas y estos tipos de juegos, que han sido poco explorados en relacion
con esta problemadtica, pueden presentar dindmicas particulares.

Para lograr los objetivos de la presente investigacion es necesario identificar el
significado y sentido particular que las jugadoras le otorgan a sus vivencias con respecto
a las violencias contra la mujer y a sus creencias en torno a ellas (Hennink et al., 2011).
Es por ello por lo que se escogié una metodologia cualitativa que permite analizar las
subjetividades de las mujeres que han jugado o juegan videojuegos MOBA y tener un
acercamiento profundo a las experiencias y creencias sobre la violencia a través de los
testimonios de las mismas jugadoras (Cueva et al., 2016). Cabe resaltar que se utilizo el
disefio de andlisis tematico el cual consiste en identificar, analizar y reportar los patrones
que surjan a partir de la informacion recolectada (Braun y Clarke, 2006). Por lo que en
todo momento se mantuvo la flexibilidad para la construccion de los ejes tematicos que
fueron surgiendo en funcidn a los patrones comunes que se identificaron en las respuestas

de las participantes (Braun y Clarke, 2006).
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Método

Participantes

Las participantes del presente estudio fueron nueve jugadoras mujeres peruanas,
cuyas edades oscilan entre los 18 y 25 afos. El grado de instruccion de todas las
participantes fue universitaria y residian en los distritos de Miraflores, San Martin de
Porres, Comas, Lima Cercado, La Molina, Santiago de Surco, San Miguel, Callao y Los
Olivos. Entre los criterios de inclusion se consider6 que las participantes jueguen o hayan
jugado videojuegos de tipo MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) como Dota 2,
League of Legends, Vainglory, Arena of Valors, entre otros, por al menos 6 meses. Las
participantes jugaban principalmente los videojuegos League of Legends y Dota 2, y en
promedio llevaban jugando estos juegos desde hace 3 afios y 6 meses. Cabe sefialar que
se optd por este tipo de videojuego porque los roles que se establecen dentro de los
videojuegos MOBA estan asociados a ciertas caracteristicas asociadas al género de los y
las jugadores/as, relegando a las mujeres mayormente a una posicion secundaria y de
soporte en comparacion con los hombres, quienes ocupan roles agresivos y de liderazgo
(Gera, 2014 citado en Robinson, 2017; Gray et al., 2017; Movistar Espafia, 2019c¢)

A través de una tercera persona se establecid contacto con la primera participante,
previo consentimiento de la misma, para realizar la prueba piloto. Posteriormente, las
demas participantes fueron reclutadas a través de publicaciones en grupos conformados
solo por mujeres peruanas con diferentes aficiones. Ellas fueron seleccionadas en base a
los criterios de inclusion y su disposicion voluntaria, luego se les citd para una entrevista
individual. En cuanto a los aspectos éticos, se les entregd y explicO mediante un
consentimiento informado (Apéndice 1) a cada una en qué consiste el estudio y también
se les informd que su participacion era completamente voluntaria y confidencial. De este
modo, se les aseguraba que la informacién que brindaron iba a ser utilizada s6lo con fines
académicos y que sus datos personales serian debidamente resguardados. Asimismo, se
contd con un protocolo de contencion (Apéndice 2) en casos de desborde emocional, esto
debido a que se esta trabajando con temas de violencia. Finalmente, se les indicd que una
vez terminada la investigacion se procederia a realizar una devolucidon de manera
individual y oral con cada participante.

Técnicas de recoleccion de la informacion
En el presente estudio se utilizaron entrevistas semiestructuradas debido a que

estas permiten tener un mayor acercamiento al como las mujeres vivencian los distintos
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tipos de violencias contra ellas en los videojuegos y cudles son sus creencias en torno a
ellas. Las vivencias respecto a las violencias son estudiadas a través de las entrevistas
cualitativas, puesto que estas permiten crear encuentros dirigidos hacia la comprension de
las perspectivas que tienen las personas entrevistadas respecto a sus vivencias expresadas
en sus propias palabras (Taylor y Bogdan, 1984). Principalmente es una metodologia
utilizada en aquellos casos, como la violencia, en los cuales no existe posibilidad de
observar de manera directa el fenomeno a analizar. (Creswell, 2009; Cueva et al., 2016).
En cuanto a las creencias, las entrevistas permiten captar las perspectivas e impresiones
subjetivas elaboradas de las participantes, de esta manera es posible comprender mejor
cOmo opinan, creen y piensan las personas involucradas (Sacristan y Pérez, 1994; Pena y
Vidia, 2001). Ademas, a partir de las entrevistas se pueden registrar gestos, estados
emocionales y silencios, que resultan informacion importante para estudiar las creencias
(Pena y Vina, 2001).

La ventaja de utilizar este instrumento se encuentra en su flexibilidad; es decir, la
facilidad con la que se puede adaptar a los distintos sujetos que participan de una
investigacion. Esta flexibilidad ofrece mayores posibilidades para motivar al interlocutor,
aclarar términos, identificar ambigiiedades y reducir formalismos (Diaz et al., 2013). Se
ha planteado que para propositos de la presente tesis el acercamiento hacia las
participantes sea de manera horizontal, de tal forma que se cree una atmdsfera que les
permita expresarse comoda y libremente respecto a sus vivencias y creencias en torno a
la violencia (Taylor y Bogan, 1990). Se buscd que estas entrevistas sigan un modelo de
conversacion entre iguales y no de un intercambio formal de preguntas y respuestas
(Taylor y Bogan, 1990).

Para garantizar la validez del instrumento se realizé un proceso de validacion de
jueces y se hizo una primera entrevista piloto. Esto permitid reducir la cantidad de
preguntas de la guia de entrevista y seleccionar las que eran mds pertinentes para
profundizar en las vivencias relacionadas a las violencias contra las mujeres y a las
creencias de las participantes respecto a estas violencias.

Procedimiento

En primer lugar, se realizo una ficha sociodemografica (Apéndice 3) y una primera
guia de entrevista de 33 preguntas (Apéndice 4), la cual contempld cinco ejes especificos:
i. Creencias en torno a las violencias contra jugadoras en videojuegos, ii. Violencia
simbdlica contra jugadoras mujeres en videojuegos MOBA, iii. Violencia psicolégica

contra jugadoras mujeres en videojuegos MOBA, iv) Acoso sexual contra jugadoras
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mujeres en videojuegos MOBA y v. Violencia estructural contra jugadoras mujeres en
videojuegos MOBA. Cabe destacar que esta primera guia de entrevista contaba con una
breve explicacion sobre conceptos y dindmicas caracteristicas de los videojuegos de tipo
MOBA. En segundo lugar, la guia de entrevista fue enviada a siete jueces y juezas
expertos/as en temas de violencia contra la mujer, creencias y espacios virtuales para el
proceso de validacion. A partir de esta revision, las preguntas fueron corregidas en cuanto
a redaccion para que estén acorde con los objetivos de la presente investigacion. En tercer
lugar, se obtuvo el contacto con la primera participante que cumplia con todos los criterios
de inclusion, a través de la técnica de “bola de nieve”. Con la participante se agendd una
fecha y se coordind un medio virtual que se acomodara tanto a ella como a la investigadora
con la finalidad de mantener los protocolos de bioseguridad en el contexto de la pandemia
por covid19. A partir de esta entrevista se realizo el piloto de la investigacion. En cuarto
lugar, se revisod que la guia de entrevista haya cumplido su funcidn en la prueba piloto y
se realizaron las modificaciones pertinentes para mejorar las preguntas de cada uno de los
ejes.

En quinto lugar, puesto que las comunidades virtuales de jugadoras mujeres en
Pert no son muy visibles, se realizaron publicaciones para reclutar participantes
(Apéndice 5) en un grupo virtual conformado solo por mujeres con distintos gustos e
intereses. A partir de esto se logrd contactar con potenciales participantes con las cuales
se verificod que cumplieran con todos los criterios de inclusion, finalmente fueron nueve
las participantes que cumplian con dichos criterios. En sexto lugar, en base a la
voluntariedad y disponibilidad de las participantes, se agendé distintas fechas para llevar
a cabo una entrevista virtual con cada una de ellas. Cabe sefialar que se fijo una hora con
reducida posibilidad de tener interrupciones por terceros y una plataforma virtual que se
acomodara a ellas.

En séptimo lugar, luego de recolectar la informacion, se procedié a realizar las
transcripciones de las entrevistas de cada una de las participantes y en todo momento se
cuidé la confidencialidad de los datos proporcionados por ellas. Posteriormente, se
continuo con el andlisis de la informacion y la categorizacion de esta para el desarrollo de
los resultados y la discusion. Finalmente, posterior a la obtencion de los resultados se
procedié a contactar con las participantes y establecer una fecha para la respectiva

devolucion de resultados de manera individual y oral con cada una de ellas.



17

Analisis de la informacion

Para la organizacion y sistematizacion de la informacion de las entrevistas se
utilizé el programa Microsoft Excel, a través del cual se identificaron los patrones
comunes y en base a ellos se plantearon las categorias de la presente tesis. El programa
permitié analizar el contenido de cada una de las entrevistas y codificar la informacion
recolectada de ellas a través de las transcripciones. Luego de ello se conformaron las
categorias a partir de los cddigos identificados y en base a la teoria revisada previamente.
Finalmente, se encontraron cinco categorias principales que se dividieron en diecisiete

subcategorias.
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Resultados y discusion

En la presente seccion, se desarrollan y discuten los resultados obtenidos a partir
de las entrevistas realizadas a jugadoras mujeres peruanas de videojuegos MOBA. La
primera categoria comprende experiencias en torno a las violencias contra las jugadoras
en videojuegos MOBA. La segunda categoria abarca las creencias en torno a las
violencias experimentadas y descritas en la anterior categoria. La tercera categoria explica
las creencias en torno a las causas de las violencias contra las jugadoras. La cuarta
categoria plantea las estrategias de afrontamiento de las jugadoras frente a los casos de
violencia. Por ultimo, en la quinta categoria se describen los aspectos positivos que
identifican las jugadoras respecto a sus experiencias en los videojuegos MOBA.
Experiencias en torno a las violencias contra las jugadoras

Violencias contra las mujeres en videojuegos

Para las jugadoras, el concepto de violencias contra las mujeres tiene como eje
central la presencia de actos que causan una serie de dafios hacia las mujeres por su
género. Estos dafios pueden manifestarse de diferentes maneras, siendo para las jugadoras
los dafios fisicos y emocionales los mas comunes.

Hum, las violencias contra la mujer, creo que seria, o sea para mi, seria una

agresion, de cualquier tipo ya sea fisica o verbal, emocional que se ve solo por el

hecho del género, o sea, por el hecho de ser mujer y yo creo que eso es.

(Entrevistada 4, 25 afios).

En el ambito de los videojuegos MOBA, estas violencias se manifiestan
principalmente de forma verbal y suelen enfocarse en insultos o manifestaciones de acoso
hacia las jugadoras. Asimismo, se suele enfatizar que los videojuegos no son espacios
para las mujeres y que ellas deberian estar cumpliendo otros roles en lugar de jugar.

Hum, yo creo que mas es violencia verbal o bueno también psicologica [...] por el

hecho de ser mujer creo que a veces hay mucha discriminacion. [...] cuando saben

que eres mujer o te acosan de alguna manera o empiezan a decirte que juegas mal
s6lo por el hecho de ser mujer o que deberias estar haciendo otra cosa en vez de

jugar y eso si me parece violencia. (Entrevistada 3, 21 afos).

Las experiencias de las mujeres dentro del juego han demostrado evidencia
consistente de juicios y comportamientos negativos que se atribuyen en casos de no
contingencia a las normas de género (Fox y Tang, 2014). En una investigacion previa las

jugadoras también reportaron que sus experiencias en los juegos se encontraban marcadas
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por casos de violencia a través de comentarios sexualizados y difamaciones, asi como
comentarios sobre la supuesta falta de habilidades de las mujeres; y la diferenciacion del
valor entre jugadoras y jugadores (Shaer et al., 2017). Estas situaciones adversas hacia
las mujeres pueden conllevar a cambios de actitud y conductas por parte de ellas (Kaye y
Pennington, 2016). El impacto de estas experiencias desemboca en una percepcion
negativa de los juegos, evitacion de los juegos en linea, pérdida de interés en una carrera
como jugadora, y pérdida de confianza en si misma (Shaer et al., 2017).

Experiencias en torno a la violencia psicolégica

Las experiencias de las jugadoras en torno a la violencia psicoldgica son abarcadas
en dos manifestaciones: recibir insultos basados en el género y recibir constantes criticas
y cuestionamientos sobre sus habilidades al jugar.

Una de las principales experiencias compartidas por las jugadoras es el hecho de
recibir constantes insultos verbales (escritos y orales) que se basan en su género; es decir,
en el hecho de que son mujeres. De esta manera, los jugadores expresan su rechazo
explicito hacia las mujeres que juegan videojuegos, incidiendo en que estos no son
espacios disefiados para ellas.

“Manca culiada”, “vete a la cocina”, “callate perra puta”, hum... ;que mas me han

dicho?... “mujer de mierda ;qué haces aqui?”, “ve soporte” [...] Bueno eso mas

que todo, te insultan con el “perra”, “puta”, “muérete”, “manca cualiada”, ah
ya...este...”’te crees buena”, “yo te voy a ensefiar, te voy a encontrar”, o sea,

literalmente terminas siendo amenazada, si ocurre. (Entrevistada 4, 25 afios).

Asimismo, las jugadoras manifiestan recibir constantes cuestionamientos y
criticas, por parte de otros jugadores, sobre sus habilidades mientras juegan. En esa
misma linea, ellas mencionan que los jugadores hombres estdn constantemente atentos a
que comentan algun error para poder realizar estas criticas. Asi, dos de las entrevistadas
mencionan:

[...] los chicos te hacen sentir como si tu eres la noob, la que quedara como noob

y que los otros tienen que hacer todo para que supuestamente ganen y no importa

tus esfuerzos porque [tu] no sirves en si y de cierta forma [esa idea] se te queda.

(Entrevistada 2, 18 afios).

Y parece que estan esperando cualquier error y se transforman en otra cosa, de lo

amables que eran se vuelven a un monstruo, les sale la colera de no sé¢ donde [...]
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primer error o ni siquiera error [...] y de pronto ya sélo por eso te empiezan a

joder [...]. (Entrevistada 4, 25 afos).

Los comportamientos negativos en los juegos incluyen principalmente insultar la
habilidad o inteligencia de otros jugadores, asi como amenazar o interferir con su
progreso en el videojuego (Fox y Tang, 2013). En ocasiones estos insultos y criticas son
basados en el género; es decir, en apuntar a alguien en funcién de su sexo, género o
identidad de género (Tangriy Hayes, 1996). Cuando los jugadores desde el anonimato se
encuentran con un agente de conversacion/avatar femenino, es mas probable que se
establezcan dindmicas verbales agresivas en su contra (De Angeli y Brahnam, 2006;
Kuznekoff y Rose, 2012-13). Estos insultos y criticas hacia la forma de jugar de las
mujeres se dan para reforzar la idea de que los videojuegos no son espacios para las
mujeres y por eso se “equivocan” (Movistar Espafia, 2019b). Todo ello genera en las
jugadoras una constante presion al jugar videojuegos (Gray et al., 2017; Jenson y De
Castell, 2013).

Experiencias en torno al acoso sexual

Las experiencias de las jugadoras en torno al acoso sexual son abarcadas en tres
manifestaciones: recibir comentarios o apodos con carga afectiva no solicitados, recibir
comentarios de tipo sexual y recibir ofertas de ayuda a cambio de una cita.

En primer, entre las experiencias mas comunes que vivencian las jugadoras se
encuentra el recibir comentarios o apodos con carga afectiva no solicitada, estos
comentarios suelen venir de parte de los jugadores como un intento de “enamorarlas” o
llamar su atencion. Asimismo, las jugadoras mencionan que estas situaciones las hacen
sentir incomodas, puesto que los videojuegos no son un lugar para buscar pareja.

Si, si en todos los juegos que he jugado en algin momento he visto ese tipo de

comentarios. Una vez un amigo me pregunt6d por una de mis amigas que estaba

jugando con nosotros, mi mejor amiga [...] es bastante incobmodo porque no es
como que el hecho de que esté jugando un videojuego |[...] estas buscando pareja

o algo por el estilo porque para eso no juegas. (Entrevistada 1, 22 afios).

En segundo lugar, otra de las experiencias mas comunes que manifiestan haber
vivenciado las jugadoras es el haber recibido o haber visto comentarios de tipo sexual
que los jugadores realizan de manera explicita hacia las mujeres durante el transcurso de

las partidas. Estos comentarios incluyen frecuentemente invitaciones sexuales no



21

solicitadas y amenazas de violacion sexual, lo que trae como consecuencia que ellas ya
no deseen no jugar.
[...] recuerdo que una vez jugando con amigos nos toc una pareja que no jugaban
tan bien [...] y al final de la partida en el chat le ponen a la flaca “oye mamita deja
» » » G

a ese manco y vente conmigo”, “yo si te cacho bien”, “yo si te ensefio bien”, “ven

aca te ensefio por interno”. (Entrevistada 7, 20 anos).

2 ¢e

Pero otras cosas también me han amenazado con “maldita perra”, “te voy a violar”
cosas fuertes incluso de parte del otro equipo y todo eso [...] estan empezando a
insultar y bajan la moral si, porque por momentos no te dan ganas de jugar el

juego. (Entrevistada 4, 22 afios).

En tercer lugar, aunque con mucha menor frecuencia que las dos manifestaciones
de acoso sexual mencionadas anteriormente, algunas jugadoras expresan haber recibido
ayuda por parte de jugadores a cambio de una cita. Cabe destacar que esta experiencia
ha resultado ser negativa e incbmoda para ellas.

Yo sali con alguien que me quiso ensefiar a jugar Dota, pero yo ya sabia jugar

Dota entonces lo que me dijo fue “no, pero vamos a jugar a una cabina”, salimos

un par de veces [...], pero al lugar al que ¢l me llevo fue como traumatico para mi

y ahi fue como “gracias por tu amistad, aqui queda esta salida” y fue porque me

queria ensefar a jugar. (Entrevistada 6, 22 afos).

El acoso sexual se produce principalmente por dos factores contextuales que se
aplican en los videojuegos: En primer lugar, el acoso sexual es mas frecuente cuando las
tareas que se ejecutan en ese espacio se perciben como masculinas y, en segundo lugar,
es mas frecuente cuando el castigo hacia los acosadores es poco probable o intrascendente
(Fitzgerald et al., 1997). En los videojuegos, el acoso sexual puede manifestarse a través
de avances romanticos no deseados (Fox y Tang, 2013). Estos avances romanticos no
deseados a menudo son normalizados y no interpretados como acoso sexual (Mainiero y
Jones, 2013; Pierce y Aguinis, 1997). En estos casos, la persona que ejecuta estos
comentarios lo interpreta como una situaciéon de seduccion, mientras que para la persona
a la que van dirigidas puede ser desconcertante o incomodo (Bohns y DeVincent, 2019).

Asimismo, en los videojuegos, las mujeres son acosadas de manera regular y
sistematica mientras juegan a través de comentarios incomodos sobre su aspecto fisico,
expresiones sexuales explicitas, y amenazas explicitas de violacion sexual (Jenson y De

Castell, 2013; PaaBBen, et al., 2016). Las jugadoras son consideradas como objetos y
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sujetos de dominacion por el deseo heterosexual masculino a través de comentarios de
tipo sexual (Jenson y De Castell, 2013). Asimismo, el acoso sexual puede manifestarse
en invitaciones no deseadas a mantener relaciones sexuales o a través de insistentes
peticiones para tener citas (Organizacion Internacional del Trabajo, 2017). En el caso de
los videojuegos, esta se ejecutaria por aquellos jugadores que se encuentran en un rango
superior y que presionan a las mujeres a mejorar dentro del juego, a cambio de aceptar
las condiciones de un chantaje sexual (Organizacion Internacional del Trabajo, 2013).

Experiencias en torno a la violencia estructural

Las experiencias de las jugadoras en torno a la violencia estructural son abarcadas
en dos manifestaciones: poco apoyo por parte de los demas jugadores y presencia de
publicidad sexista y estereotipada de algunos videojuegos MOBA.

En primer lugar, las jugadoras han identificado que al experimentar casos de
violencia han recibido muy poco apoyo por parte de otros jugadores que estaban
presenten. Asimismo, los jugadores en ocasiones tienden a reirse y normalizar estas
situaciones.

También lo hacen, o sea, también se rien, como esa situacion que te dije que a esta

pareja los estaban molestando porque no sabian jugar y los demas simplemente

presenciaron el espectaculo y se reian. Es como que también lo normalizan.

(Entrevistada 7, 20 afios).

La violencia estructural manifestada en la falta de soporte ante casos de violencia
contra las jugadoras puede darse por parte de las industrias de videojuegos y de los
jugadores que se encuentran presentes en la partida (Gray et al., 2017; Jenson y De Castell,
2013). La poca ayuda recibida por parte de otras personas se debe a que esta problematica
no se considera relevante o se toma como casos aislados (Gray et al., 2017; Jenson y De
Castell, 2013). A este poco apoyo social percibido por parte de las jugadoras, se suma un
complejo proceso de desesperanza respecto a sus capacidades y fortalezas debido a la
violencia que vivencian, lo cual dificulta la posibilidad de encontrar soluciones a esta
problematica (Quiros, 2003).

En segundo lugar, las jugadoras consideran que algunos videojuegos MOBA
presentan publicidad estereotipada y sexista, debido a que presentan a las mujeres que
juegan videojuegos como débiles y que necesitan de los hombres para mejorar en los

videojuegos.
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Me parecié que fue muy sexista por dos cosas porque muestran a la chica que
necesita ayuda del chico para subir de rango y ganar porque la muestran
perdiendo. Y también hacen como que la chica hace uso de su belleza para poder

subir y hacer que el chico fue con ella. (Entrevistada 1, 22 afios).

La descripcion y el valor otorgado a las mujeres esta sesgado por estereotipos y
representaciones marcadamente sexistas presentes en medios como libros, revistas,
television y videojuegos (Downs y Smith, 2010; Scharrer, 2004). Los videojuegos,
especialmente aquellos de alta gama, se comercializan constantemente hacia un publico
masculino, lo que ha traido consigo un incremento de jugadores masculinos, excluyendo
a las mujeres (Carr, 2005). Los analisis del contenido de los videojuegos y sus
publicidades han identificado que las representaciones de personajes femeninos y de las
jugadoras son poco frecuentes y se encuentran sexualizadas, por lo que muchas mujeres
optan por no jugar o ignorar estas representaciones (Beasley y Collins, 2002; Dietz, 1998;
Heintz-Knowles y Henderson, 2002).

Experiencias en torno a la violencia simbolica

Las experiencias de las jugadoras en torno a la violencia estructural son abarcadas
en tres manifestaciones: presencia de personajes femeninos y masculinos estereotipados,
limitacion de la agencia de las mujeres al jugar y construccion del espacio de juego
ajustada a normas de género

En primer lugar, las jugadoras consideran que los personajes femeninos en los
videojuegos MOBA que juegan son estereotipados, ya que suelen presentarse de manera
sexualizada y con aspectos relacionados a estereotipos de belleza femeninos. Esto
también conlleva a que algunas jugadoras juzguen su fisico en base a estos personajes
femeninos.

Voluptuosas, una cintura de mas, de 90, menos 60 y 90. Dependiendo también,

una de mis favoritas Evelyn, totalmente voluptuosa, maquillaje cargado, con un

toque de misterio [...] pero la mayoria de las chicas tienen una cara stiper bonita
espectacular. Las chicas, yo a veces sinceramente sufro un poco de mi autoestima
baja, fue en plan de que se quedan con esa idea de que ellas son bonitas a pesar de
que sean virtual y yo en plan de “ah no” y ya entro en crisis asi de plan.

(Entrevistada 2, 18 afios).
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Ademas, las jugadoras manifiestan que los personajes masculinos son presentados
de manera estereotipada, puesto que suelen tener caracteristicas como fortaleza,
agresividad y fuerza fisica.

Fuerte, la mayoria de personajes masculinos que son humanos o que tienen

caracteristicas humanas son guapos, son musculosos, son fuertes en el juego y

tienen bastantes sustain, o sea, te aguantan bastante contra los enemigos o te pegan

mucho. [...] los campeones que se parecen a los humanos son de los estereotipos

masculinos que les gusta a todo el mundo. (Entrevistada 6, 22 afios).

En investigaciones previas se observa que existe una clara distincion entre la
representacion de personajes masculinos y femeninos en los videojuegos (Kaye y
Pennington, 2016). En un estudio realizado por Williams et al. (2009) se encontr6 que el
40% de videojuegos estudiados no incluian ningtn personaje femenino. Ademas, aquellos
videojuegos que incluian representacion femenina, las colocaban en roles secundarios y
las retrataban de formas excesivamente sexualizadas o como victimas de agresion (Kaye
y Pennington, 2016). La sexualizacion de personajes femeninos produce creencias
respecto al cuerpo “ideal” de una mujer, lo que trae como consecuencias la insatisfaccion
corporal y la auto-objetivacion en mujeres (Bégue et al., 2017; Fox et al., 2015). En
contraste con la representacion de los personajes femeninos, las investigaciones
demuestran que los personajes masculinos son representados como fuertes y ademas se
involucran con mayor frecuencia en tareas de liderazgo y basadas en logros (Thompson
y Zerbinos, 1995).

En segundo lugar, las jugadoras consideran que su participacion en las partidas
de videojuegos MOBA se encuentra limitada de tres maneras especificas: limitadas a
jugar de manera pasiva; limitadas a jugar solo en el rol de support; y limitadas a no
participar en el dmbito competitivo de los videojuegos. Es asi como las jugadoras
manifiestan lo siguiente:

Para mi eso significa que o sea s6lo estan atribuyendo una caracteristica a las

mujeres que es ser delicada y que solo sabemos cuidar, entonces ser agresivo es

como que una caracteristica de los hombres, porque eres hombre debes ser super
agresivo y debes jugar bien, pero no, o sea no le veo sentido la verdad.

(Entrevistada 3, 21 afios).

Incluso dicen que critican o dicen que pucha que las mujeres usualmente juegan

el rol de support que digamos es el rol mas “facil” dentro de este tipo de juegos,
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y bueno basicamente eso es lo que yo he escuchado [...] y de hecho creo que esto
también se ve en las competencias a nivel mundial o asi que en realidad no son las
mujeres, no hay equipo de mujeres que asi que compiten, sino son basicamente

como que hombres. (Entrevistada 5, 22 afos).

La violencia simbolica también se manifiesta a través de la limitacion de la
agencia de las mujeres dentro del juego, ya que las relega a posiciones secundarias (Gray
et al., 2017). De esta manera se quiere simplificar a las jugadoras a complementos de los
jugadores masculinos (Gray et al., 2017). Curiosamente, los hombres no parecen estar
limitados o penalizados por romper los estereotipos de género (Jenson et al., 2015). A
diferencia de las jugadoras, los hombres pueden obtener beneficios al jugar en roles o
personajes considerados como femeninos, mientras que las mujeres son castigadas si se
revela que estan utilizando personajes u ocupando roles que rompen los roles de género
(Jenson et al., 2015). Cabe destacar que Ratan y colaboradores (2015) identificaron que
las mujeres que juegan League of Legends con una pareja o un amigo, tienden a elegir
roles de asistencia y se enfoquen mas en el progreso de los hombres que en el propio.

En tercer lugar, las mujeres no encuentran facilidades o incentivos para
involucrarse en los videojuegos. De ello que la construccion del espacio de juego se vea
ajustada a normas de género; es decir, que las mujeres empiecen a jugar solo cuando
estan en compatfiia de hombres.

Yo al inicio...si bueno yo al inicio me integré creo mas porque anteriormente

eh...mi primer enamorado lo jugaba y jugaba con mis amigos. Y yo si no, no tenia

ni siquiera la facilidad de como jugar con la PC y de alguna forma, pero ya de a

poco empecé a jugar, pero era mas cuando ellos jugaban o si ¢l jugaba. Entonces

creo que al inicio fue asi como me llamo la atencidon porque no sabia como entrar

a los juegos o al menos que al ingresar como que también me hubiera enterado.

(Entrevistada 2, 18 afios).

Se han encontrado diferencias de género considerables en estudios sobre los
héabitos de juego de los videojuegos de los nifos y nifias (Ivory et al., 2014). Estas
diferencias se concentran principalmente en las facilidades que tienen los nifios a
diferencia de las nifias; segun el PIP (2008), los nifios juegan videojuegos con mayor
frecuencia (39%) a comparacion de las nifias (22%) y por periodos de tiempo mas largos
(34% nifos jugando mas de dos horas al dia) que las nifias (18%) (Citado en Ivory et al.,

2014). Ademas, la evidencia indica que las nifias y las mujeres al ser presionadas a
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ajustarse a normas de género, a menudo se perciben como pasivas o dependientes de los
hombres (Ivory et al., 2014; Mou y Peng, 2008). Por ende, el vinculo entre ellas con los
videojuegos se encuentra legitimado por las relaciones masculinas (novios, primos,
hermanos, etc.) (Jenson et al., 2007).

Creencias en torno a las violencias experimentadas

Creencia en torno a la violencia psicologica: “Ignorar es lo mas saludable
para nosotras”

La creencia que las jugadoras poseen en torno a la violencia psicologica que
experimentan, es considerar que ignorar es la solucion mas viable para hacerle frente a
estas vivencias. Respecto a ello, las jugadoras manifiestan que ignorar este tipo de
violencia les permite tener mayor tranquilidad.

En mi caso yo lo ignoraba porque no queria problemas. Y me sentia intimidada,

asi que simplemente no queria y desde chiquita siempre como que sabia que habia

un monton de peligros en internet y era como “no y si se enteran donde estoy” o

“si estan locos” o “si se meten en temas personales”, “no, no quiero nada”.

(Entrevistada 9, 20 afios).

En un estudio realizado por Fox y Tang (2016), se evidencié que ignorar las
situaciones de violencia es una de las estrategias mas frecuentes utilizadas por las
jugadoras. Ignorar los comentarios implica que las jugadoras deban tolerar o minimizar
las experiencias de violencia como un esfuerzo para evitar que esto cause un efecto
negativo en ellas o interfiera con su desenvolvimiento en el juego (Fox y Tang, 2016).
No obstante, si bien se plantea como una estrategia que genera tranquilidad, la tolerancia
hacia la violencia basada en el género termina favoreciendo, soportando y perpetuando
las agresiones, dafios y sufrimientos que se ejercen contra las mujeres (Fondo de
Desarrollo de las Naciones Unidas para la Mujer, 2010).

Creencia en torno al acoso sexual: “Nos acosan por la imagen que proyectan
las streamers”

La creencia que las jugadoras poseen en torno al acoso sexual que experimentan,
es que estas vivencias ocurren debido a la imagen que proyectan las streamers en torno a
las jugadoras de videojuegos. Respecto a ello, las jugadoras manifiestan que los jugadores
se basan en ello para considerar que todas las mujeres son asi y justificar el acoso.

Creo que este tipo de actitudes de las personas que estamos conversando también

se ven un poco reforzadas; por ejemplo, cuando ellos, como en los casos que



27

2 ¢

vimos que “seguro era fea”, “seguro estd rica” es porque hay muchas streamers
que transmiten por Twitch o por otras plataformas que siento yo que se sexualizan
mucho [...] pasa que estos chicos ven que esas chicas estan jugando asi y piensan
“todas las chicas que juegan tienen su mismo cuerpo”, “tienen esa misma actitud”,
entonces ahi generalizan. Y obviamente van a incomodar a una chica que no se

siente asi. (Entrevistada 8, 18 afios).

Las streamers femeninas; es decir, las mujeres que se encargan de transmitir
videojuegos en plataformas virtuales se han convertido en el niicleo de polémicos debates
sobre el papel de la performatividad de género en los juegos que se transmiten en pantalla
(Zhang y Hjorth, 2017). Esto debido a la sexualizacion de sus cuerpos a través de sus
desenvolvimientos al transmitir; no obstante, se refleja principalmente en los medios una
critica a la exposicion del cuerpo femenino, pero no a los impulsos de los espectadores,
que son en su mayoria son hombres (Zhang y Hjorth, 2017). De esta manera, se estaria
atribuyendo la responsabilidad de los casos de acoso sexual a ellas como mujeres que se
“exponen”. Esta culpabilizacion se encuentra tan arraigada al imaginario social peruano
que inclusive es compartida por los propios perpetradores de la problematica, quienes
justificarian su accionar atribuyendo la culpa del acoso a las victimas (Arancibia et al.,
2015; Caballero, 2018; Instituto de Opinion Publica, 2013).

Creencia en torno a la violencia estructural: “Estamos solas frente a la
violencia”

La creencia que las jugadoras poseen en torno a la violencia estructural que
experimentan, es que se encuentran completamente solas, por lo que tienen que buscar
afrontar por ellas mismas estas situaciones. Esta creencia se da a partir de las constantes
burlas que reciben, ya sea por parte de amigos o desconocidos.

Estamos solas en el juego y en realidad siempre estamos solas y en el momento

en que estos comentarios llegan, la gente solamente se rie, Incluso si son personas

cercanas se empiezan a reir, en el caso que yo tuve mis amigos se empezaron a

reir y empezaron a fastidiar, pero no es como que alguien se toma el tiempo de

pensar si realmente te incomodo lo que dijeron o no. (Entrevistada 8, 18 afos).

Esta creencia de que las mujeres estan solas frente a las violencias que
experimentan se debe al poco apoyo que reciben de parte de otros jugadores,
principalmente los hombres (Jenson y De Castell, 2013). De modo que, en muchos casos,

las mujeres victimas de violencia piensen que deban afrontar estas situaciones solas o no
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pedir ayuda a nadie (Délano y Todaro, 1993). Es asi que se genera una version complice
de la masculinidad donde los hombres no ejecutan la violencia directamente, pero al
mismo tiempo no toman accion frente a estos casos (Acufia, 2017). Esta complicidad de
la mayoria de los hombres se da por la normalizacion de la violencia, que conlleva a la
justificacion, invisibilizacion, indiferencia e impunidad frente a estos casos; ademas, es
tan arraigada en la cultura, que los intentos por erradicar estas violencias son incluso
extrafnas para las victimas mismas (Kristinsdottir, 2015).

Creencias en torno a la violencia simbdlica

“Las jugadoras nos sentimos comodas los personajes femeninos”

Una de las creencias que las jugadoras poseen en torno a la violencia simbodlica
que experimentan, es que las mujeres se encuentran comodas con los personajes
femeninos sexualizados (presentadas con poca ropa, muy delgadas y con busto y caderas
grandes). Esto debido a que ya han normalizado su apariencia fisica por el tiempo que
llevan jugando el videojuego.

Si, o sea creo que lo he naturalizado también el que los personajes como que
tengan poca ropa o muestren creo que al principio si me impactaba un poco pero

ya me he acostumbrado. (Entrevistada 5, 22 afios).

Las jugadoras al insertarse en el contexto de los videojuegos continuamente deben
luchar con los significados conflictivos alrededor de los avatares femeninos representados
de manera estereotipada y sexualizada (Taylor, 2003, Fox y Tang, 2015). De esta manera,
las mujeres mantienen una relacion complicada con los personajes de género femenino,
lo que las lleva a pensar que tienen que "poner entre paréntesis" o ignorar cOmo se ven
estas (Taylor, 2003). No obstante, se ha producido un cambio relevante en la
representacion de los personajes femeninos, presentados ahora como agresivos (Dill y
Thill, 2007). Muchas de estas representaciones de personajes femeninos agresivos de
videojuegos embellecen y sexualizan la agresion logrando que para las jugadoras esta
agresion sea interpretada como un nuevo poder y liberacion en la imagen del personaje
femenino del videojuego (Dill y Thill, 2007).

“Las mujeres se resisten a involucrarse en los videojuegos”

Otra de las creencias que las jugadoras poseen en torno a la violencia simbodlica
que experimentan es que son las mujeres quienes se oponen a involucrarse en los
videojuegos. Esto debido a que creen que muchas mujeres consideran a los videojuegos

como actividades que solo les corresponden a los hombres.
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Y creo que mas alla de que los hombres piensan eso son las mujeres la que lo
piensan, porque yo he querido ensefiarle a una de mis compaifieras de la
Universidad o algo por el estilo este juego que bueno yo juego [...] y pues no, no
les gusta o no le dan la oportunidad. [...] Pero yo creo que es mas por resistencia
de las chicas que dicen “no, eso no es de chicas” y no juegan [...] Pero yo creo que
es mas por las chicas que no se animan a darle una oportunidad a algo “diferente”

entre comillas. (Entrevistada 1, 22 anos).

Una clave importante para entender este resultado es a partir de los roles de género
impuestos que repercute en la mayoria de las creencias sobre las diferencias entre mujeres
y hombres (Eagly y Karau, 2002). Las nifias tienen menos incentivos que los nifios para
involucrarse en el mundo de los videojuegos, debido a que se considera una actividad
exclusivamente masculina (Ivory et al., 2014). A partir de estos roles, se encuentran
diferencias entre hombres y mujeres respecto a preferencias de género de videojuegos,
estilos de juego, motivacion y experiencias de los videojuegos (Eagly y Karau, 2002).
Las mujeres muestran resistencia a identificarse a si mismas como "jugadoras de
videojuegos", debido a la falta de incentivo, experiencia y compromiso de tiempo que
perciben ellas mismas, o al menor interés en los juegos "dificiles" (Shaw, 2012).
Creencias en torno a las causas de las violencias contra las jugadoras

“Los videojuegos son considerados como espacios exclusivamente
masculinos”

La primera creencia que las jugadoras tienen respecto a por qué ocurren las
violencias contra ellas es que se considera que los videojuegos son espacios
exclusivamente masculinos. Esto se complementa con la idea de que las mujeres deben
cumplir determinados roles que se les asignan y por ende no les corresponde involucrarse
en los videojuegos. Respecto a ello, las jugadoras manifiestan lo siguiente:

Mmm, es este podria decir que esa creencia estaria dentro de [...] que esa persona

podria pensar que la mujer tiene que tener ciertos roles y que hay roles especificos

para las mujeres. [...] se justifica el modo diciendo que el cerebro de la mujer se
ha desarrollado de cierta manera para ciertas cosas y los hombres para otras cosas

y supongo que esa persona pensaria que los videojuegos no son para mujeres bajo

ese tipo de justificacion. (Entrevistada 5, 22 afios).

La presente creencia se enmarca en una serie de estereotipos que la industria y la

cultura de los videojuegos ha reforzado a través de los afios, generando asi que se perciba
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como una comunidad dominada por hombres y exclusiva para ellos (Trinh, 2013; Ivory,
2006). De esta manera, se ha convertido al hombre como unico modelo de referencia,
posicionando a las mujeres como el "otro" en los videojuegos (Disalvo, 2016). Ademas,
esto se ve reforzado al alentar a las mujeres a participar solo en actividades tranquilas y
menos estimulantes que los videojuegos, por ser asociadas a roles de cuidado y
procreacion (Valian, 1998; Campbell, 2002; Graner Ray, 2004).

“Se considera que las mujeres no saben jugar videojuegos MOBA”

La segunda creencia que las jugadoras tienen respecto a por qué ocurren las
violencias contra ellas es que se considera que las jugadoras no saben jugar videojuegos
por el hecho de ser mujer. De esta manera se establece una relacion entre el género de las
jugadoras y la idea de no poseer habilidades para jugar. Respecto a ello, las jugadoras
manifiestan haber recibido comentarios en torno a que carecen de habilidades para jugar
por el hecho de ser mujeres:

Ya, lo que pasa es que siempre, o sea, yo he escuchado que esté esta creencia de

que las mujeres no juegan bien [...] No sé€ si decir que “ala es porque es mujer vas

a jugar mal”. (Entrevistada 5, 22 afios).

En los videojuegos, se ha establecido el estereotipo de que las jugadoras
femeninas son inferiores en rendimiento con respecto a los jugadores (Brown, et al.,
1997). La perpetuacion de este estereotipo desalienta a las jugadoras de jugar
videojuegos, lo que obstaculiza sus mejoras de rendimiento, reforzando asi la relacion
errada entre género y habilidad (Brown, et al., 1997; Chan, 2008). Cabe mencionar que
esta relacion se ve reforzada con lo planteado en el Stereotype Threat Theory (Steele y
Aronson, 1995), la cual postula que los recordatorios de un estereotipo negativo que se
aplica a la demografia de una persona hacen que esa persona sea mas propensa a ajustarse
al estereotipo negativo. De esta manera, las jugadoras se ven propensas a ajustarse y
reforzar el estereotipo de sus supuestas malas habilidades al jugar (Fordham et al., 2020).

“Se considera que las mujeres son inferiores que los hombres en los
videojuegos MOBA”

La tercera creencia que las jugadoras tienen respecto a por qué ocurren las
violencias contra ellas es que se considera que existe una creencia de inferioridad de las
habilidades de las mujeres respecto a las habilidades de los hombres al jugar videojuegos

MOBA. Las jugadoras, durante sus experiencias jugando videojuegos, han escuchado
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comentarios que afirman la supuesta superioridad de los hombres al jugar videojuegos
MOBA. De esta manera, una de las jugadoras manifiesta lo siguiente:
Qué son inferiores a las de un jugador varon, o sea, te subestiman por ser mujer.
Y creo que esa es una de las razones por las que mi equipo gand cuando jugamos
porque subestimaron el hecho de que por ser mujeres jugamos peor que los chicos.

(Entrevistada 1, 22 afos).

Investigaciones previas sobre videojuegos han evidenciado una brecha de género
percibida en la participacion y el desempeiio, lo que sugiere que los hombres juegan mas
y mejor que las mujeres (Shen et al., 2016). La brecha de desempefio de género refuerza
el estereotipo de “los hombres son mejores en los juegos”, lo que conduce a una
disminucion de la competencia, creencias, motivacion y desempeio de las mujeres (Chan,
2008). De acuerdo con las normas de género las mujeres, en comparacion con los
hombres, juegan menos; buscan géneros de juegos mas informales y de orientacion social;
y prefieren elementos y roles sociales, de apoyo y menos competitivos (Eagly y Karau,
2002). No obstante, las diferencias de rendimiento percibidas parecen ser el resultado de
factores que no incluyen el género del jugador en si. Estas diferencias se deben a patrones
de comportamiento de género que contribuyen a un ciclo autocumplido: cuanto menos se
fomente la participacion de las mujeres, menos atraidas o comprometidas estaran con los
videojuegos y por ende menos experimentadas o con peor desempeio se vuelven en
comparacion con los hombres (Brown et al., 1997).

“Se considera que las jugadoras deben ser tratadas con delicadeza,
condescendencia y atencion”

La cuarta creencia que las jugadoras tienen respecto a por qué ocurren las
violencias contra ellas es que se considera que las jugadoras son personas a las que se les
debe tratar con delicadeza y condescendencia. Esto sucede solo en los casos en que no
son tratadas con agresividad o de manera negativa.

Yo creo que si, 0 sea, hay mas presion en ese tema, incluso cuando empiezas a

jugar de frente muchas personas estdn como queriéndote ayudar, pero, o sea, no

necesariamente necesitas ayuda [...] Entonces los comentarios son como si no son
negativos, te tratan con condescendencia como si por ser mujer no entendieras el

juego [...]. (Entrevistada 1, 22 afos).

Frente a esta situacion, las jugadoras reconocen que el trato condescendiente por

parte de los hombres puede llegar a ser de “mucho provecho” para la mujer dentro del
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videojuego, lo cual resulta como un recurso para ellas, en tanto se encuentran en una
posicion de desventaja y en un ambiente agresivo.
[...] cuando se dan cuenta que los hombres las trataban de menos, lo que hacian
era “voltearle el pastel”, por decirlo de alguna forma. Los trataban de “ay mi amor
que no sé qué que, no sé nada”, “sabes que necesito que me ayudes”, “necesito
que me instruyas”, “necesito que me regales cosas” y entre comillas se
“aprovechaban” de eso [...] es como un tema de ella que tengo una desventaja por

ser mujer, pues me voy a aprovechar de eso (Entrevistada 6, 22 afios).

Esta condescendencia hacia las jugadoras estaria relacionada a los estereotipos de
los jugadores respecto a su condicion de mujer (Pons, et al. 2013). Este conjunto de actos
daria cuenta de la visualizacion de las mujeres como débiles o que no pueden o deben ser
participes de las actividades consideradas masculinas (Rodriguez, 2009). En estos
contextos masculinizados, hablamos de un sexismo benevolente, que incluso genera un
beneficio, de este modo ser mujer se convierte en un proceso complejo y lleno de matices
en el cual ellas llevan a cabo diversas estrategias para lograr adaptarse y permanecer en
el juego (Gutierrez y Duarte, 2012). Eso daria cuenta de que ellas mismas estan inmersas
en el orden de género y que, en situaciones que pueden tener apariencia de ser
beneficiosas, ellas se vuelven complices del sexismo y se dejan pertenecer al colectivo,
prolongando de esa manera su supremacia (Mingo y Moreno, 2017).

Estilos de afrontamiento de las jugadoras frente a las violencias vivenciadas

Estrategias de afrontamiento mas comunes

Entre las estrategias de afrontamiento mas comunes que utilizan las jugadoras se
encuentran el dejar los videojuegos y cambiarse el nombre de usuario en el
videojuego. Estas estrategias se emplean con el objetivo de evitar recibir cualquier tipo
de violencia en estos espacios y son las primeras opciones que las jugadoras toman en
consideracion para hacer frente a estas vivencias.

[...] Yo creo que esas dos ideas entre comillas se podrian decir que son las mas

comunes, esas son las dos conclusiones a las que llegas mas rapido, o quedarte

donde estas o aprender y cambiar o dejar el juego de plano. Entonces este...Y ya
creo que, o bueno cambiarte el Nick y ponerte “Trump” o algo asi (risas), que es

un nombre de hombre. (Entrevista 1, 22 afios).
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Asimismo, las jugadoras pueden optar por evitar utilizar el chat de voz de los
videojuegos. Al igual que las estrategias de afrontamiento explicadas previamente, lo que
se busca es evitar leer o recibir comentarios negativos o insultos que puedan afectarlas.

No abro el chat de voz a menos que esté con mis amigos o la mayoria de ellos, o

si no, mejor dicho, no abro el chat de voz en Dota [...] otras amigas que juegan

[...] me comentan que prefieren no abrir cdmara, prefieren no abrir chat de voz,

prefieren no mostrarse y ser un hombre mas para que no las acosen porque tarde

o temprano siempre pasa. (Entrevistada 7, 20 afios).

Por ultimo, otra de las estrategias que emplean las jugadoras es optar por ignorar
los comentarios ofensivos o negar la situacion de violencia. No obstante, también hay
algunas jugadoras que optan por responder a los comentarios o insultos, debido a que
les enoja demasiado leerlos, esto lo hacen especialmente si estan en compafiia de amigos

Bueno la mayoria de veces yo siento que las ignoran; o sea, si ya son mas groseros

como yo, yo respondo, cuando ya es algo que me molestdé normalmente contesto

[...] O sea, yo por mi parte no he visto a muchas chicas que respondan, yo si

respondo en general y mas si estoy con amigos, si tengo amigos y amigas

alrededor respondo mas todavia porque siento que hay gente que me va a apoyar.

Pero la mayoria se queda callada y no dice nada, como el juego tiene la opcion de

mutear al otro jugador que te esta molestando, es mas facil ignorarlo. (Entrevista

1, 22 afios).

Los videojuegos en linea pueden ser un entorno toxico para las mujeres, por ende,
las jugadoras tienden a utilizar cominmente estrategias que incluyen la neutralizacion de
género a través del nombre del juego, evitar la comunicacion con otros jugadores, ignorar
los comentarios y retirarse del juego (Fox y Tang, 2016; Cote, 2017). Estas estrategias
surgen principalmente porque las organizaciones de videojuegos no responden a las
quejas de las jugadoras (Fox y Tang, 2016). Cabe mencionar que responder a los insultos
o confrontar directamente al jugador/acosador es una de las estrategias poco identificadas
en estudios anteriores. No obstante, Herring (1999) analizé interacciones en linea en las
que los participantes masculinos acosaron a las mujeres y ante la resistencia de ellas a ser
degradadas, los perpetradores se respaldaron mutuamente y trataron las quejas de las
mujeres como amenazas a su libertad de expresion. Las mujeres que responden a estos
comentarios incomodos tienden a ser silenciadas o atacadas; por lo tanto, se quedan sin

ningun otro recurso real que no sea abandonar el espacio en linea (Herring, 1999).
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Estrategias de afrontamiento menos comunes

Entre las estrategias de afrontamiento menos comunes que utilizan las jugadoras
se encuentran las denuncias hacia el jugador o jugadores que las insultan o acosan. Estas
denuncias las hacen por medio de los canales que ofrece el videojuego, aunque muchas
de ellas optan por hacerlo a través de las comunidades vinculadas al videojuego en las
redes sociales.

[...] no me quedaria callada, o sea, lo denuncio por el juego, quizas lo denuncioé

por Facebook o lo denuncio por alguna pagina relacionada al juego, en grupos

relacionados al juego para que vean de que es capaz. (Entrevistada 7, 20 afios).

Las jugadoras también pueden optar por mejorar sus habilidades en el
videojuego, con el fin de evitar que los jugadores tengan “motivos” para ofenderlas. Lo
que buscan con esta estrategia es ser autodidactas y demostrarles a los jugadores que son
buenas jugando.

Yo creo que la mejor manera de afrontar esa situacion es jugar sola y practicar [...]

las comunidades en los juegos a veces son muy tdxicas, entonces yo creo que si,

o sea la manera de afrontar esto es olvidarte de lo que te han dicho y seguir

practicando. (Entrevistada 3, 21 afios).

Asimismo, las jugadoras en ocasiones optan por jugar con amigos para evitar
enfrentar situaciones de violencia con personas extrafias, quienes tienen mas
probabilidades de insultarlas o acosarlas. Las jugadoras también conversan con sus
amistades para tener un espacio de soporte frente a casos de violencia.

Creo que otras también se quejan, pero no creo que se quejan con esos chicos sino

con su grupo de amigos y otros optan por mds evitar esas situaciones y

simplemente jugar con sus amigos O jugar con personas que ya conocen.

(Entrevistada 9, 20 afios)

Las denuncias son una estrategia de afrontamiento utilizada por las jugadoras para
abordar, mitigar o prevenir que ocurra el acoso y los insultos (Fox y Tang, 2016). Esta
estrategia activa es la busqueda de la justicia a través del juego para sefalar el mal
comportamiento de los jugadores (Cote, 2017). No obstante, estas denuncias son poco
frecuente por la falta de politicas y apoyo contra el discurso de odio y el acoso contra las
jugadoras (Jenson y De Castell, 2013). Asimismo, las mujeres pueden buscar mejorar sus
habilidades con el objetivo de enfatizar un alto rango o nivel de experiencia dentro del

videojuego y asi evitar el acoso y los insultos (Cote, 2017). Sin embargo, esta estrategia
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presenta desventajas, en tanto las mujeres estan constantemente presionadas a mantener
el nivel de habilidad que necesitaban para prevenir los actos negativos (Cote, 2017). Por
ultimo, las jugadoras pueden optar por buscar ayuda a través de amistades, la cual es una
de las estrategias mas efectivas, pero menos comunes (Fox y Tang, 2016; Knapp et al.,
1997). Contar con amigos/as al jugar puede ser suficiente para hacer frente a estos casos,
ya que los comentarios de las amistades brindan un apoyo constante a las jugadoras (Cote,
2017).
Aspectos positivos identificados por las jugadoras

En sus experiencias como jugadoras de videojuegos MOBA, las mujeres
identifican dos puntos positivos principales, los cuales les ha servido para encontrar un
espacio de escucha y soporte frente a las violencias que han visto o experimentado.

Apoyo constante entre las jugadoras mujeres

Las jugadoras consideran que la relacion que establecen con otras mujeres en los
videojuegos MOBA es uno de los aspectos mas positivos de jugar. Asimismo, consideran
que esta relacion se caracteriza por el apoyo constante y cooperacion para jugar.

Cuando he jugado con mujeres que conozco son de apoyo [...] cuando son puras

mujeres y hay confianza o cuando la mayoria son mujeres y hay confianza dentro

del equipo, no de personas, y sabes que la mayoria es mujer y puedes hacer buenas

plays, son de apoyo “oye vamos juntas”. Hay mucha cooperacioén con el equipo

de mujeres [...]. (Entrevistada 6, 22 afios).

Entre las jugadoras se estaria generando redes de apoyo, las cuales son entendidas
como aquellas interacciones humanas, que incluyen formas de relacion, comunicacion e
intencionalidad con otras personas, a partir de la revaloracion de acontecimientos
considerados adversos (Dabas y Najmanovich, 1995; Zuniga y Mendoza, 2010). La
orientacion, los consejos, la informacion y la motivacidon que otorgan los miembros de
estas redes de apoyo generan apoyo moral, ademas de fortalecer la autoestima y motiva
a emprender cambios (Zufiiga y Mendoza, 2010). Estas redes de apoyo serian una muestra
de sororidad entre ellas al ser mujeres que se encuentran insertas en un contexto machista
y hostil (Lagarde, 2012). Esta sororidad emerge como una alternativa para avanzar en este
espacio virtual masculinizado donde ante la falta de politicas y medios de soporte, las
mujeres puedan establecer entre ellas un espacio de alianza en el cual se brinda apoyo,
reconocimiento e identificacion positiva con el género (Lagarde, 2012)

Espacio de sanacion a través del testimonio
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Las jugadoras consideran que las experiencias de violencias vividas son
situaciones que fueron dificiles de afrontar. Frente a ello, encontrar un espacio de escucha
y soporte a través de sus testimonios genera en ellas bienestar, debido a que se sienten
liberadas y comprendidas. Ademas, este espacio las ayuda a reflexionar sobre esas
vivencias.

Me he sentido comoda, he estado recordando bastante, tratando de recordar

también y me gusta haberlo hablado porque es como un espacio de soporte, en el

que lo analizas, un espacio para pensarlo y también pensar que esto es importante.

(Entrevistada 4, 25 afios).

Bien, normal, o sea, creo que también es bastante liberador hablar de todas estas
cosas con alguien que pueda comprender, o sea, muy aparte de lo que son mis
amigos. Sino también contar estos casos que suceden en las grandes comunidades

toxicas que existen en estos juegos. (Entrevistada 7, 20 afos).

Ante la blusqueda de justicia, muchas victimas de eventos traumaticos han
encontrado espacios importantes en las cuales han podido expresar sus testimonios,
después de estar por mucho tiempo silenciadas (Neumann y Anderson, 2014). Las
comisiones de la verdad y la reconciliacion que se han establecido en distintos paises han
evidenciado que las victimas pueden beneficiarse al hablar sobre sus recuerdos
traumaticos en espacios considerados seguros (Blackwell, 2005). En el caso de las
mujeres victimas de violencias, se han consolidado diferentes espacios en los cuales se
retinen en grupos donde narran sus recuerdos y experiencias, de tal manera que estos
relatos les permiten recuperar su salud integral (Soriano y Lopez, 2019). De esta manera,
afianzan un espacio de mujeres y para mujeres en los que se busca la participacion integra

y la creacion de sitios para formarse y sanarse (Soriano y Lopez, 2019).
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Conclusiones

A partir del andlisis de los resultados de esta investigacion, y a modo de
conclusion general, se evidencia que las jugadoras mujeres de videojuegos MOBA deben
enfrentarse a distintas experiencias adversas a lo largo de sus trayectorias en los
videojuegos. Estas experiencias negativas estdn marcadas principalmente por
manifestaciones de violencia psicologica, acoso sexual, violencia estructural y violencia
simbodlica. La violencia psicoldgica y el acoso sexual son las violencias mas evidentes
para las jugadoras, por lo que ellas consideran que estas son las principales formas de
crear un ambiente hostil € incomodo para las mujeres en los videojuegos. No obstante,
también se evidencian manifestaciones de violencia estructural y simbolica, las cuales se
encuentran mas naturalizadas en las jugadoras.

Frente a estas experiencias, las jugadoras elaboran una serie de estrategias de
afrontamiento que se enfocan principalmente en ocultar su identidad y evitar el contacto
con los otros jugadores. Sin embargo, una estrategia de afrontamiento particular que se
identifico en el presente estudio es que las jugadoras de videojuegos MOBA optan por
responder a las manifestaciones de violencia por parte de los jugadores hombres. Esta
estrategia no ha sido abordada en investigaciones previas, por lo que podria responder a
una dindmica particular presente en jugadoras de este tipo de videojuegos.

La naturalizacion de las violencias por parte de las jugadoras se hace mas evidente
en las creencias que tienen sobre las violencias que experimentan los videojuegos. Estas
creencias se centran en considerar que las mujeres son quienes pueden estar reforzando
los estereotipos que se tiene sobre su relacion con los videojuegos, considerando que son
ellas quienes no se involucran en los videojuegos o quienes se sexualizan al jugar.
Asimismo, las jugadoras han tenido que normalizar otras manifestaciones de violencia
como la representacion de los personajes femeninos, ello se da principalmente a través
del realce de caracteristicas no fisicas asociadas al personaje como la fuerza, las
habilidades, entre otros.

Cabe mencionar que para las jugadoras estas violencias ocurren principalmente
por la presencia de estereotipos respecto a las mujeres y los videojuegos. Se considera
que las mujeres son totalmente ajenas a estos espacios o que son inferiores en
comparacion a los hombres. De esta manera, ellas consideran que se busca justificar la
exclusion y la violencia que se ejecuta contra las mujeres, con el fin de reforzar la idea de

que los videojuegos “no son espacios” para ellas. Asimismo, se tiene una vision de las
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mujeres como débiles o delicadas, de ello que se les suela subestimar o considerar que no
pueden desenvolverse sin compaiia de un hombre.

A pesar de este contexto agresivo para las jugadoras, ellas resaltan aspectos
positivos que les han brindado un espacio de soporte frente a las violencias. Las jugadoras
suelen apoyarse y tener una dindmica armoniosa al jugar entre ellas, para asi crear un
lugar seguro en el que las mujeres puedan desenvolverse en los videojuegos. Ademas,
tener un espacio para compartir los casos de violencia vivenciados les ha permitido
conseguir paz y bienestar, tomando en cuenta que muchas de ellas han guardado silencio
sobre sus experiencias durante afios. Cabe destacar que este es un aspecto no identificado
en estudios anteriores sobre mujeres y videojuegos, por lo que podria presentarse como
una dindmica particular que presentan las jugadoras en los videojuegos MOBA al ser un
juego cooperativo.

Considerando lo anteriormente expuesto, se recomienda para futuros estudios
explorar la presente problematica contras jugadoras en adolescentes, puesto que estas
experiencias adversas pueden incidir en la formacidn de sus identidades al encontrarse en
una etapa critica para la misma. Cabe destacar que muchas de las experiencias en torno a
las violencias que han narrado las participantes del presente estudio han sucedido cuando
ellas eran mas jovenes. Asimismo, se sugiere indagar en las experiencias de jugadoras
que compiten a nivel profesional y de jugadoras trans, en tanto las violencias de género
hacia ellas pueden presentar dinamicas particulares. Esta es una poblacion que no ha sido
explorada en investigaciones anteriores y de las cuales se tiene poca informacién sobre
sus experiencias. Ademads, se recomienda explorar como los jugadores hombres conciben
a las jugadoras mujeres en videojuegos de tipo MOBA, ya que de esta manera se podria
tener una visidbn mds completa sobre la presente problematica. También, se sugiere que
el instrumento utilizado puede mejorarse empleando preguntas generales sobre la postura
de la participante antes los casos expuestos, sin tener que realizar una pregunta por cada
frase o personaje que se presentan. Por ultimo, se recomienda presentar imagenes tanto
de personajes mujeres como hombres para identificar las diferencias que les asignan las
participantes en el rol que ocupan (carry, support, jungle) como en su presentacion fisica.

El presente estudio reveld algunas limitaciones en lo que respecta al trabajo de
campo realizado. En primer lugar, se destaca que las entrevistas fueron realizadas de
manera virtual por motivos de la pandemia a causa del COVID-19, esto ocasiond que se
presentaran problemas de conexion y dificultades en la contencidon ante desbordes

emocionales. No obstante, se pudo aplicar de manera correcta el protocolo de contencion
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preparado y adaptado previamente para entornos virtuales. En segundo lugar, expresar las
experiencias de violencia fue dificil para algunas de las entrevistadas, puesto que en
momentos se les hacia complicado lograr verbalizar lo que sentian. En todo momento se
respetd que las participantes decidieran continuar o no con sus relatos sobre sus
experiencias. En tercer lugar, el tiempo de la entrevista si bien no fue considerada
agotadora para la mayoria de las participantes, una de las jugadoras considerd que se le
hizo extensa, lo cual pudo haber ocasionado cansancio e influenciado en sus respuestas.
Para finalizar es importante enfatizar que el presente estudio fue para las
participantes un espacio de crecimiento y sanacion. Esto debido a que recordar y
verbalizar los eventos vivenciados, asi como recibir una escucha atenta y un espacio de
soporte les permitiod sentirse liberadas y comprendidas respecto a los casos de violencia

experimentados.
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Apéndices
Apéndice 1: Consentimiento informado

La presente investigacion es conducida por Luisa Angelica Harumi Gonzales Hara,
estudiante de ultimo afo de la carrera de Psicologia de la Pontificia Universidad Catodlica
del Perti. Asimismo, la tesis es asesorada por la Ph. D. Maria Angelica Pease, docente de
la Universidad. El objetivo de este estudio es explorar las creencias y vivencias de
jugadoras mujeres en videojuegos MOBA online.

Si usted accede a participar en este estudio se procederd a realizar una entrevista de
aproximadamente 1 hora y 30 minutos que sera grabada en un audio, el cual sera tratado
en funcidn a las consideraciones €ticas correspondientes. La informacion obtenida de la
entrevista sera utilizada solamente con fines académicos.

La investigadora se compromete a guardar la confidencialidad y el anonimato de las
participantes, cuya identidad solo sera conocida por ella y la asesora de la presente tesis.
Dado que la participacion en la entrevista es voluntaria, la participante puede decidir
abstenerse a responder alguna de las preguntas en caso resulte incomoda para ella.
Asimismo, puede elegir finalizar la entrevista en el momento que lo considere pertinente,
sin que esto represente un perjuicio para usted.

Para cualquier informacion adicional y/o dificultad, puede contactarse con el siguiente
correo: a.gonzalesh@pucp.edu.pe

Muchas gracias por su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por Luisa Angelica
Harumi Gonzales Hara. He sido informada acerca del objetivo del presente estudio:
identificar las creencias y vivencias de las jugadoras mujeres de videojuegos MOBA
online.

He recibido informacion en forma verbal sobre la investigacion mencionada
anteriormente y he leido la informacion escrita adjunta. He tenido la oportunidad de
discutir sobre el estudio y hacer preguntas.

Entiendo que puedo finalizar mi participacion en el estudio en cualquier momento, sin
que esto represente algiin perjuicio para mi. Reconozco que la informacién que provea en
el curso de esta investigacion es confidencial.

Entiendo que recibiré una copia de este formulario de consentimiento e informacion del
estudio. De tener preguntas sobre mi participacion, puedo contactar a Luisa Angelica
Harumi Gonzales Hara al correo: a.gonzalesh@pucp.edu.pe
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Apéndice 2: Protocolo de contencion

Protocolo de contencion emocional

La presente investigacion tiene como objetivo explorar el modo en el que las
jugadoras vivencian los diferentes tipos de violencia contra ellas en videojuegos MOBA
online y cudles son sus creencias en torno a esas vivencias. La entrevista que se utilizara
como instrumento contiene preguntas relacionadas a manifestaciones de tipos de
violencias contra la mujer que pueden haber experimentado las participantes; lo que
podria resultar movilizante para ellas. En el marco de las consideraciones de la ética del
cuidado, se propone este protocolo con el fin de evitar dafio alguno en las participantes o
algun otro proceso que incurra en la revictimizacion. Los siguientes procedimientos seran
aplicados en situaciones en las que se consideren pertinentes; su objetivo es el proveer
contencion y soporte emocional en el caso de una reaccion negativa en la participante
ante los temas abordados en la entrevista. Es importante tener en cuenta, ademas, que el
objetivo ultimo del protocolo (y de toda la investigacion) es el de generar el mayor
beneficio a la poblacion, en este caso, a las jugadoras peruanas de videojuegos MOBA.

Ademas, se les pedira a las participantes contar con un vaso de agua y toallas de
papel en caso sean necesarias. [gualmente, se preparara una técnica de respiracion asistida
en caso la participante experimente emociones intensas. A continuacion, se proponen los
siguientes procedimientos consignados en funcion de las posibles situaciones criticas:
Ante la aparicion de un grado de ansiedad significativo por parte de la participante:

Pedirle que tome un poco de agua.

Realizar ejercicios de respiracion: inhalar y exhalar junto con la entrevistadora durante
unos minutos hasta que se sienta segura de poder seguir con las preguntas, de lo
contrario, ofrecerle dar por terminada su participacion.

e Durante el ejercicio de respiracion, pedirle que preste atencion a la entrada y la salida
del aire solamente, sin modificar la respiracion.

e Si aparecen pensamientos que interrumpan el proceso de relajacion, pedirle a la
participante que simplemente observe a la entrevistadora y regrese su atencion a la
respiracion.

e Apoyo emocional a la participante: ubicarla en el presente y propiciar la sensacion de
compaiiia, con el fin de hacer que perciba un ambiente seguro y que sienta que hay
alguien en quien puede confiar.

e Pedirle, una y otra vez, que regrese a focalizar la atencion en su propia respiracion, sin
juzgarse hasta que logre tranquilizarse.

e Al final del ejercicio, preguntarle como se siente y proponerle, una vez mas, dar por
terminada su participacion.

Ante el llanto de la participante:

Detener la actividad y brindar soporte emocional para calmar el llanto.

Indicarle que se haré una pausa a la entrevista. Se puede partir de la siguiente consigna:
“No te preocupes, vamos a detener todo por un momento y vamos a dejar la
entrevista.”
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Pedirle que use la toalla de papel y el agua que tiene a su disposicion.

Iniciar el ejercicio de relajacion con respiracion asistida. Se puede iniciar con la
consigna: “Bien, ahora vamos a relajarnos por un segundo y a respirar de forma
pausada’.

Esperar y acompatfiar a la participante hasta que se calme.

Al final, preguntarle como se siente y proponerle, una vez mas, dar por terminada su
participacion.

Ante una incomodidad excesiva de la participante al realizarle preguntas sobre su
vida intima o experiencias de violencia:

Hacer una pausa en la entrevista para recordarle que la informacion que ella brinde es
confidencial.

Recordarle que no se juzgaran sus respuestas, ya que la entrevistadora a cargo esta
partiendo de un enfoque de género y del cuidado, por lo que s6lo se busca conocer sus
experiencias mas no realizar un juicio de valor sobre ellas.

Recordarle que, en tanto es su derecho, tiene la libertad de retirarse.

Ante la aparicion de algin problema que requiera de ayuda especializada para la
participante en algunos de los temas tocados durante la entrevista

Escuchar atentamente a su necesidad y se brinda soporte emocional de ser necesario.
Detener la entrevista al momento en que se empiece a abordar el tema o situacion que
requiera de ayuda especializada.

Recordarle que, en tanto estudiante, la entrevistadora no se encuentra capacitada para
brindar algin servicio de atencidon psicologica especializada, pero que se le va a
compartir una lista de contactos a los que puede referirsele para ser atendida.



Apéndice 3: Ficha sociodemografica

Edad:
Lugar de nacimiento:
Distrito de residencia:

Grado de instruccion:

Ocupacion:
Si estudia: ;Qué carrera estudias?

Si trabaja: /En qué trabaja?

© 2 AW D =

(Cuantas horas a la semana juegas videojuegos?

9. (Qué videojuego(s) MOBA online sueles jugar?

D Defense of the Ancients (Dota 2)

10. ;Cuanto tiempo llevas jugando videojuegos MOBA online?

11. ;Qué rol/personajes sueles jugar?

12. ;Qué otro tipo de videojuegos juegas?
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Apéndice 4: Guia de entrevista

Presentacion

Objetivo: Presentar los objetivos del estudio y el consentimiento informado a la
participante.

Consigna: “Hola. Mi nombre es Harumi Gonzales, soy estudiante de ultimo afio de la
carrera de Psicologia y como parte de mi trabajo de tesis estoy haciendo una investigacion
sobre creencias y vivencias de jugadoras mujeres en videojuegos MOBA online. Por esa
razon, te invito a que seas participante del presente estudio. Ahora procederé a leer el
consentimiento informado en el cual te explicaré con mayor detalle el proposito del trabajo

y las consideraciones éticas”.

Creencias en torno a las violencias contra jugadoras en videojuegos
Objetivo: Identificar las creencias en relacion a las violencias contra las mujeres en
videojuegos MOBA.
1. (Qué significan para ti las violencias contra la mujer?
(Cuadles son?
(Qué manifestaciones tienen?

Y como se dan estas violencias en el contexto de los videojuegos?

A

En este mismo sentido en el contexto de los videojuegos ;Cual crees que es el

impacto de estas violencias en las mujeres

6. (Por qué crees que ocurren estas situaciones de violencia en videojuegos MOBA
online?

7. (Crees que el género del jugador/a tiene algin impacto en como lo/la perciben
otros jugadores de MOBA? ;como asi?

8. (Consideras que el género del jugador/a tiene algiin impacto en la relacion que

establecen con otros jugadores de videojuegos MOBA? ;por qué?

Violencia simbdlica contra jugadoras mujeres en videojuegos MOBA.
Objetivo: Identificar las experiencias, estilos de afrontamiento y creencias en relacion
con manifestaciones de violencia simbdlica en videojuegos de tipo
MOBA online.
9. (Cbémo describirias a un personaje femenino tipico en los videojuegos de MOBA

online que juegas? ;Qué opinas de estos personajes?
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14.

15.
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(COomo describirias a un personaje masculino tipico en los videojuegos de
MOBA online que juegas? ;Qué opinas de estos personajes?

(Qué rol crees que suelen jugar las mujeres en videojuegos MOBA? ;Por qué?
(Qué rol suelen jugar los hombres? ;jHay diferencias entre estos roles?

Se suele decir que las mujeres solo juegan videojuegos MOBA cuando estan
acompafadas de hombres (hermanos, amigos, novio) ;Qué opinas de esto?

A continuacion, veremos tres imagenes de personajes femeninos de un videojuego

MOBA

e ;Cual te parece mas atractiva? ;Por qué?
e ;Con cual te sentirias mas comoda jugando? ;Por qué?
e ;Cual crees que prefieren las jugadoras mujeres? ;Por qué?
e ;Cual de estos roles le asignarias a cada una? (sin repetir)
- Soporte
- Carril
- Jungla
Caso:
Teresa tiene dos hermanos, Luis, que es el mayor y Juan, que es el menor. Ella
comenzd a jugar “Arena of Valor” gracias a sus hermanos. Teresa siempre ha
jugado videojuegos estando en compaiiia de ellos, ya que su padre y su madre no
le compran consolas ni videojuegos a ella, sino solo a sus hermanos. Teresa
considera que sus hermanos son muy buenos jugando “Arena of Valor” y haciendo
la mayor cantidad de “kills”, por lo que ella normalmente juega con personajes

que desempeian roles de apoyo. Siempre que ha jugado con sus hermanos suele
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posicionarse en esos roles, defensa o curacion, ya que es lo que sus hermanos le
suelen recomendar y a ella le gusta porque considera que no es buena en roles
ofensivos.

Un dia Teresa decidio6 jugar sola, ya que sus hermanos estaban ocupados con tareas
de la universidad. En esas partidas Teresa desempeiid otros roles y jugd de manera
mas agresiva. La mitad de las partidas resultaron en victorias para su equipo y €so
hizo sentir a Teresa muy bien. Ademads, recibié comentarios como “juegas muy
agresivo para ser mujer”’, “la primera mujer que veo que es buen carril”. No
obstante, la otra mitad de las partidas que jugd resultaron mal y fue insultada por

99 ¢C

sus compafieros con frases como ‘“‘eres una puta” “por eso las mujeres no deben
jugar, son de lo peor”, eso hizo que Teresa se sintiera mal. Cuando le comento eso
a su hermano Luis, €l le dijo que era mejor no jugar roles nuevos y que jugara solo
en roles de
soporte y en compaiiia de ellos o de sus amigos varones para evitar malas
experiencias, ya que siendo mujer pueden tratarla mal. En cambio, su hermano
Juan le coment6 que no se preocupe, €l le ensefiaria a jugar en roles mas agresivos
para que mejorara en el juego y no le volviera a pasar eso.
e ;Qu¢ opinas de la situacion que enfrentd Teresa?
e ;Qu¢ significa la frase “juegas muy agresivo para ser mujer”?
e ;Has escuchado o te han dicho la frase “juegas muy agresivo para ser
mujer”’? jen qué contexto?
e ;Qu¢ opinas de esa frase?
e ;Qu¢ opinas de la frase “por eso las mujeres no deben jugar, son de lo peor”?
e ;Has escuchado o te han dicho frases asi o similares?
e ;Qué opinas de lo que dice su hermano Luis?
e ;Qué opinas de lo que dice su hermano Juan?
e ,Cual postura consideras que es mds cercana a lo que ti piensas frente a estas
experiencias? ;Por qué?

e ,Crees que existen otras maneras de afrontar esta situacion? ;Cual/les?

Violencia psicologica contra jugadoras mujeres en videojuegos MOBA.
Objetivo: Identificar las experiencias, estilos de afrontamiento y creencias en relacion

con manifestaciones de violencia psicologica en videojuegos de tipo MOBA.
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Para ti, ;cudles son los comentarios mas comunes que recibe una jugadora
mientras juega este tipo de videojuegos de parte de hombres?

De estos comentarios ;cudles consideras que son ofensivos? ;Por qué?

Para ti, ;cuales son los comentarios mas comunes que recibe una jugadora
mientras juega este tipo de videojuegos de parte de mujeres?

Se suele decir que hay una critica a las habilidades de otras jugadoras en
videojuegos MOBA ;Qué se dice de las habilidades de las jugadoras? ;En qué se
basan estas criticas?

(Quiénes suelen hacer estas criticas? ;En qué situaciones?

. {Como crees que las jugadoras suelen responder a estos comentarios y/o criticas?

(Por qué? ;Qué opinas de esta manera de responder?

(Alguna vez te han hecho estos comentarios y/o criticas? ;Como te sentiste? ;Qué
hiciste?

Caso:

Julia juega “Dota 2” bajo el Nick “LittlePrincess” y se encuentra en el rango de
habilidad Cruzado*. Luego de una partida que salié muy bien, sus companeros de
equipo la invitaron a jugar mencionando que jugaba bien para ser una chica. Una
vez dentro del grupo le pidieron que active el chat de voz, ya que era importante
la comunicacion para que la partida salga bien.

Durante la llamada ella pidi6 ir en el carril del medio (posicion que se juega sola),
a lo que los demas dudaron, pero al final aceptaron. Julia empezo6 jugando muy
bien la partida, pero cometio un error y uno de sus compaieros se burlo diciendo
que “eso le pasa por querer jugar sola en esa posicion siendo mujer”. Este
comentario la hizo sentir mal y luego de eso no pudo concentrarse, al final
perdieron la partida. Sus compaifieros le echaron la culpa y le mencionaron cosas

29 ¢¢

como: “eso te pasa por no querer ir soporte” “eres mujer tu deber es apoyar al

equipo no atacar”, “mejor vete a lavar o cocinar y no jodas mas partidas”.

Julia llor6 y se frustré mucho ese dia y le contd su experiencia a sus amigas. Diana
le dijo que para evitar esos insultos se cambiard el nick a uno mas neutral o
masculino y que no volviera a usar chats de voz; por su parte, Milagros le comento
que se enfocara en mejorar sus habilidades, ya que si consigue un rango alto y
jugar bien la dejaran de molestar.

e ;Qué opinas de la situacion que enfrent6 Julia?

e /Qué opinas de como lo afrontd?
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e ;Te ha pasado algo asi?

e /Qué¢ opinas de los comentarios de los jugadores?

® ,;Qué opinas de lo que dice Diana?

e ,Qué opinas de lo que dice Milagros?

e ,Cual postura consideras que es mds cercana a lo que ti piensas frente a
estas experiencias? ;Por qué?

e ,Crees que existen otras maneras de afrontar esta situacion? ;Cual/les?

Acoso sexual contra jugadoras mujeres en videojuegos MOBA.

Objetivo: Identificar las experiencias, estilos de afrontamiento y creencias en relacion

con manifestaciones de acoso sexual en videojuegos de tipo MOBA.

24. En videojuegos MOBA ;Conoces casos en los que una jugadora haya recibido

25.

26.

27.

28.

comentarios con carga afectiva no solicitados por parte de otros jugadores
(maneras de referirse o de llamar a la jugadora, preguntar a otros por ella, escribir
en el chat constantemente, decirle "me gustas" manifestar enamoramiento)?
(Como crees que se sintio? ;Te ha pasado a ti?

(Conoces casos en los que una jugadora haya recibido comentarios sexuales?
(Quiénes suelen hacer estos comentarios? ;como reacciona el resto de jugadores
aeso?

(Conoces casos en los que un jugador haya ofrecido ayuda a una jugadora a
cambio de una cita o algo en base sexual? ;Qué opinas de eso?

(Como crees que suelen actuar las jugadoras frente a estas situaciones que hemos
comentado?

Caso:

Melissa es una jugadora habitual de “League of Legends”. En una de sus partidas
conocid a un jugador con el que tuvo un intercambio de mensajes por privado en
el juego. Luego de varios dias seguian conversando y ¢l comenz6 a mandarle
mensajes carinosos respecto a que le parecia una chica dulce y que eso le gustaba
mucho, estos mensajes fueron respondidos por Melissa diciéndole cosas similares.
En una de sus conversaciones, ¢l le mandé un mensaje sobre como se imaginaba
el cuerpo de Melissa: “seguro eres una preciosura y tienes un cuerpazo’. Esto hizo
sentir incomoda a Melissa por lo que intentd desviar el tema. No obstante, ¢l le

99 ¢

seguia mandando mensajes similares como: “debes estar muy rica” “seguro estas

cachonda y te haces la dificil conmigo” “dime que cosas te gustaria que te hiciera”.
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Al recibir estos mensajes casi diarios, Melissa dejo de responderle. Los siguientes
dias sigui6 recibiendo mensajes de parte del jugador: “cuando pienso en ti me
provoca buscarte para desnudarte y hacértelo”, “deberiamos hablar por WhatsApp
para mandarte unas fotitos”. Melissa se sintidé culpable de haber causado esta
situacién y de ya no poder entrar a su cuenta a jugar tranquila, al final, decidi6
crearse una nueva cuenta en el
juego.
Pese a haber cambiado de cuenta, Melissa no se sentia comoda con lo ocurrido por
lo que se lo contd a sus dos mejores amigas, Pamela y Cecilia. Pamela le
recomendd que para evitar encuentros desagradables con chicos jugara juegos mas
femeninos y no los que suele jugar. Cecilia por su parte, le dijo que lo ocurrido no
era su culpa y que deberia denunciar a través de los medios que le ofrecia el juego.

e ;Qu¢ opinas de la situacidon que enfrenté Melissa?

e ;Qu¢ opinas de coémo lo afrontd?

e ;Te ha pasado alguna situacion similar?

e ;Qu¢ opinas de los comentarios del jugador?

e ;Qu¢ opinas de lo que sugiere Pamela?

e ;Qu¢ opinas de lo que sugiere Cecilia?

e ;Cual postura consideras que es mas cercana a lo que t piensas frente a

estas experiencias? ;Por qué?

e ;Crees que existen otras maneras de afrontar esta situacion? ;Cual/les?

Violencia estructural contra jugadoras mujeres en videojuegos MOBA.
Objetivo: Identificar las experiencias, estilos de afrontamiento y creencias en relacion
con manifestaciones de violencia estructural en videojuegos de tipo MOBA.
29. ;Conoces los canales y el proceso de denuncia en los videojuegos MOBA que
sueles jugar?
30. ;Conoces el caso de alguna jugadora que haya denunciado alguna experiencia
negativa? ;Como resultd este caso?
31. ;Cuaél fue la reaccion de otros jugadores y jugadoras frente a esos casos?
32. A continuacidn, veremos dos videos publicitarios del videojuego “Mobile Legends
Bang Bang”.
Video A: https://www.youtube.com/watch?v=r _k r0AaRHM (Inicio: 0:06)
Video B: https://www.youtube.com/watch?v=JfqNIdvOAcY
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e ;Qué opinas de la primera publicidad?

e ,;Qué opinas de la segunda publicidad?

e ;A qué publico de jugadores crees que esta dirigida la primera?

e ;A qué publico de jugadores crees que esta dirigida la segunda?

e ,Cual de ellas te agrada mas? ;Por qué?

33. Caso

Leslie y Sofia son jugadoras de “Vainglory”. Un dia, Leslie y Sofia decidieron
jugar un par de partidas y en una de esas partidas conocieron a un jugador con el
que ganaron varias partidas.
Este jugador les insistio reiteradamente que le compartan sus nimeros de celular
para volver a jugar otro dia y conocerse mas. Ellas se negaron y €l las acus6 de
“hacerse las interesantes cuando muy probablemente son unas chicas feas”. Los
demas jugadores se rieron de la situacion, pero a Sofia le parecié desagradable y
tomo capturas del chat grupal.
Luego de esa situacion, Leslie decidio ignorar lo que habia pasado. Cada vez que
le pasa situaciones similares ella prefiere ignorar los comentarios. Por su parte,
Sofia mand¢ reiterados correos al equipo de soporte adjuntando las pruebas, pero
el equipo de soporte le dijo que esa no era una falta grave y que necesitaban mas
quejas contra el jugador para hacer algo al respecto. Dias después, Sofia volvio a
presentar quejas por situaciones similares, pero recibia la misma respuesta por
parte del equipo de soporte, por lo que decidié dejar de jugar el videojuego.

e ;Qu¢ opinas de la situacion por la que pasaron Leslie y Sofia?

e ;Qu¢ opinas respecto al jugador que les pidi6 reiteradamente sus nimeros

de teléfono?

e ;Qué opinas de la reaccion de Leslie?

® /;Qué opinas de la reaccion de Sofia?

e ;Qué opinas del equipo de soporte del videojuego en este caso?

e ,Te ha pasado alguna situacion similar con el equipo de soporte?

e Cual de las dos reacciones consideras que es mas cercana a lo que tl harias

frente a estas experiencias? jPor qué?

e ,Crees que existen otras maneras de afrontar esta situacion? ;Cual/les?

Cierre

Objetivo: Cerrar la entrevista y agradecer a la entrevistada por su participacion.
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Consigna: “Bueno en esta entrevista hemos conversado sobre las creencias y diferentes
tipos de vivencias que tienen las jugadoras mujeres en los videojuegos MOBA online.
(Hay algo mas que te gustaria agregar? ;CoOmo te has sentido durante la entrevista?

Muchas gracias”.
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Apéndice 5: Publicacion de reclutamiento
jHola!
Soy Harumi Gonzales, estudiante de Psicologia del ultimo ciclo y actualmente me
encuentro realizando mi tesis sobre creencias y vivencias de jugadoras mujeres en
videojuegos MOBA online. Por ese motivo, estoy buscando a chicas que cumplan con los
siguientes requisitos para realizarles una entrevista virtual:

e Tener de 18 a 25 afos.

e Ser peruana.

e Jugar o haber jugado videojuegos de tipo MOBA (Multiplayer Online Battle

Arena) por al menos 6 meses en cualquier plataforma (PC, PS, celular, etc.).

Si alguna est4 interesada o conoce a un familiar o amiga que cumpla con los requisitos,
les agradeceria que me envien un mensaje por interno o me escriban a mi correo:
a.gonzalesh@pucp.edu.pe.

iMuchas gracias



Apéndice 6: Libro de codigos

ﬁtrea

Categorias

Descripcion

Sub-categorias

Experiencias y
violencias

Experiencias en torno a las
violencias contra las jugadoras

Vision general de la problematica

Violencias contra las mujeres en
videojuegos

Tipos de violencias experimentadas por las
jugadoras

Experiencias en torno a la violencia
psicologica

Experiencias en torno al acoso sexual

Experiencias en torno a la violencia
estructural

Experiencias en torno a la violencia
simbadlica

Creencias

Creencias en torno a las violencias
experimentadas

Creencias clasificadas por tipo de violencia
identificada

Creencias en torno a la violencia psicologica

Creencias en torno al acoso sexual

Creencias en torno a la violencia
estructural

Creencias en torno a la violencia simbalica

Estilos de
afrontamiento

Experiencias positivas

Creencias en torno a las causas de
las violencias contra las jugadoras

Aspectos positivos identificados
por las jugadoras

Causas identificadas por las jugadoras en
relacién a sus experiencias de violencia

“Los videojuegos son considerados como
espacios exclusivamente masculinos”

“Se considera que las mujeres no saben
jugar videojuegos MOBA”

“Se considera que las mujeres son inferiores
que los hombres en los videojuegos MOBA”

“Se considera que las jugadoras deben ser
tratadas con delicadeza, condescendencia y
atencion”

Estilos de afrontamiento clasificados por
frecuencia empleada por las jugadoras

Estrategias de afrontamiento mas comunes

Estrategias de afrontamiento menos

comunes
Aspectos positivos identificados porlas  |Apoyo constante entre las jugadoras
jugadoras en sus experiencias en tornoa | mujeres

los vidoejuegos

Espacio de sanacion a través del testimonio
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