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Resumen

El objetivo principal de esta investigacion es analizar las percepciones de la juventud hacia la violencia online. Se pretende
conocer cdmo y en qué medida se manifiesta con el fin de que puedan disefiarse acciones para prevenir y mediar en ellas
desde un enfoque de género. El estudio, de corte cuantitativo, realiza un anlisis de actitudes violentas y sexistas en el
espacio online hacia mujeres multijugadoras. La muestra (N=738) se conforma por jévenes de entre 16 y 29 afios. Se
administré un cuestionario ad hoc basado en The Attitudes toward Online Violence (Melovic et al, 2020) y Santana (2020).
Los resultados muestran que, las mujeres jovenes videojugadoras experimentan actitudes violentas condicionadas por el
género. En este contexto, se producen actitudes violentas como en otros espacios de interaccion advirtiendo que se
vivencian y reproducen a través de un tono sexista cuando se dirigen hacia mujeres, con planteamientos ambivalentes del
neosexismo (Glick y Fiske, 1997). Existe, una percepcion de falta de medios para actuar ante ellas y la mayoria de las
jovenes considera que responden a creencias estructurales que requieren de acciones educativas, asi como de medidas
en las plataformas de videojuegos que sirvan de herramienta para hacerlas frente.

Palabras clave: educomunicacién, género, juventud, videojuegos, violencia.

Abstract

The main objective of this research is to analyze the perceptions of young people towards online violence to know how
and to what extent it manifests itself so that actions can be designed to prevent and mediate it from a gender perspective.
The study, of a quantitative nature, analyzes violent and sexist attitudes in the online space towards female multiplayer
gamers. The sample (N=738) consisted of young people between 16 and 29 years of age. An ad hoc questionnaire was
administered based on The Attitudes toward Online Violence (Melovic et al, 2020) and Santana (2020). The results show
that, young female video gamers experience gender-conditioned violent attitudes. In this context, violent attitudes are
produced as in other spaces of interaction, warning that they are experienced and reproduced through a sexist tone when
directed towards women, with ambivalent approaches of neosexism (Glick & Fiske, 1997). There is a perceived lack of
means to act against them and most of the young women consider that they respond to structural beliefs that require
educational actions, as well as measures in video game platforms that serve as a tool to address them.

Keywords: educommunication, gender, youth, videogames, violence.
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1.Introduccién

La educacién basada en los medios trata de definir el concepto de impacto social en términos de la formay
la calidad en que se expone la informacion en los espacios sociales simbélicos, asi como el impacto formativo
que puede tener. La convergencia se enfoca en integrar diferentes interpretaciones de la comunidad a través
de la reconstruccion y recreacion de informacion aplicando la creatividad de los recursos culturales en un
proceso simétrico, para posteriormente, utilizar plataformas tecnoldgicas y contextos culturales con las que
generar estructuras significativas (Moreno-Lopez et al, 2021). En este sentido la mayor parte de los esfuerzos
de investigacion se han centrado en analizar el impacto social de Internet en personas jovenes (Lozano,
2015). Autores como Martin et al. (2021) determinaron que la investigacion educativa aplicada a personas
adolescentes y jovenes ha sido un tema interesante desde el punto de vista cientifico. Hay que tener en
cuenta la vision social de las redes sociales y espacios de comunicacion en Internet, fuera del dmbito educativo.
La seguridad que dan a sus usuarios es ineficaz o minima si no configuran correctamente la privacidad, los
riesgos de adiccidn, problemas de uso web, o falta de control sobre lo que se escribe o el contenido que se
sube (Marin y Cabero, 2019).

Desde un punto de vista socioldgico, encontramos un perfil que estudia su situacién desde multiples
perspectivas (IAB Spain, 2018; Ballesteros y Picazo, 2018; Casado, 2017; Fundacién Telefdnica, 2017; Miller et
al, 2016). El acceso a Internet y las TIC son factores determinantes y actuales en la vida de las personas
jovenes. Solo en Espaiia, el 98% de los jovenes de entre 16 a 35 afios usa internet a diario (INE, 2021). En
cuanto al tiempo de conexion, el 20,6% de los adolescentes afirma pasar 5 horas o mas de lunes a viernes,
lo que aumenta al 33,2% los fines de semana (Gonzélez-Cabrera et al,, 2017).

La violencia en linea se puede definir como cualquier tipo de comunicacién, incluido el intercambio de
contenido de texto, audio o video a través de Internet, que comprometa la seguridad de las personas o las
intimide o perturbe (Randic, 2018). Puede tomar muchas formas, incluido el envio de correos electronicos y
mensajes ofensivos 0 amenazantes, el intercambio de fotos y videos personales sin aprobacion, el troleo de
Internet, la pirateria y la vigilancia de Internet. En este sentido, los estereotipos sociales tanto offline como
online alimentan el discurso de odio. Las redes sociales han desarrollado sus propios servicios para detectar
y prohibir este tipo de expresiones retéricas (Pohjonen y Udupa, 2017), pero muchas de ellas aun hoy son
ineficientes tratandose de servicios que lo abordan de una manera muy superficial. La investigacion de Anderson
et al. (2017) reveld que el impacto de los medios online en la adopcion de formas de comportamiento agresivo
es comun para todas las sociedades. Para autores como De Haro (2019), las redes sociales en este momento
pueden formar otras redes independientes mas generales que distancien a unos usuarios de otros en Internet
y creen espacios proclives para catalizar diferentes comportamientos humanos.

1.1. Percepcion de las violencias dentro del juego online

La violencia hacia las mujeres en los entornos online, es una realidad constatada por diferentes autoras
(Donoso et al, 2017; Linares et al, 2019) que esgrimen que, en muchos casos, se trata de manifestaciones
de violencia simbolica expresada a través de la ciber misoginia o ciber acoso. La violencia, no solo vista como
abierta sino también potencialmente invisible, constituye las raices culturales de las sociedades (Silva et al,
2019). Este hecho, destaca la importancia de retomar el andlisis y la condena de este tipo de situaciones, que
en muchos casos ofrece manifestaciones sexistas ya sean hostiles o benevolentes (Glick y Fiske, 1997). Estas
pueden constituir y de hecho constituyen, la antesala de la violencia explicita contra las mujeres (Bonino,
1995; Silva et al., 2019).

En este punto, vale la pena introducir una breve revisién conceptual que nos proporcione un marco
interpretativo de los discursos y relatos que se han recogido desde una perspectiva feminista. Algunas de
las manifestaciones de la llamada misoginia online o en declaraciones en entornos online como; “Todas las
mujeres son unas putas”, “las mujeres solo sirven para limpiar”, o "“muerte a las feminazis” representan un
caldo de cultivo para la violencia online hacia las mujeres (Fernandez-Montafio, 2017; Linares, 2018; Garcia
y Mindek, 2021). Esta violencia puede manifestarse a través de amenazas explicitas, insultos o burlas contra
las mujeres que participan en las redes sociales (Garcia Rosales, 2016). Por su parte, Fascendini y Fialova
(2011) proponen una taxonomia de la violencia de género que puede manifestarse en el entorno online,
incluidos los escenarios de videojuegos online, respondiendo a:
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— Acoso y ciberacoso por parte de conocidos y desconocidos: amenazas, acoso, chantaje emocional,
ataques a la intimidad y la intimidad de las mujeres, etc.

— Comportamiento abusivo, controlador y violento en la relacién conyugal o de expareja.

— Documentacién y difusion del abuso sexual como forma de amenaza.

— Difundir informacion falsa en Internet para atraer a las mujeres a agresiones sexuales en el futuro.

— Informacion explicita sobre violencia contra las mujeres por su condicién o identidad.

Relacionado con esto, es necesario tener en cuenta que la ciber violencia simbdlica, se da a través de
diferentes actitudes que provoca en muchos casos que las mujeres sean representadas de forma vejatoria a
través de algln contenido virtual (Estébanez y Vazquez, 2013; Calderon-Gémez y Gomez-Miguel, 2023) o
propagacion de su imagen como objetos sexuales e ideologias estereotipadas disfrazadas de humor. Estas
practicas culturales utilizan las redes sociales para promover y difundir valores sociales sexistas (Garcia
Rosales, 2016), reproduciéndose también a través de los videojuegos multijugador online. Identificamos asi,
espacios de desinformacion plagados de estereotipos de género y de 'micro’ violencias que se transmiten
naturalmente y contribuyen a perpetuar las desigualdades que aun existen entre hombres y mujeres. Se
socializa a los jovenes para que vean esta discriminacion de las mujeres como “un trozo de carne” (Estébanez
y Vazquez, 2013) etc. La violencia simbdlica online reduce a las mujeres a meras victimas, haciendo que sean
ignoradas, desatendidas y/o discriminadas, juzgadas por sus acciones y convertidas en un espectaculo de
‘rabia varonil' (Aquilante, 2014). El efecto multiplicador de la informacién difundida a través de los espacios
virtuales ya sea en redes sociales o videojuegos, facilita el mantenimiento de creencias y percepciones de odio
y desprecio hacia las mujeres que retroalimentan los preceptos de masculinidad constitutivos de violencia y
declaraciones sexistas en su contra (Garcia Rosales, 2016). En este sentido, se hace necesario tener en cuenta
que la expansion de uso de videojuegos online entre las personas jovenes es una realidad. Existe un elevado
numero de gamers, aproximadamente 3 de cada 4 adolescentes y jovenes juega a videojuegos en Espafia
(Calderén-Gémez y Gémez-Miguel, 2022). Actualmente, existe una tendencia clara a la diversificacién en los
tipos y géneros de juego, pero, tal y como apuntan de Matias Batalla y Quartucci (2022), los videojuegos se
mantienen asociados a los varones y la masculinidad, aunque ya se conoce que el niumero de mujeres
videojugadoras se aproxima a casi la mitad. Es por ello por lo que se trata de un ambito emergente en el que
se producen y reproducen determinadas interacciones sesgadas por el género que deben ser estudiadas. Las
manifestaciones del acoso que sufren las mujeres en este espacio de videojuegos online multijugador tienen
un fuerte contenido sexual (Tang et al,, 2020) que afecta a la participacion libre de las mujeres en este contexto,
por lo que muchas jugadoras optan por ocultar su identidad y sexo cuando juegan a videojuegos online.

En este sentido, es importante destacar que, dentro de la cultura de los videojuegos, algunos autores apuntan
que, el machismo extendido desde el disefio hasta las formas de juego impide la identificacién de las mujeres
como gamers (Vermeulen et al, 2017). Estas son percibidas en un espacio excluyente como minoria y outsiders.

Los objetivos de este estudio se centran en: conocer la percepcion sobre las actitudes de violencia online
en poblacion joven, analizar la percepcion sobre la presencia de violencia online y explorar las respuestas ante
esta violencia online. La investigacion aplica un enfoque basado en el anélisis de los condicionantes socioculturales
que pueden estar afectando de manera diferenciada en las vivencias y experiencias de estas violencias. Partimos
de la hipétesis de que, la ciber violencia de género se manifiesta en el ambito de los videojuegos y que
determinados grupos, estdn mas expuestos a la violencia online que otros explicado segun algunas variables
sociodemograficas y con relacion a condicionantes de género. Las manifestaciones violentas podrian estar
relacionadas con esta cuestion.

2.Método

2.1. Poblacién y muestra

La muestra estd compuesta por 738 personas, para las que se dispone de datos sociodemogréficos y las
respuestas al cuestionario sobre violencia online. El 92,4% de la muestra es de nacionalidad espafola; el 59%
proviene de un entorno urbano y un 41% de entorno rural; un 8% pertenece a colectivos con discapacidad,
migrantes o minorias étnicas (Tabla 1).
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Tabla 1. Perfil sociodemogréfico de la muestra

Género % Edad %
Mujer 63,56 15-17 16,82
Hombre 34,89 18-19 35,82
Otros 1,36 20-23 35,55

+23 11,80
Orientacién sexual % Nivel educativo %
Bisexual 14,86 Bachillerato 9,97
Heterosexual 81,16 Formacion profesional 34,02
Homosexual 3,99 Universitario 56,01

Fuente. Elaboracién propia.

2.2. Instrumento

El instrumento utilizado es el cuestionario sobre violencia online y comunicacion: The Attitudes toward Online
Violence, utilizado en el estudio de Melovic et al. (2020). La forma final del cuestionario consta de 29 preguntas
divididas en tres bloques. El primer grupo incluia preguntas de opcion multiple relacionadas con las caracteristicas
sociodemogréficas: sexo, edad, orientacion sexual y nivel de estudios (7 preguntas). El segundo grupo consistia
en preguntas relacionadas con la percepcion de los encuestados hacia la violencia en linea en general (incluye
las 12 primeras preguntas del cuestionario). El instrumento incluye un tercer bloque sobre la presencia/vivencia
de esta violencia, asi como las actitudes de respuesta hacia ella (10 preguntas finales).

En el presente trabajo se ponen en interrelacién las variables obtenidas de estas categorias por bloques.
Las actitudes se midieron utilizando un formato de opcidén multiple y una escala Likert de 5 puntos, donde 1
representa totalmente en desacuerdo y 5 representa totalmente de acuerdo con la declaracién dada. El
objetivo de estas preguntas era identificar las formas que suele adoptar el ciberacoso, los medios en los que
se basa principalmente y la forma en que suelen responder a él.

2.3. Procedimiento de recogida y analisis de datos

Los cuestionarios se distribuyeron a través de método autoadministrado, cuya cumplimentacion se hacia en
aproximadamente 15 minutos de manera online, a través de un enlace facilitado mediante un cédigo QR. Se
recabd el consentimiento informado de participacién voluntaria y anénima y se respeto la legislacién vigente
en materia de proteccion de datos. La informacion fue recogida en el Ultimo trimestre de 2021.

El tratamiento de los datos se realizd a través del programa estadistico SPSS v.23 para la realizacion de
diferentes pruebas estadisticas. En primer lugar, se aplica la prueba de clUsters bietapico que permitié configurar
6 segmentos a través de los cuales se fueron aplicando las pruebas de contraste y estadistica descriptiva, hallando
diferencia en las frecuencias para cada una de las categorias de andlisis. Para ello, se tuvieron en cuenta
determinados factores sociodemogréaficos que podrian suponer una mayor vulnerabilidad y que atienden a
condicionantes de género como son el sexo o la orientacion sexual a los que se sumaron el nivel educativo y
la edad. Se realizaron las pruebas de relacion factorial. Se aplicé un andlisis clUster bietapico para descubrir las
agrupaciones naturales obteniendo 6 clisteres con una calidad éptima de los datos cubriendo el 97,8% de los
datos. Se constituyen asi los 6 segmentos diferenciados sobre los perfiles sociodemogréficos de la muestra.

En este articulo se recogen y relacionan dos factores obtenidos en analisis previos que ofrecen informacién
sobre percepcion de violencia online en los aspectos como “Concienciacion y Denuncia"y "Presencia de violencia
online y grupos de riesgo” relacionados con aspectos sobre habitos de juego tales como “Estrategias de identidad,
violencia y elementos de denuncia”.
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Se utiliza un método de reagrupacion de las respuestas para las estrategias de ocultacion de identidad
con la pretensién de aumentar la potencia del test:

a) Si, en algunos juegos + Si, pocas veces: Si, a veces.
b) Si, en muchos juegos + Si, siempre: Si, frecuentemente.

3. Resultados

En este apartado se realiza el andlisis de las pruebas realizadas con el fin de relacionar la percepcion que se
tiene sobre violencia online con los habitos de consumo de videojuegos online teniendo en cuenta la relacion
factorial entre las categorias mencionadas en el apartado anterior.

3.1. Percepcion de la violencia online y Estrategias de identidad

Con respecto a la percepcién de presencia de violencia en los entornos online, asi como las estrategias de
identidad utilizadas en el juego, encontramos para el siguiente analisis que los p-valores del ANOVA para
cada pareja indican que existe relacion entre el factor “Presencia de violencia online y grupos de riesgo” con
la estrategia de silenciar el micro (p<0.0001). El Grafico 1T muestra como la percepcién de presencia de violencia
online ejercida sobre todo sobre en grupos de mayor riesgo (mujeres, orientacién sexual, etc.) aumenta a
medida que lo hace la frecuencia en que se silencia el micréfono para ocultar el género.

Aungue una buena parte de la muestra (40%) manifesto no utilizar estrategias de ocultacion del género,
son las mujeres las que manifiestan hacerlo en su mayoria. De las mujeres que afirmaron hacerlo, el 13%
afirma hacerlo a través de la silenciacion del micréfono, aunque la mayoria se decanta por utilizar un
nickname neutro (43,6%).

La utilizacién de estrategias de ocultacion de identidad, por su parte, suele utilizarse por personas que
manifiestan hacerlo desde una optica preventiva, lo que puede indicar una mayor percepcion y sensibilidad
hacia la presencia de violencia en el entorno.

Gréfico 1. Silencia el micréfono en las partidas multijugador online

=== Concienciacion y denuncia

-« Presencia de violencia online

/50000 y grupos de riesgo

25000

,00000

Media

-25000

-,50000

No Si, aveces Si, frecuentemente

Barras de error: 95% CI

Fuente. Elaboracion propia.
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Si tenemos en cuenta el clister en el que mas se produce esta relacidon, son las personas bisexuales y
homosexuales y en la etapa de bachiller los que mas presentan esta frecuencia, como podemos ver en el
Grafico 2.

Gréfico 2. Silencia micro en partidas (por orientacién sexual)

Nimero de cluster bietapico: Bisexuales’Homosexuales
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Barras de error: 95% ClI

Fuente. Elaboracion propia.

La hipotesis de que existen determinados grupos expuestos a una mayor violencia puede cobrar mas
importancia con datos como el expuesto, ya que existen determinados factores que podrian asociarse a un
mayor riesgo. En este caso es especialmente relevante destacar que, si desagregamos la composicion de la
muestra teniendo en cuenta el sexo de las personas que se declaran “bisexuales”, encontramos que mayoria
de estas son mujeres por lo que los ejes intersccionales en relacion a poder sufrir una mayor discrimancion
son mayores. Las estrategias de ocultamento de identidad podrian estar mas presente en personas que
presentan variables de riesgo, tales como ser mujer y tener una orientacién sexual no normativa.

3.2. Percepcion de la violencia online y Violencia en los juegos

Se encuentra relacién entre los dos factores y el hecho de ser victima de violencia online y entre el factor
“Concienciacion y denuncia" y el abandono de videojuegos por violencia. Se observa cdmo la puntuacién de
ambos factores es superior si se ha sido victima de violencia online, es decir, las victimas perciben mayor
violencia en general online y estdn mas concienciadas con sus consecuencias y la necesidad de denuncia. La
puntuacion del factor “Concienciacién y denuncia” es superior si se ha abandonado algun videojuego por
acoso, es decir, las victimas estdn mas concienciadas con las consecuencias de la violencia online y la
necesidad de denuncia
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Grafico 3. Victima de violencia online
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Fuente. Elaboracion propia.

El p-valor de la prueba ANOVA para la relacién entre los factores y el hecho de haber presenciado violencia online hacia
alguien por su género es de 0.001 (d de Cohen 0.72) para el factor “Concienciacién y denuncia” y de 0215 para “Presencia
de violencia online”. Como vemos en el Gréfico 4 existe un claro componente asociado al género y en relacion con la
violencia recibida en los juegos multijugador online con mayor incidencia en el grupo de “Concienciacion y denuncia”.

Grafico 4. ;Crees que has sufrido esta violencia por tu género?

=== Concienciacién y denuncia

1,00000
-« Presencia de violencia online
y grupos de riesgo
.
50000
)
8 .ooooo
=
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-1,00000
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Barras de error: 95% CI
Fuente. Elaboracién propia.
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La necesidad de concienciacion de las consecuencias de la violencia online y la necesidad de concienciar
sobre su denuncia es superior entre los que han presenciado violencia online o no estan seguros de que
entre los que no la han presenciado.

El p-valor de la prueba ANOVA para la relacion entre los factores y el hecho de haber presenciado
violencia online hacia alguien por alguna otra condicién personal es de 0.017 (d de Cohen 0.45) para el factor
“Concienciacion y denuncia” y de 0.136 para "Presencia de violencia online".

Como se observa en los Graficos 5y 6 la necesidad de concienciacién de las consecuencias de la violencia
online y la necesidad de concienciar sobre su denuncia es superior entre los que han presenciado violencia
online que entre los que no la han presenciado.

Gréfico 5. ;Has presenciado alguna vez violencias hacia otro jugador relacionadas con su género?

,50000 = Concienciacién y denuncia

- Fresencia de violencia online
y grupos de riesgo

00000

-,50000

Media

-1,00000

-1,50000

Mo estoy segura Mo, nunca Si

Barras de error; 95% CI

Fuente. Elaboracion propia.

3.3. Percepcion de la violencia online y Denuncia

Se encuentra relacion entre el factor “Concienciacion y denuncia”y el uso de sistemas de denuncia y entre el
factor “Presencia de violencia online”. Entendemos que el desconocimiento de sistemas de denuncia hace
que la persona jugadora perciba que hay mas violencia y mas necesidad de concienciacién ya que se sienten
inseguros y desamparados ante la violencia online. Los que conocen y usan los sistemas de denuncia, en
cambio, se sienten mas protegidos y con mas herramientas para defenderse por lo que su percepcion sobre
violencia, consecuencias, concienciacion y denuncia disminuye.

Se observa como la puntuacién del factor “Presencia” es superior si se desconoce el cédigo de conducta
de las compaiiias, es decir, el desconocimiento de medidas de conducta aumenta la percepcién de mayor
violencia en general online.

En el Gréfico 6 observamos como la puntuacion del factor “Concienciacién y denuncia” es superior si no se
ha usado algun sistema de denuncia, es decir, el desuso de sistemas de denuncia aumenta la concienciacion
sobre las consecuencias de la violencia online y la necesidad de denuncia.
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Gréfico 6. Has utilizado algun sistema de denuncia ante la violencia online
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4. Discusion y conclusiones

Los resultados de esta investigacién apoyan la evidencia, que ya ha sido destacada en estudios anteriores,
acerca de la existencia de la violencia en los entornos online como una vivencia de los jovenes y adolescentes
actuales (Donoso et al., 2018; Melovic et al, 2020; Rodriguez y Ballesteros, 2019).

La evidencia encontrada a lo largo de la investigacion sugiere que existe violencia en los juegos que
utilizan el estatus femenino y la influencia de género como blanco de insultos, ataques y acoso contra las
jugadoras. Los videojuegos multijugador no son inherentemente un espacio para la violencia, pero debido
a como estan configurados muchos de ellos, refuerzan y fomentan la reproduccion de roles y estereotipos
de género tradicionales, que en ocasiones terminan en forma de violencia y acoso. Para las mujeres que lo
reciben, un gran porcentaje de ellas, tienen una relacion directa con las manifestaciones de violencia de
género porque los tipos de vulneraciones que experimentan estan relacionados con estos factores.

Las personas jovenes son altamente conscientes de que la violencia online tiene unas particularidades
especificas y la perciben como un fenédmeno creciente y con impacto especifico en determinados colectivos.
Asimismo, creen que su impacto no difiere mucho de la violencia que se produce fuera de los entornos
virtuales. Este trabajo aporta datos sobre como el riesgo de sufrir o vivenciar la violencia online esta
influenciado por la pertenencia a determinados grupos con caracteristicas definitorias, como el género y/o
la orientacion sexual no heteronormativa, asi como la influencia y relacion en determinados factores que
podrian trabajarse como protectores de las situaciones, por ejemplo, en relaciéon con la concienciacion y
denuncia. Las mujeres, son el grupo mas expuesto a la violencia online con relaciéon a sus compaferos
varones. Asimismo, la orientacién sexual bisexual y homosexual tiene una vivencia de la violencia mas
marcada que la de los heterosexuales. En este sentido, la diferente socializacion de hombres y mujeres desde
el nacimiento establece roles y estereotipos, perpetla y refuerza las desigualdades de género en todos los
ambitos, incluidas las relaciones afectivo-sexuales, donde los mitos y las falsas creencias influyen en el
establecimiento de patrones de riesgo de conductas violentas, que conducen a diferentes formas de violencia
machista (De la Cruz y Luque, 2022), que, como hemos visto también se dan el espacio digital. Es importante
destacar que en este andlisis realizamos estudio sobre las percepciones en torno a las violencias y por ello
advertimos que determinados grupos, como por ejemplo mujeres bisexuales en bachillerato, muestran una
mayor percepcion de estas situaciones.
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Las personas jévenes que han sufrido la violencia online la han vivenciado en la forma de insultos,
amenazas y acoso, principalmente, sin olvidar que, no obstante, estas formas también aparecen entrelazadas
y en practica totalidad de las principales redes sociales, destacando Instagram y WhatsApp muy por delante
de las demas. En este sentido, la identificacion de perfiles de usuarios y posibles problemas derivados del uso
de las redes sociales en la adolescencia, es fundamental para disefiar acciones preventivas y educativas en la
era digital (Alvarez de Sotomayor et al, 2021), profundizando en el importante impacto individual, grupal y
social que este tipo de comportamientos, también en el entorno online, tiene en nuestras sociedades.

No podemos generalizar los hallazgos apuntando a que este tipo de violencia ocurre de manera
generalizada en entornos de juego, pero si encontramos que, de manera clara y enfética, el tipo de conductas
agresivas hacia las chicas jugadoras se realiza utilizando actitudes sexistas hacia ellas y los datos apuntan a que
el mayor riesgo de percibir violencia en el este espacio esta asociado a ser mujer unido a otras caracteristicas
sociodemograficas, concretamente con la orientacidon sexual. Todas estas son manifestaciones de la violencia
de género 2.0 en entornos virtuales.

Es interesante encontrar que la mayoria de las personas afirman que las redes sociales como tal, representan
un peligro inminente ante la destruccion de las relaciones humanas; sin embargo, estan de acuerdo en que
estas formen parte en el proceso de ensefanza-aprendizaje (Gonzélez y Mufoz, 2016).

En este contexto, las redes reproducen valores, actitudes y comportamientos que se dan en el ambito offline,
pero con las particularidades del propio espacio virtual, como la vivencia del anonimato y la asociacion de este
con la percepcién de impunidad.

Con respecto a las proyecciones de los resultados del estudio, es importante realizar pedagogia con la industria del
video juego para la implementacién de cambios dentro de estos, en relacion a los sistemas de prevencién, denuncia y
proteccién. Aunque determinados juegos ya cuentan con algunos, se deberia ampliar y desarrollar la efectividad de los
sistemas de denuncia que contemplan, con una atencién més cerca e inmediata. De la misma manera, exponer la
existencia de registros publicos y abiertos sobre las denuncias realizadas en las plataformas, podria permitir auditar a la
comunidad gamers el nivel de toxicidad y/o violencia del juego seleccionado y actuar en base a ello.

Repensar los roles e imagenes de mujeres y hombres, evitar perpetuar estereotipos sexistas, reconocer y
promover la diversidad e incorporar enfoques de género en el proceso de disefio de videojuegos para facilitar
el cambio de roles e identidades, e incorporar alternativas es la propuesta mas integradora.

En la educacién y la sociedad debemos seguir fomentando la educacion en igualdad de género, integrar
esta informacion en una gama muy amplia de actividades de ocio para los jévenes y hacer que la gente vea
el impacto de la violencia de género en linea en las personas. Las acciones de educacion y sensibilizaciéon de
la sociedad deben centrarse especificamente en los hombres que absorben, reproducen y perpetian la
masculinidad en los videojuegos, al igual que lo hacen en otros escenarios ajenos a estos juegos. Sera interesante
difundiry ampliar este conocimiento entre los agentes que trabajan con jovenes en el &ambito social y educativo,
por lo que debemos utilizarlo para disefar acciones de prevencion y sensibilizacién adecuadas al contexto de
los jévenes, que hemos visto, como siempre, es un espacio de relacion fundamental.

La presente investigacién supone una aproximacion inicial a las experiencias y vivencias de mujeres jévenes
videojugadoras y tiene una serie de limitaciones a la hora de poder establecer inferencias mayores sobre los
resultados. Se trata de una muestra no suficientemente representativa sobre la cual debe seguir ampliandose. La
mayoria de las mujeres participantes lo hacen desde el espacio de los centros educativos, siendo interesante
ampliar los perfiles de estas. Por otro lado, queda pendiente poder realizar anélisis de las experiencias de acoso
y/u hostigamiento teniendo en cuenta el tipo de juego en el que se producen al hilo de los estudios previos sobre
analisis de los estereotipos de género en los videojuegos a través del propio contenido de los personajes.

Es importante dar continuidad a la investigacion social con nuevas lineas de estudio que nos permitan
profundizar en este fendmeno multiangular. Algunas propuestas en esta linea son a) ampliar la investigacion a
otras investigaciones centradas en comparar las percepciones y experiencias de mujeres y hombres sobre la
ciberviolencia en los videojuegos y b) profundizar en la experiencia de la violencia de género en linea mediante el
analisis de otros dominios, plataformas y grupos relacionados con los videojuegos, como los que afectan a las
jugadoras.

Por esto, no debemos perder de vista la necesidad de educar y concienciar a los jévenes en todos los
ambitos en los que se desenvuelven y socializan (Gonzalez et al,, 2020) con el fin de lograr una sociedad en
la que, también y especialmente en el escenario online, la violencia online se vea reducida ante una ciudania
comprometida con los valores democraticos y los derechos humanos permitiendo que las mujeres puedan
vivir y relacionarse en entornos dénde no se ejerza violencia hacia ellas.
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