Articulos

Articles
Artigos methaodos.revista de ciencias sociales (2023) 11(1) m231101a04

Desigualdad de género y violencia en los videojuegos:
un analisis desde las experiencias videoludicas de la juventud

Gender inequality and violence in video games:
a study from videoludic experiences of young people

Daniel Calderon Gémez & | danielcalderon@ucm.es | Autor de correspondencia | 10.17502/mrcs.v11i1.648

Universidad Complutense de Madrid, Espana
Recibido: 30-01-2023

Aceptado: 15-03-2023

Alejandro Gémez Miguel © | agomez@fad.es
Centro Reina Sofia sobre Adolescencia y Juventud, Fundacién FAD Juventud. Espafia
Resumen

En las Ultimas décadas, hemos asistido a la consolidacion de los videojuegos como una de las principales fuentes de ocio de
la juventud. Sin embargo, a partir del auge de los videojuegos online multijugador, basados en la competitividad y el
anonimato, también han surgido practicas de odio, violencia y hostigamiento que afectan a la experiencia de juego de los
jugadores y, especialmente, de las jugadoras. Por ello, en este articulo se analizan las actitudes, experiencias y percepciones
de jugadores y jugadoras de videojuegos desde una perspectiva de género, entre las que destacan experiencias de violencia,
intimidacién y acoso, especialmente en juegos online. Se plantea una metodologia cuantitativa mediante una encuesta a una
muestra representativa de 1200 jévenes entre 15y 29 afios y un plan de analisis basado en el analisis factorial de componentes
principales, anélisis de conglomerados y analisis multivariante de varianza. Como resultados principales, se destaca una mayor
preferencia comparativa de las mujeres hacia juegos de un solo jugador y una mayor propension a ocultar su identidad en
juegos online. Ademas, las situaciones de acoso e intimidacién estan muy generalizadas entre los jugadores online y en el
caso de ellas afectan especialmente a las que juegan con mayor frecuencia a videojuegos.

Palabras clave: ocio digital, estudios de juventud, sexismo, gaming, acoso.

Abstract

During the last decades video games rose as one of the main forms of leisure among young people. Nevertheless, because of the
emergence of multiplayer online games, based on anonymity and competitiveness, new practices of hate, violence and
harassment have also arisen, affecting gamers' experiences of play, particularly among women. Therefore, in this paper we
analyze the attitudes, experiences and perceptions of video game players from a gender perspective, including situations of
violence, intimidation and harassment, particularly in online gaming. It is based on a survey quantitative methodology from a
representative sample of 1200 youngsters between 15 and 29 years old and a statistical plan based on principal components
analysis, cluster analysis and multivariate variance analysis. As main results, it stands out the higher comparative preference of
women about one player games and a higher propension of hiding their identity in online gaming. Moreover, harassment and
intimidation is generalized among online players; in the case of women, it particularly affects those women who play video
games more frequently.

Keywords: digital leisure, youth studies, sexism, gaming, harassment.
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1. Introduccién

En las ultimas décadas los videojuegos se han constituido como un fenémeno cultural global que atraviesa
barreras sociales, generacionales y de género, estando presentes en la vida cotidiana de gran parte de la
poblacion. Durante el auge de los videojuegos en los afios 90 (Herz, 1997), la industria de los videojuegos
se vinculaba un nicho de mercado especifico: publico infantil y masculino, con una orientacion geek o friki y
poblacion interesada por la tecnologia. Actualmente, esta industria es un sector del entretenimiento
consolidado y enormemente diversificado que genera ingentes beneficios econdmicos a lo largo y ancho del
planeta. El Ultimo anuario presentado por la Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI) (2021) calcula que
en el aflo 2021 habia mas de 18 millones de jugadores y jugadoras en Espafia, alcanzando una facturacion
de 1.795 millones de euros, con un impacto indirecto en la economia espafiola de 3.577 millones de euros y
generando empleo directo para mas de 9.000 personas. Ademas, su penetracion en la sociedad parece ir en
aumento, llegando a un ndmero muy elevado de gamers entre las generaciones mas jovenes:
aproximadamente 3 de cada 4 adolescentes y jovenes juega a videojuegos en Espafia (Calderon Gomez y
Gomez Miguel, 2022).

A pesar de este enorme crecimiento y la progresiva diversificacién de géneros, modalidades de juego y
plataformas, en gran medida los videojuegos siguen estando asociados con los hombres y la masculinidad.
Esto ocurre incluso cuando, actualmente, entre la juventud, practicamente la mitad de los jugadores son
mujeres (de Matias Batalla y Quartucci, 2022, p. 24). Entre las razones encontramos, por un lado, una cultura
gamer (Kuss et al.,, 2022; Shaw, 2012; Vermeulen et al., 2017) muy vinculada con la masculinidad y con valores
como la competitividad, la dedicacion y un elevado nivel de destrezas, que excluye a los jugadores ocasionales
o casual que no cumplen con este perfil estereotipado de hardcore gamer. En este contexto, las mujeres que
juegan a videojuegos no suelen identificarse como gamers, al sentirse atacadas por no encajar en el
estereotipo de dedicacién exclusiva al mundo de los videojuegos, que en ciertas circunstancias les resulta
hostil (Kuss et al., 2022; Vermeulen et al., 2017). Por otro lado, en los Ultimos afos se han empezado a poner
de manifiesto las situaciones especificas de violencia, acoso e intimidacién que sufren las mujeres vinculadas
con el mundo de los videojuegos por el hecho de ser mujeres. Este tipo de formas de violencia afecta
cotidianamente a las videojugadoras, que muestran una mayor propension a ocultar su identidad cuando
juegan a videojuegos multijugador online, produciéndose incluso situaciones de acoso y agresion sexual
(Burnay et al,, 2019; Tang et al., 2020). También afecta a mujeres dedicadas al sector de los videojuegos, como
disefiadoras, programadoras, presentadoras, reporteras, creadoras de contenido o jugadoras profesionales
(DEV, 2022; Isaaman y Tolaine-Sage, 2022; Méndez Martinez, 2017). Uno de los casos més recientes fue el caso
GamerGate (Aghazadeh et al,, 2018), una campana de acoso online organizada en diversas plataformas (Reddit,
4chan, etc.) hacia varias mujeres dedicadas a la industria de los videojuegos.

Tomando estas cuestiones en consideracion, en este articulo se plantea un analisis estadistico de las
experiencias videoludicas de la juventud. Como preguntas de investigacion, planteamos: jexiste una relacion
entre las experiencias negativas y situaciones de acoso durante las practicas de juego y las actitudes hacia
los videojuegos? ;Qué diferencias encontramos entre las experiencias de los hombres y de las mujeres?

De este modo, tomamos en consideracion las actitudes y percepciones sobre el mundo de los videojuegos
y las situaciones personales vividas durante sus practicas de juego, entre las que encontramos situaciones
de acoso, hostigamiento e intimidacién. Todo ello desde una perspectiva de género que tome en consideracion
las experiencias y situaciones especificas vividas por las jugadoras, pues la investigacién social sobre
videojuegos ha tendido a centrarse tradicionalmente en las problematicas de los jugadores hombres (Lopez-
Fernandez et al., 2019).

1.1. Videojuegos y desigualdad de género

Desde el punto de vista de las investigaciones feministas y de género, en los Ultimos afos se han desarrollado
varias lineas de investigacién social vinculadas con el mundo de los videojuegos. En primer lugar, una linea
clasica de investigacion se centra en los estereotipos sexistas de los videojuegos (Gestos et al., 2018; Mccullough
etal, 2020; Paredes Otero, 2022), estudiando el contenido, las imagenes y las narrativas presentes en los titulos,
es decir, el contexto de produccion, pero dejando de lado las experiencias de jugadores y especialmente
jugadoras —el contexto de recepcion—. Asi, se han estudiado aspectos como la representacién sexualizada
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de los personajes femeninos, los roles subalternos que ocupan las mujeres (damisela en apuros, apoyo o
soporte al personaje masculino principal, mujer como premio, etc) o la normalizacién de la cultura de la
violacién o del machismo estructural en las narrativas. Incluso hay aproximaciones criticas hacia las mecanicas
jugables como formas de lenguaje transmisoras y reafirmadoras de la masculinidad hegemonica (Brusint,
2020). Aunque resultan interesantes, estas contribuciones presentan dos limitaciones: por un lado, dejan de
lado la experiencia de las propias jugadoras al centrarse en el analisis del contenido y, por otro, todavia "falta
investigacion que conecte directamente la representaciéon de las mujeres en los videojuegos con el bienestar
de las mujeres" (Gestos et al,, 2018, p. 5). Esto es, falta evidencia empirica sobre el alcance e impacto social
de este ecosistema cultural en la vida cotidiana de las mujeres. Encontramos algunas excepciones, como el
estudio de Burnay et al. (2019), que plantea una conexion entre la sexualizacion de los videojuegos y el acoso
sexual online hacia las mujeres, o el de Mccullough et al (2020), que muestra como la concienciacion
feminista puede ayudar a las mujeres jugadoras a mostrarse mas criticas con la representacion sexista de las
mujeres en los videojuegos. En cierta manera, gran parte del avance en la critica y el analisis de los videojuegos
se debe a la critica feminista y la perspectiva de género, que han evidenciado la parcialidad de la industria del
videojuego, que invisibiliza y reifica a las mujeres —y a otros colectivos sociales— (Flores Ledesma, 2020).

Una segunda linea de investigacion, también centrada en el contexto de produccién, indaga en las
caracteristicas del sector de los videojuegos y la poca presencia de mujeres en puestos de responsabilidad
dentro del mismo (de Matias Batalla y Quartucci, 2022; Méndez Martinez, 2017). Asi, a pesar de que cada
vez hay mas mujeres trabajando en puestos vinculados con el mundo de los videojuegos —disefio gréfico y
creativo, programacion, creacién de contenido, presentacion de eventos, jugadoras profesionales de eSports,
periodismo y critica de videojuegos—, su presencia sigue siendo reducida (en torno al 20%), viéndose
especialmente afectadas por la brecha salarial (DEV, 2022; Isaaman y Tolaine-Sage, 2022). Ademas, ocupan
muy pocos puestos de direccion técnica y creativa, lo que se traduce en una menor influencia en las
tematicas, narrativas y contenidos presentes en los titulos. Asimismo, en los Ultimos afios han salido a la luz
importantes casos de explotacion laboral y acoso sexual en diversas empresas del sector, destacando el
famoso caso Gamergate (Ferguson y Glasgow, 2021), que muestran como, en gran medida, esta industria
continla siendo hostil para las mujeres.

Una tercera linea de investigacién tiene que ver con las diferencias de género vinculadas con las
modalidades y preferencias de juego (Afonso Noda y Aguilera Avila, 2021; Campo Pereira, 2022; Gémez-
Gonzalvo et al,, 2020). Se trata de una vertiente de corte descriptivo, en la que se estudian dimensiones como
los tipos de géneros preferidos por mujeres y hombres, las plataformas mas utilizadas o las modalidades de
juego (juegos de un jugador, juegos multijugador online, etc.). Asi, se destaca una mayor preferencia de las
mujeres por juegos de un solo jugador y por géneros centrados en la simulacion social y la estrategia,
mientras que entre los hombres destacan comparativamente los videojuegos multijugador online y los
géneros de accion, shooters y aventuras. La limitacién principal de esta perspectiva es que, a pesar de que
existe una amplia variedad de estudios sobre las preferencias diferenciales por sexo o edad, apenas existe
investigacion que profundice en las motivaciones, actitudes y experiencias de las propias jugadoras sobre
sus practicas de juego (Lopez-Fernandez et al., 2019, p. 1). En el caso de los hombres, si que existe una larga
tradicion de investigacion sobre los aspectos vivenciales de sus practicas videolUdicas, especialmente en
aquellas investigaciones que destacan los usos problematicos de los videojuegos (Chen et al, 2018; Gonzalez-
Cabrera et al, 2022; Kuss y Griffiths, 2012), vinculdndolos con situaciones como la adiccién, la desconexién de
la vida social o la competitividad, que son mas frecuentes entre los varones y se asocian con la construccion
social de una identidad gamer muy masculinizada (PaaBen et al., 2017).

Finalmente, una cuarta linea de investigacion esta centrada en las situaciones de acoso e intimidacién
presentes en el ambito videolldico (Aghazadeh et al, 2018; Burnay et al,, 2019; Tang et al,, 2020). Aunque
este tipo de situaciones son muy frecuentes en el caso de los videojuegos multijugador online y afectan
tanto a hombres como a mujeres, aunandose la percepcion de anonimato e impunidad que permite Internet
con una fuerte sensacién de competitividad, en el caso del acoso recibido por parte de las mujeres encontramos
algunas caracteristicas distintivas. Por un lado, entre las mujeres encontramos un hostigamiento generalizado
que va mucho mas alla de las propias jugadoras, afectando a creadoras de contenido, periodistas o trabajadoras
del sector de los videojuegos, como en el caso Gamergate que describimos mas arriba (Aghazadeh et al,, 2018;
Ferguson y Glasgow, 2021). Por otro lado, se trata de un tipo de acoso e intimidacion centrado en denigracién
de la identidad de las mujeres como videojugadoras, pues se produce desde el estereotipo de una identidad
gamer muy masculinizada y asociada con la competitividad y la dedicacion exclusiva al conocimiento sobre
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videojuegos (Kuss et al., 2022). Como indican Vermeulen et al., "el machismo de la cultura de los videojuegos
impide en gran medida la identificacion de las mujeres como gamers" (2017, p. 95). Desde esta Optica
excluyente, las mujeres no serian verdaderas jugadoras —hardcore gamers—, sino jugadoras ocasionales
—casual gamers—, menos comprometidas con la cultura videolUdica, supuestamente menos competitivas y
habilidosas que hombres (PaaBen et al, 2017, p. 421). Mas alla de su veracidad o falsedad, este estereotipo
sirve para asentar una cultura de los videojuegos cargada de valores masculinos y excluyente hacia las
mujeres, que son vistas como una minoria de outsiders o intrusas (Tang et al., 2020, p. 128). Asimismo, es
importante destacar que gran parte del acoso que sufren las mujeres tiene un fuerte contenido sexual (Tang
et al, 2020, p. 129) e impide la participacion libre de las mujeres en igualdad de condiciones, por lo que
muchas jugadoras optan por ocultar su identidad y sexo cuando juegan a videojuegos online. De este modo,
la tradicional exclusién de la esfera publica que sufren las mujeres en otros ambitos de la vida social también
tiene su plasmacion especifica en el ambito videoludico.

1.2. Objetivos e hipotesis

En torno a estos ejes de investigacion, el objetivo general de este trabajo es indagar en las experiencias
videolUdicas de la juventud desde el punto de vista de las desigualdades de género, conectando la percepcién
y actitudes hacia los videojuegos de hombres y mujeres con las experiencias y situaciones personales vividas
en las practicas de juego. Pondremos el foco, de manera especial, en las situaciones de acoso e intimidacion
vividas durante el juego y su conexion con las percepciones positivas y negativas sobre el mundo de los
videojuegos. Este objetivo general puede materializarse en los siguientes objetivos especificos.

El primer objetivo es analizar las diferentes modalidades videoludicas presentes entre los jévenes, con
especial énfasis en las diferencias de género. Aunque las mujeres ya constituyen practicamente la mitad de
la poblacion jugadora (de Matias Batalla y Quartucci, 2022, p. 24), la investigacion empirica (Afonso Noda y
Aguilera Avila, 2021; Gémez-Gonzalvo et al, 2020; Lopez-Fernandez et al., 2019; Paalen et al, 2017; Tsai,
2017) muestra una mayor preferencia de ellas hacia los juegos de un solo jugador y hacia los juegos moviles,
en contraste con los videojuegos multijugador online. Ademas, entre los hombres encontramos una mayor
frecuencia de juego que se traduce en una presencia mayor de los videojuegos en su cotidianidad diaria.
Desde este punto de vista, podemos plantear la primera hipotesis:

H1. Entre las mujeres jovenes encontramos una menor frecuencia de juego y una mayor presencia
comparativa de videojuegos de un solo jugador, en comparacién con los juegos multijugador.

El segundo objetivo es analizar la violencia experimentada durante las practicas de juego. La investigacion
previa muestra que, particularmente en el caso de los videojuegos multijugador online, donde la interaccién
entre jugadores es mas evidente, las situaciones de hostigamiento, insultos y acoso a otros jugadores estan
ampliamente generalizadas, conectdndose con valores como la competitividad extrema y una definicion muy
restrictiva sobre lo que significa ser un verdadero videojugador —un hardcore gamer— (Paaen et al., 2017).
Esto afecta especialmente a las mujeres, donde esta violencia se intensifica y plasma en situaciones de acoso
y agresion sexual que limitan sus practicas de juego (Burnay et al., 2019; Tang et al., 2020). Por ello, conectada
con este objetivo planteamos la siguiente hipotesis:

H2. Las mujeres han sufrido situaciones de acoso, insultos e intimidacion en sus practicas videoludicas
con mayor frecuencia que los hombres.

El tercer objetivo es indagar en las propias percepciones y actitudes de los jugadores y las jugadoras
hacia los videojuegos. Debido a la persistencia de un estereotipo masculinizado del auténtico jugador o
hardcore gamer, frente a los jugadores ocasionales o casual, tradicionalmente las mujeres que juegan a
videojuegos muestran mayores reticencias para identificarse con la etiqueta gamer (Afonso Noda y Aguilera
Avila, 2021; Kuss et al., 2022; PaaBen et al., 2017). Asimismo, las mujeres han mostrado, tradicionalmente,
unas actitudes mas negativas hacia los videojuegos que los hombres derivada de su propia experiencia con
los mismos (Campo Pereira, 2022). De este modo, podemos plantear las Ultimas dos hipotesis:
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H3. Para los hombres los videojuegos son un factor de conformacién identitaria mas importante que
para las mujeres.

H4. Las mujeres tienen una percepcién general de los videojuegos mas negativa que los hombres y
jovenes de menor edad.

2. Metodologia

Este estudio presenta una metodologia cuantitativa basada en la técnica de la encuesta online (Arroyo
Menéndez y Finkel, 2019), a partir de un cuestionario a poblacién joven espafiola (entre 15y 29 afios) sobre
sus practicas y experiencias de entretenimiento y ocio digital, con especial foco en los habitos de consumo
de contenido audiovisual, las practicas de produccion de contenido online, el seguimiento de creadores de
contenido y el consumo de videojuegos. El cuestionario fue elaborado por el Centro Reina Sofia sobre
Adolescencia y Juventud de la Fundaciéon FAD Juventud como parte de la investigacion Consumir, crear,
jugar. Panoramica del ocio digital de la juventud (Calderén Gomez y Gémez Miguel, 2022). Se ha utilizado
un cuestionario online autoadministrado a 1.200 jovenes entre 15y 29 afios residentes en Espafia, a través
de un muestreo por cuotas: se establecieron cuotas directas por sexo (50% de hombres y mujeres), por
grupos quinquenales de edad (15-19, 20-24 y 25-29 afios) y por nivel de estudios terminados (hasta
secundarios obligatorios, secundarios postobligatorios y superiores). Ademas, se ha realizado una ponderacién
de los datos para ajustar los resultados a la distribucion poblacional de jovenes segin sexo y grupos de
edad. El trabajo de campo se realizd entre septiembre y octubre de 2021. Para el supuesto de muestro
aleatorio simple, maxima variabilidad (P=Q=0,50) y un nivel de confianza del 95,5%, el error muestral es del
2,8% (Tabla 1).

Tabla 1. Caracteristicas de la muestra

Variable N.° de casos Porcentaje (%)
Hombres 601 50,1

Sexo
Mujeres 589 49,1
15-19 afios 384 32,0

Edad 20-24 afos 384 32,0
25-29 afos 432 36,0
Nunca 148 12,4

Menos de una vez a la

Frecuencia de juego a semana 300 25,3
videojuegos Todas las semanas 306 25,8

Todos los dias 446 37,6
Total 1200 100

Fuente. Elaboracion propia.

Se ha planteado un plan de analisis multivariable que incluye la realizacién de las técnicas de analisis de
conglomerados (K-medias), analisis factorial de componentes principales y analisis multivariante de varianza
(MANOVA). En primer lugar, para dar respuesta a la primera hipétesis (H7), se ha construido una tipologia
de perfiles videoludicos a partir de 5 variables sobre frecuencia de juego: (1) frecuencia general de juego a
videojuegos; (2) juegos de un solo jugador; (3) juegos multijugador de forma presencial; (4) juegos multijugador
online con amigos o conocidos; (5) juegos multijugador online con desconocidos. Para ello, se ha utilizado un
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andlisis de conglomerados K-medias con una solucién de 4 conglomerados que distribuyen la muestra de
manera relativamente equitativa, como se observa en la Tabla 2: jugadores ocasionales, jugadores online,
jugadores individuales y jugadores intensivos. En el apartado de resultados se analizan estos 4 perfiles de
jugadores.

Tabla 2. Centros finales de los conglomerados (Andlisis K-medias)

Q1.1. Q1.2. Q1.3. Q1.4.

Variables en el modelo Jugadores Jugadores  Jugadores  Jugadores

ocasionales online individuales _intensivos
Frecuencia general de juego a videojuegos -0,58 0,28 0,46 0,86
Frecuencia juegos de 1 jugador -1,07 -0,59 0,69 0,91
Frecuencia multijugador presencial -0,62 0,00 -0,37 1,01
Frecuencia multijugador online (conocidos y/o amigos) -0,86 0,37 -0,49 1,02
Frecuencia multijugador online (desconocidos) -0,92 0,53 -0,46 0,92
Base muestral: juegan a videojuegos (N=1045) (Sig:ﬁt) (,\213:;:{?) (Siz;@) (Sigz;_)

Datos: puntuaciones estandar de las variables en cada conglomerado / Fuente. Elaboracion propia.

En segundo lugar, se ha realizado un anélisis factorial de componentes principales (FA) a partir de 22
variables sobre el grado de acuerdo (en una escala de 0 a 10) con diferentes afirmaciones sobre el sector de
los videojuegos y sobre la experiencia personal de juego. Se ha optado por una soluciéon de 5 componentes
(Varianza total = 56,9%; Determinante = 0,01; KMO = 0,880; Barlett significativo al 95,5%) y se ha realizado
una rotacién ortogonal Varimax. La composicién de los componentes se describe a continuacion, mientras
que sus puntuaciones completas se encuentran en el Anexo (Tabla 6):

— FA.1. Comunidad y entretenimiento (19,5% de varianza): puntuaciones elevadas de variables que
muestran una identificaciéon con los videojuegos y un papel relevante de los mismos en la
identidad personal (sentimiento de formar parte de una comunidad, 0,762; considerar los juegos
la principal fuente de diversion, 0,761; usarlos para conocer amistades, 0,720; sensacion de
rechazo por ser gamer, 0,672; sensacién de pasar demasiado tiempo jugando, 0,595; considerar
los videojuegos mas entretenidos e interactivos que otras formas de ocio, 0,586; ser influido por
la opinién de creadores de contenido, 0,516).

— FA.2. Efectos negativos (13,2% de varianza): puntuaciones elevadas de variables que enfatizan los
aspectos negativos de los videojuegos, como el fomento de la violencia (0,825), la adiccion
(0,821), el aislamiento (0,783), la transmision de mensajes consumistas e ideoldgicos (0,592) y la
vinculacion de los videojuegos con la infancia (0,477).

— FA.3. Uso formativo y practico (8,9% de varianza): puntuaciones elevadas de variables que
destacan la utilidad de los videojuegos para desarrollar competencias personales y profesionales
(0,702), su uso en las aulas (0,399) y para desconectar (0,553), asi como la vision critica con las
cajas de botin y micropagos (0,522).

— FA.4. Exposicion personal y acoso (8,6% de varianza): puntuaciones elevadas de la propension a

ocultar la identidad mientras se juega (0,715), de la recepcion de comentarios inapropiados e
insultos (0,632) y de la sensacion de frustracion, ansiedad y enfado mientras juegan (0,546).
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— FA.5. Sexismo (7,1% de varianza): puntuaciones elevadas de la consideracion de que los videojuegos
tienen contenidos sexistas (0,615) y estan disefiados para los chicos en mayor medida que para
las chicas (0,661).

Finalmente, se ha realizado un analisis multivariante de varianza (MANOVA) tomando como variables
dependientes los 5 factores surgidos del analisis de las percepciones y experiencias de juego (FA) y, como
variables independientes, el sexo, la edad en grupos quinquenales y los cuatro grupos de habitos de juego
surgidos del analisis de conglomerados (Q). El objetivo es indagar en los efectos principales de las variables
independientes y en los efectos combinados, lo que nos permitird dar respuesta a las hipotesis H2, H3 'y H4.
La inclusion de los grupos de edad y el clister de habitos videolidicos como variables de control nos
permitird matizar y profundizar en las diferencias detectadas entre hombres y mujeres, comprobando si se
trata de diferencias generalizadas o si se vinculan a grupos de edad o habitos especificos. En aquellos casos
en los que se han detectado asociaciones significativas (Tabla 3), se han analizado las medias marginales y
se ha realizado un anélisis post hoc Tukey-b (diferencias entre categorias de la variable).

Tabla 3. Analisis multivariante de varianza (MANOVA). Significatividad de efectos intersujeto

Variables FA.1 FA.2 FA.3 FA.4 FA.5
Modelo 0,000* 0,000* 0,000* 0,009* 0,000*
Interseccion 0,631 0,983 0,871 0,467 0,744
Sexo 0,000* 0,000* 0,948 0,376 0,000*
Edad 0,307 0,000* 0,477 0,356 0,331
Habitos de juego 0,000* 0,000* 0,000* 0,260 0,065
Sexo*Edad 0,924 0,342 0,476 0,091 0,224
Sexo*Habitos de juego 0,055 0,392 0,492 0,040* 0,948
Edad*Habitos de juego 0,246 0,073 0,069 0,462 0,022*
Sexo*Edad*Habitos de juego 0,541 0,395 0,269 0,194 0,898

Datos: significatividades (prueba F) / *Diferencia significativa al 95,5% / Fuente. Elaboracién propia.

En el Anexo (Tabla 7) se incluyen todas las medias marginales de las variables independientes, de sus
interacciones y de los modelos post hoc. Para sintetizar los datos presentados, se incluyen Unicamente
aquellos modelos interactivos y post hoc que muestran relaciones significativas con las variables
dependientes.

3. Resultados

La presentacion de resultados se divide en dos partes. En la primera, construimos una tipologia de perfiles
de jugadores segun sus modalidades de juego. En la segunda, realizamos un anélisis estadistico multivariable
de la experiencia de juego de los y las jévenes.

3.1. Tipologia de perfiles videoltidicos segiin modalidad de juego

Comenzamos presentando la composicion de los perfiles de jugadores extraidos del anélisis de conglomerados
de sus frecuencias de juego en diferentes modalidades de juego (Anexo, Tabla 5).
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Q71.1. Jugadores ocasionales (253% de la muestra): se caracterizan por una frecuencia de juego
significativamente menor al promedio de los videojugadores, tanto en general como en todas las modalidades
consideradas (1 jugador, multijugador presencial, online con conocidos, online con desconocidos). Unicamente
2 de cada 10 juegan a videojuegos todas las semanas, siendo el tipo de juegos mas habituales los juegos de 1
solo jugador (el 16,9% juegan todas las semanas), seguidos por los juegos multijugador presenciales (12,5%
juegan todas las semanas) y los juegos multijugador online con conocidos (9,6% juegan todas las semanas),
mientras que la frecuencia de juego online con desconocidos es significativamente baja (solo un 4,2% juegan
semanalmente). En cuanto a su composicidon sociodemografica, en este grupo encontramos una mayor
presencia comparativa de mujeres (68,4% frente a la muestra de un 45,7% de jugadoras) y de jovenes entre
15y 19 afos, aunque las diferencias por edad son bastante menos significativas.

Q7.2. Jugadores online (23,1% de la muestra): se caracterizan por una elevada frecuencia de juego
multijugador online, tanto con conocidos como con desconocidos, mientras que juegan en menor medida
a videojuegos de 1 solo jugador. En cuanto al juego presencial con conocidos, se sitian en la media, y en
cuanto a su frecuencia general de juego se sitlan por encima de la media, pero ligeramente por detras de
jugadores intensivos (Q7.4) y jugadores individuales (Q7.3). De este modo, el 46,5% de los jugadores online
juegan todas las semanas y el 35,4% todos los dias, siendo las frecuencias de juego diario mas habituales las
destinadas al &mbito online, ya sea con desconocidos (36,6%) o conocidos (31,5%). Desde el punto de vista
sociodemografico, se trata de un grupo muy ligeramente masculinizado (56,2% de hombres y 43,8% de
mujeres), a pesar de que el juego online es comun entre ambos sexos, y por edad encontramos un grupo
joven con respecto al total de jugadores, siendo especialmente reducida la presencia de jévenes entre 25y
29 afos.

Q1.3. Jugadores individuales (26,3% de la muestra): se caracterizan por un juego mas frecuente a
videojuegos de 1 solo jugador, mientras que punttan por debajo de la medida en las modalidades de juego
multijugador. En cuanto a la frecuencia general de juego, se sitlan entre los jugadores intensivos (Q7.4) y
los jugadores online (Q7.2), de forma que el 46,7% juega todos los dias y el 43,2% lo hace semanalmente.
Por modalidad, entre estos jugadores el 64,4% juega diariamente a juegos de 1 solo jugador, mientras que
en el caso de los juegos multijugador menos de 1 de cada 10 juega a diario. Por composicién sociodemogréfica,
se trata de un grupo muy similar por sexo al promedio de jugadores (55% de hombres y 45% de mujeres)
pero por edad nos encontramos con un perfil claramente mas mayor, destacando los jugadores entre 25y
29 afios (43,9% frente al promedio del 37%).

Q1.4. Jugadores intensivos (25,4% de la muestra): presentan una frecuencia de juego superior a todos
los demas grupos, tanto a nivel general como en las cuatro modalidades de juego consideradas (1 jugador,
multijugador presencial, online con conocidos, online con desconocidos). Asi, el 84,3% juegan todos los dias,
especialmente a juegos de 1 solo jugador (84,5%) y juegos multijugador online, tanto con conocidos (73,2%)
como con desconocidos (73,4%), mientras que algo mas de la mitad (53,8%) juegan a diario con otras personas
de manera presencial. Por composicién demogréfica, se trata de un grupo enormemente masculinizado (74,8%
de hombres y 25,2% de mujeres) pero que, por edad, muestra una distribucion muy similar al promedio de
jovenes jugadores, sin ningln grupo quinquenal que destaque significativamente.

3.2. Analisis comparativo de la experiencia de juego

A continuacién, presentamos el analisis comparativo de los diferentes factores que aglutinan las percepciones
y experiencias de juego segun sexo, edad y perfil videolUdico. Para ello, estudiamos en primer lugar las
diferencias observadas en las puntuaciones factoriales de cada componente para cada una de las variables
de comparacion (Tabla 4) y, posteriormente, profundizamos en los efectos interactivos a partir de los
resultados del andlisis multivariante de varianza (MANOVA), cuyas tablas estan disponibles en el Anexo
(Tabla 7).

Comenzando por las diferencias de género, encontramos diferencias significativas, seguin el analisis
MANOVA, en los factores FA.T (comunidad y entretenimiento), FA.2 (efectos negativos) y FA.5 (sexismo),
mientras que en los factores FA.3 (uso formativo y practico) y FA.4 (exposicion personal y acoso) las
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puntuaciones de hombres y mujeres son muy similares. Con respecto a FA.7, en el caso de los hombres
encontramos una mayor vinculacién de los videojuegos con la experiencia de comunidad y con la diversion
que proporcionan, en relacién con otras formas de ocio, mientras que en el caso de las mujeres esta percepcion
eminentemente positiva de los videojuegos esta menos presente. En el caso de FA.2y FA.5 la relacion se invierte
y son las mujeres las que muestran mayores puntuaciones factoriales: entre las videojugadoras encontramos
una mencion mucho mas comun de los efectos negativos de los videojuegos (fomento de la violencia,
adiccion, aislamiento, consumismo, etc.) y, sobre todo, de los contenidos sexistas presentes dentro de los
juegos. En cuanto a la vinculacion de los juegos con la vida practica y la formacién (FA.3) asi como con las
experiencias de exposicion personal y acoso recibido (FA.4), no aparecen diferencias significativas entre
hombres y mujeres.

Tabla 4. Analisis factorial (FA). Puntuaciones factoriales segun variables de analisis

Variables FA.1 FA.2 FA.3 FA.4 FA.5
Mujeres -0,30 0,21 -0,03 -0,05 0,17
Sexo
Hombres 0,25 -0,18 0,03 0,04 -0,14
15 a 19 ahos -0,01 -0,11 -0,07 -0,08 -0,08
Edad 20 a 24 afnos -0,04 -0,08 -0,03 0,04 0,04
25 a 29 afios 0,04 0,16 0,08 0,03 0,03
Jugadores ocasionales -0,53 0,15 -0,22 -0,05 0,20
Jugadores online 0,25 0,16 -0,11 0,11 -0,03
Q1. Perfiles videoludicos
Jugadores individuales -0,16 -0,10 0,23 -0,06 -0,04
Jugadores intensivos 0,47 -0,19 0,09 0,01 -0,13

Datos: puntuaciones factoriales / Fuente. Elaboracion propia.

Con respecto a la edad, las diferencias por grupos quinquenales entre los jévenes no son tan claras como
las que encontramos por sexo, siendo Unicamente significativas las que aparecen en el FA.2 (efectos
negativos). Asi, en lineas generales la percepcién de los efectos negativos de los juegos (violencia, adiccién,
aislamiento, consumismo, etc.) es mayor entre los jévenes de 25 a 29 afios, en comparacién con los grupos
de 15 a 19y de 20 a 24 afios, que presentan en general una opinidén mas positiva de los videojuegos.

Finalmente, con respecto al estudio de los perfiles videoludicos, encontramos diferencias significativas
en los factores FA.T, FA.2 'y FA.3, pero no en FA4 'y FA.5. Con respecto a FA.1, la sensaciéon de comunidad y
diversion proporcionada por los videojuegos es mayor entre los jugadores intensivos y los jugadores online,
entre quienes se destaca mas habitualmente el caracter social de los juegos. En el caso de los jugadores
individuales, nos encontramos con una puntuacion ligeramente inferior a la media (-0,16), pues en este caso
se destaca el entretenimiento pero no la dimension social y comunitaria del juego, mientras que en el caso
de los jugadores ocasionales, menos vinculados con los videojuegos en general, encontramos una puntuacién
muy inferior a la media en este factor (-0,53). En el caso de los efectos negativos (FA.2), son sefialados con
mayor frecuencia por los jugadores ocasionales pero también por los jugadores online, mientras que la visién
es mas positiva entre los jugadores individuales e intensivos. En estas puntuaciones influye la dimension de
género, pues es el perfil mas masculinizado (jugadores intensivos) el que es menos consciente de los efectos
negativos. Finalmente, con respecto a FA.3, la vinculacion formativa y practica de los videojuegos esta muy
asociada con los jugadores individuales (0,23) y, en menor medida, con los jugadores intensivos (0,09), mientras
que es mas reducida entre los jugadores ocasionales y online.

Ademas de estas diferencias bivariadas, el analisis post hoc del modelo MANOVA (Anexo, Tabla 7)
desarrollado nos ha permitido destacar efectos interactivos estadisticamente significativos entre el sexo y el
perfil videoludico (para el factor FA.4) y entre la edad y el perfil videolUdico (para el factor FA.5). Con respecto
a FA.4, es interesante como, en el caso de los hombres, las experiencias de exposicion personal y de acoso
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recibido son mas comunes entre los jugadores online (0,221) y entre los jugadores ocasionales (0,086),
mientras que en el caso de las mujeres estas experiencias aparecen muy distintivamente entre las jugadoras
intensivas (0,170), pero no en el resto de los perfiles. Esta distincion es relevante, pues apunta al hecho de
que, en el caso de las mujeres, la recepcion de insultos, el acoso y la vulnerabilidad ante la exposicion online
estd muy vinculada con los perfiles que muestran una mayor frecuencia de juego (las jugadoras intensivas).

Por Ultimo, con respecto a FA.5, la percepcidn del sexismo presente en los videojuegos estd muy vinculada
con los jugadores ocasionales entre 20 y 29 afios, pero no con los jugadores ocasionales de 15 a 19 afios. Entre
los mas jovenes, la percepcion de los contenidos sexistas es ligeramente mayor entre los jugadores online
que en el resto de los perfiles.

4. Discusion y conclusiones

En este articulo hemos desarrollado un modelo estadistico multivariable para indagar en las practicas y
experiencias videolldicas de la juventud desde el punto de vista de las desigualdades de género. Para ello,
hemos conectado las practicas de juego de hombres y mujeres con sus actitudes hacia los videojuegos y las
experiencias vividas, entre las que encontramos situaciones de ocultacion de la identidad, acoso e intimidacion,
pero también una enorme centralidad de los videojuegos en la vida cotidiana de la juventud y su consolidacién
como una de sus principales formas de entretenimiento. En primer lugar, la tipologia de perfiles videoltdicos
construida muestra una mayor presencia de mujeres entre los jugadores ocasionales (68,4%), mientras que
los hombres destacan entre los jugadores intensivos (3 de cada 4 son varones). Ademas, en términos relativos
podemos sefalar que los juegos de 1 solo jugador destacan entre las mujeres y los grupos de mayor edad.
Estos resultados siguen la linea general de la bibliografia existente sobre el tema, que destaca unos
porcentajes de juego muy similares entre hombres y mujeres, una frecuencia de juego mucho mayor entre
los hombres (Afonso Noda y Aguilera Avila, 2021; Iglesias Caride et al., 2022) y una preferencia de las mujeres
hacia juegos de un solo jugador (Afonso Noda y Aguilera Avila, 2021; Tsai, 2017).

En segundo lugar, a partir del andlisis factorial encontramos una asociacién entre experiencias de
violencia y ocultacién de la identidad online en consonancia con otras investigaciones realizadas (PaaB3en et
al, 2017; Tang et al, 2020; Vermeulen et al, 2017). Sin embargo, mientras que la propensién a ocultar la
identidad es mayor entre las mujeres (47% frente al 39% de los hombres), las situaciones de acoso son
mencionadas, con mayor frecuencia, por los hombres (47% frente al 31% de las mujeres). El anélisis de varianza
nos permite demostrar cémo esta asociacion entre exposicion personal y acoso con el sexo estd mediada
por la modalidad de juego, que actia como variable interviniente. Asi, encontramos una asociacién
significativa entre el perfil videoludico y el sexo, de forma que las situaciones de acoso y hostigamiento
afectan especialmente a las mujeres que juegan con mas frecuencia a videojuegos (jugadoras intensivas),
mientras que entre los hombres afectan especialmente a los perfiles de jugadores online y jugadores
ocasionales. Algunas investigaciones (Lopez-Fernandez et al,, 2019; Vermeulen et al., 2017) sefialan que la
preferencia de las mujeres por los juegos de un solo jugador podria tener que ver precisamente con esta
asociacion entre frecuencia de juego online y acoso, de forma que el ecosistema videoludico se presenta
como un territorio hostil para las mujeres.

De hecho, la bibliografia sobre identidades y cultura de los videojuegos (Kuss et al, 2022; PaaBen et al,
2017; Shaw, 2012) muestra las dificultades que experimentan las chicas para identificarse como gamers
debido a la construccién excluyente y masculinizada de dicha categoria, que expulsa a los jugadores
ocasionales o casual. Por un lado, entre los hombres es mas habitual que los videojuegos constituyan su
principal fuente de ocio y presentan una mayor frecuencia de juego. Las mujeres también juegan
habitualmente, pero presentan una mayor diversidad de formas de entretenimiento. Por otro lado, la
identificacion de los hombres con los videojuegos también es mayor, existe una mayor sensacién de
pertenencia a una comunidad y una valoracién mas positiva de los mismos. Es interesante como, entre los
hombres, los perfiles de jugadores online e intensivos son los que valoran los videojuegos mas positivamente,
cuando paradéjicamente son los grupos que reciben mayor acoso mientras juegan. En el caso de las mujeres,
por el contrario, la valoracién es mucho més negativa, destacandose en mayor medida situaciones como el
fomento de la violencia, la adiccion o el aislamiento que pueden generar los videojuegos. Estos resultados
van en linea con la evidencia previa (Lopez-Fernandez et al., 2019), que destaca el caracter mas critico de las
mujeres, quienes ademas son mucho mas conscientes del sexismo y el machismo presente en los

10/16


http://www.methaodos.org/revista-methaodos/index.php/methaodos/index

Articulos

Articles
Artigos methaodos.revista de ciencias sociales (2023) 11(1) m231101a04

videojuegos. Este caracter critico (Mccullough et al, 2020) puede tener un efecto protector en la propia
experiencia videollUdica de las mujeres, especialmente cuando juegan a titulos con contenidos machistas o
con una representacion estereotipada de las mujeres.

Como conclusiones principales, la diversificacién de practicas videolUdicas entre los y las jovenes,
constatada por los estudios descriptivos realizados en los Ultimos afios (Gémez-Gonzalvo et al., 2020; Iglesias
Caride et al, 2022; Lopez-Fernandez et al, 2019; Oceja y Fernandez, 2020), se materializa en nuestra
investigacion a partir de la presentacion de cuatro perfiles de juego (jugadores ocasionales, individuales,
online e intensivos) en los que se plasman importantes diferencias sociodemograficas. Asi, aunque los
hombres presentan una mayor frecuencia de juego en todas las modalidades, entre las mujeres y los jovenes
mayores de 25 afios destacan, en términos relativos, los videojuegos de un solo jugador, mientras que entre
los menores de 25 afios destacan las modalidades de juego online. Esto nos lleva a aceptar parcialmente la
H1, que pronosticaba entre las mujeres una mejor frecuencia de juego y una mayor presencia de juegos de
1 solo jugador. Con respecto a las experiencias de juego, encontramos una preocupante normalizacién del
odio y la violencia en los videojuegos multijugador online que padecen tanto a hombres como a mujeres, lo
que nos lleva a rechazar la H2, que pronosticaba una mayor prevalencia de estas situaciones entre las
mujeres. Esto no sucede entre todas las mujeres jugadoras, sino que el acoso y la intimidacion afectan
especialmente a aquellas que juegan con mayor frecuencia —las jugadoras intensivas—. Este tipo de
practicas se explican por una cultura gamer masculinizada y una mayor presencia de los videojuegos en los
procesos de conformacién identitaria de los hombres —mayor importancia de los juegos en su ocio, mayor
sensacion de comunidad—, lo que nos lleva a aceptar la H3. Como han destacado otros autores (Kuss et al,
2022; PaaBen et al, 2017; Shaw, 2012; Vermeulen et al, 2017), la cultura online de videojuegos resulta en
gran medida hostil para las mujeres, lo que podria incidir, junto con otros factores, en la mayor preferencia
de las chicas por juegos individuales, en los que no se producen este tipo de situaciones, y en su mayor
propensién a ocultar su identidad en los juegos online. Las mujeres también se muestran mas criticas que
los hombres con respecto a los videojuegos, destacando aspectos como el sexismo presente en los titulos,
su potencial adictivo, el aislamiento y el fomento de la violencia, lo que nos lleva a aceptar la H4.

Finalmente, este estudio adolece de ciertas limitaciones que deberan ser abordadas a partir de futuras
lineas de investigacion. En primer lugar, en el cuestionario no se incluyeron preguntas especificas sobre
acoso sexual, por lo que el dimensionamiento de este tipo de situaciones queda pendiente para futuros
estudios, pues se trata de una realidad preocupante que ha sido constatada en otras investigaciones (Burnay
etal, 2019; Tang et al., 2020). En segundo lugar, queda pendiente una mayor profundizacion, en el contexto
espafiol y entre la juventud, sobre el concepto de cultura e identidades gamer. Se trata de un trabajo que ha
sido llevado a cabo desde una perspectiva cualitativa (Muriel, 2018), pero seria interesante dimensionar la
generalizacion de ciertos estereotipos sobre lo que constituye ser un "auténtico gamer" y su caracter excluyente
para las videojugadoras. Asimismo, queda pendiente una profundizacion cualitativa, de corte biografico, que
profundice en la comprensién de la propia experiencia de las videojugadoras, en sus marcos de sentido,
vivencias y disposiciones, en la manera en la que encarnan los procesos y situaciones de desigualdad y
violencia descritas en este articulo. De este modo se podrian comprender los efectos que las experiencias de
odio y violencia online tienen en su cotidianidad offline.
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Anexo
Tabla 5. Anélisis de conglomerados (Q). Caracteristicas de los conglomerados
_ Total / juegan Q1.1. Q1.2. Q1.3. Q1.4.
Variables L Jugadores Jugadores Jugadores Jugadores
a videojuegos . . oo . .
ocasionales online individuales intensivos
Mujeres 45,7 68,4 43,8 45,0 25,2
Sexo
Hombres 54,3 31,6 56,2 55,0 74,8
15 a 19 aflos 30,9 35,6 35,3 24,9 28,5
Edad 20 a 24 afios 32,1 29,9 33,7 31,2 33,8
25 a 29 afios 37,0 34,5 31,0 439 37,7
Nunca 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
. Con menos frecuencia 28,3 78,1 18,1 10,1 58
Frecuencia general de
juego a videojuegos Todas las semanas 28,6 16,7 46,5 43,2 9,9
Todos los dias 431 52 354 46,7 84,3
Nunca 33 9,9 33 0,0 0,0
Frecuencia juegos de Con menos frecuencia 289 73,2 43,9 0,0 0,5
un jugador Todas las semanas 294 16,9 52,8 356 15,0
Todos los dias 384 0,0 0,0 64,4 84,5
Nunca 9,6 21,6 4,5 11,6 0,0
Frecuencia Con menos frecuencia 49,1 65,9 51,8 63,5 15,3
multijugador
presencial Todas las semanas 239 9,9 338 22,2 309
Todos los dias 174 2,6 9,9 2,6 53,8
Nunca 9,1 21,2 1.3 12,6 0,2
Frecuencia Con menos frecuencia 37,6 69,2 22,0 54,4 3,0
multijugador online
(conocidos y amigos) ~ 10das las semanas 26,3 94 452 29,2 23,6
Todos los dias 27,0 0,2 31,5 39 73,2
Nunca 9,9 24,5 0,5 13,1 0,3
Frecuencia Con menos frecuencia 38,2 71,3 11,2 57,2 9,8
multijugador online
(desconocidos) Todas las semanas 22,6 4,2 51,7 21,4 16,4
Todos los dias 293 0,0 36,6 84 734

Datos: porcentajes de columna / Fuente. Elaboracidn propia.
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Tabla 6. Analisis factorial (FA). Matriz de componentes rotados

Variables FA.1 FA.2 FA.3 FA.4 FA.5

Me gustan los videojuegos online porque me siento parte de una 0762 0,051 0,063 0,139 0,041
comunidad.
Los videojuegos son mi principal fuente de diversion. 0,761 -0,057 0,125 0,099 0,016
Los videojuegos han sido un canal para conocer gente y hacer

; 0,720 0,039 0,117 0,102 -0,127
amistades.
Me he sentido rechazado/a por ser gamer. 0,672 0,203 -0,218 0,198 0,181
En algur? momento 'he Ilggado a pensar que paso demasiado 0,595 0,243 0,179 0,270 0,161
tiempo jugando a videojuegos.
Jugar a vndeoguegos es mas interactivo y divertido que otras 0,586 0,070 0,384 0124 0,234
formas de ocio.
La opinion de |9$ crea'd_ores dg contenido y reviews me influye a 0516 0,070 0,091 0378 0,123
la hora de elegir a qué juegos jugar.
Suelo escoger personajes de sexo o género diferente al mio. 0,468 0,031 -0,179 0,422 0,305
Jugarg videojuegos puede fomentar la violencia y otros valores 0,076 0,825 0,088 0,030 0173
negativos.
Los videojuegos son peligrosos porque pueden crear adiccion. -0,036 0,821 0,092 0,085 0,043
JL-Jgar a videojuegos perjudica tu vida social y fomenta el 0,113 0783 0,151 0,066 0,188
aislamiento.
LoslyldeOJL{egos’pgeden transmitir mensajes consumistas, 0,068 0,592 0,380 0,166 0,036
politicos e ideolégicos.
Los videojuegos son cosa de nifios/as y adolescentes. 0,402 0,477 -0,335 0,010 0,406
Jugar a YldeOJuegos ayuda a desarrollar competencias personales 0,193 0,103 0,702 0,012 0,207
y profesionales y a aprender cosas
Jugar a videojuegos me ayuda a desconectar o relajarme. 0,484 -0,113 0,553 0,136 -0,148
Un videojuego Qe pago no deberia tener cajas de botin, DLCs de 0,077 0,250 0,552 0,241 0,201
pago u otros micropagos.
Los videojuegos deberian usarse en las aulas, como herramienta

P 0,386 0,038 0,399 -0,126 0,388
de aprendizaje.
$uelo ocgltar ml |dent|d§d (nombre, voz, género, etc.) cuando 0,023 0,142 0,039 0715 0,079
juego a videojuegos online.
He reqbndo comentarlos inapropiados o insultos jugando a 0,319 0,020 0,184 0,632 0,050
videojuegos online.
En ocasiones jugar me produce frustracién, ansiedad o enfado. 0,394 0,142 0,017 0,546 0,103
La mayoria de videojuegos estan mas pensados para los gustos
. ) -0,034 0,160 0,221 0,135 0,661

de los chicos que para los de las chicas.
Los videojuegos tienen muchos contenidos sexistas. -0,079 0,314 0,128 0,201 0,615

Datos: puntuaciones factoriales / Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 7. Analisis multivariante de varianza (MANOVA). Medias marginales

Variables FA.1 FA.2 FA.3 FA.4 FA.5

Medias globales 0,014 0,001 -0,005 0,023 0,010

Mujeres -0,155 0,172 0,142

Hombres 0,183 -0,171 -0,122

15-19 afios -0,126
20-24 afos -0,054

25-29 afios 0,182

Jugadores ocasionales -0,451 0,077 -0,226
Jugadores online 0,223 0,203 -0,120
Jugadores individuales -0,177 -0,124 0,226

Jugadores intensivos 0,460 -0,154 0,100

Mujeres*Jugadores ocasionales -0,123
Mujeres*Jugadores online -0,024
Mujeres*Jugadores individuales -0,044
Mujeres*Jugadores intensivos 0,170
Hombres*Jugadores ocasionales 0,086
Hombres*Jugadores online 0,221
Hombres*Jugadores individuales -0,063

Hombres*Jugadores intensivos -0,042

15-19 afios*Jugadores

. -0,139
ocasionales
15-19 afios*Jugadores online 0,027

15-19 afios*Jugadores

individuales -0,087
15-19 afios*Jugadores intensivos -0,021

20-24 afios*Jugadores

. 0,225
ocasionales
20-24 afos*Jugadores online -0,002

20-24 afios*Jugadores

individuales -0,002
20-24 afos*Jugadores intensivos -0,006

25-29 afos*Jugadores

. 0,371
ocasionales
25-29 afos*Jugadores online -0,039

25-29 afos*Jugadores

individuales -0,011

25-29 aflos*Jugadores intensivos -0,195

Datos: medias marginales (se incluyen solo las que muestran diferencias significativas) / Fuente. Elaboracién propia.
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