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Introduccion

El ciberespacio se configura como un espacio social; en el cual pueden presentarse problematicas
como la violencia de género, que perpetia los estereotipos y roles de género (Diez & Terrén, 2014; Eagly
& Sczesny, 2019; Levis, 2013). Estos ultimos sitdan al rol masculino por sobre el femenino, lo cual
también se evidencia en los videojuegos donde usualmente el hombre se presenta como el héroe, y la
mujer es hipersexualizada (Diez & Terrén, 2014).

Para comprender esta problematica en el juego League of Legends (LOL), se empled la teorfa de
representaciones sociales (RS) de Jodelet, quien plantea que los procesos cognitivos y sociales estin
implicados en la formacién de las RS y afectan la realidad (Arruda, 2002). Por ello, se planteé como
objetivo principal explorar las representaciones sociales sobre la violencia de género en jévenes jugadores

limefios del videojuego LOL

Metodologia

Se propuso un enfoque cualitativo desde una posiciéon socio constructivista mediante el analisis
tematico (Pistrang & Baker, 2012; Souza, 2019). Se realizaron 2 grupos focales y se construyd una guia
semiestructurada con 14 preguntas en 4 cjes tematicos. Dicha gufa fue sometida a un proceso de
validacién y reformulacién. Se tuvo la participacion de 9 hombres cisgénero heterosexuales, cuyas edades
oscilaban entre 20 y 24 afios. El contacto fue mediante redes sociales, empleando la técnica bola de nieve.

Como criterios de inclusién, se consideraron que se identificaran como hombres cisgénero, pues
ello influye en cémo se percibe la violencia hacia las mujeres (Butler, 2004). Cada participante debia
considerarse un jugador frecuente que llevara, por lo menos, 6 meses jugando en modalidad multijugador.
Debian tener entre 18 y 24 afios, dado que la mayoria de los jugadores de LOL se encuentran en este
rango (Global Gaming, 2018; Torres, 2020). Los criterios de exclusién fueron ser mujer y tener algin
diagndstico psiquiatrico.

En cuanto a los aspectos éticos, se consideré de forma trasversal del principio de beneficencia y
no maleficencia al reconocer que los participantes eran personas agentes y autdbnomos para tomar
decisiones (Noblega et al, 2020). Es asi que se les brindé informacién, desde un consentimiento,
establecié acuerdos para su participacion y se estipuld sus derechos tales como que su identidad seria
andnima, su informacién no serfa divulgada y en cualquier momento podia retirarse del espacio o no
responder una pregunta. Ademas, con el fin de resguardar su bienestar, fue creado un plan de contencion

y derivacion en caso surgieran movilizaciones.

Resultados y discusion

Se obtuvieron seis temas. El primero fue “LOL como un espacio hostil”, donde el videojuego fue
reconocido como hostil, especialmente para las mujeres. Ello ocurre pues el juego y la tecnologia son
percibidos como espacios predominantemente masculinos, y la presencia de las jugadoras vulnera la

masculinidad (Rovira & Landa, 2004).
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Como segundo tema surgié “Las caracteristicas estereotipadas respecto a los roles en el juego y
las jugadoras en LOL”. Se parte de que existen roles de personajes (s#ppor?) con caracteristicas como
“faciles de jugar”, cuidador o protector, y otros roles (ADC, jungla y TOP) que se describen como fuerte,
dominante y habil. Con base en ello, se identifica que los roles del juego en LOL se asocian con
atribuciones tradicionales hacia lo femenino y lo masculino (Gutiérrez, 2022). Por lo que se espera que la
jugadora escoja un rol desvalorizado como el support y el jugador uno “mas relevante” (Gutiérrez, 2022).

En cuanto al tercer tema, este hace referencia hacia “Las relaciones entre jugador - jugadora
dentro de una partida de LOL”. En base a ello, se pudo identificar una interaccién hostil en ciertos
jugadores, la cual consistia en conductas discriminatorias que minimizaban a las jugadoras (Glick & Fiske,
2018). Asimismo, se evidencié la presencia de interacciones de corte benevolente por parte de los
jugadores, quienes asumian un rol de proteccién hacia las jugadoras por la cualidad indefensa que se suele
atribuir a las mujeres (Segato, 2013; Vela, 2018. Por otra parte, en el cuarto tema, el cual aborda “Las
relaciones entre jugador - jugadora fuera de una partida de LOL” también se evidenciaron interacciones
hostiles y benevolentes entre jugadores y jugadoras. En lo que respecta a las interacciones hostiles, se
identificé la persistencia de mantener contacto fuera de la partida; mientras que en las interacciones
benevolentes se identifico la entrega de regalos no solicitados dentro del juego.

Como quinto tema surgieron las “Posibles reacciones y medidas de las y los involucrados frente a
comentarios toxicos”. Por un lado, se destaca que ante este tipo de comentatios las jugadoras optan por la
evitacién que, segun Lenhart (2004), se debe a que los videojuegos se perciben popularmente como un
espacio masculino. No obstante, esta manera de afrontar el acoso no implica que las jugadoras no estén
afectadas. Por otro lado, las reacciones de los jugadores suelen ser reirse, ignorar o reportar, siendo en este
ultimo caso donde era condenada su valfa de ser hombres al llamarlos “sizps”. Ello puede ser entendido
dado que tienen que romper un pacto patriarcal que implica legitimar o normalizar actos violentos frente
a las mujeres (Vergara, 2018). Todo ello puede ser entendido dado que Riot Games, productora de LOL,
no ha propuesto medidas especificas para el ciberacoso hacia las jugadoras, lo cual favorece a la
invisibilizacién de la problematica (Copello, 2015; Gimeno & Barrientos, 2009).

Finalmente, como ultimo tema surgi6é los “Cambios en el espacio hostil de LOL debido a los
cambios de pensamiento socioculturales y una mayor concientizaciéon”. Los participantes expresaron una
mayor concientizaciéon y agencia a actuar dentro del juego acerca de los comentarios y acciones ofensivas.
Ello daria cuenta del surgimiento de nuevas masculinidades dado que, para lograr ello, debe romperse el
pacto de masculinidad hegemonica que legitimar y normalizar acciones frente al género femenino (Fox &
Tang, 2014; Paallen et al., 2016). Ademas, se ha revalorado la percepcién del rol de las mujeres en los

videojuegos (Paallen et al., 2010).

Conclusion
En conclusion, LOL se percibe como un espacio predominantemente masculino, en el cual se

normaliza un trato benevolente y hostil, asi como el hostigamiento hacia las mujeres jugadoras. No
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obstante, va surgiendo una nueva postura activa en los jugadores para condenar las transgresiones
realizadas hacia las mujeres, lo cual podria deberse a las nuevas masculinidades que emergen.

En cuanto a limitaciones, se resalta la homogeneidad de los participantes, lo cual llevarfa a la
recoleccién de la informacién centralizada y hegemonica. Ademas, la modalidad virtual limit6 el control
de variables distractoras como la conexion inadecuada de internet. En cuanto a alcances, se espera aportar

a la investigacion sobre violencia en otras poblaciones y a la modificacion de normativas en videojuegos.
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