


#eFeminism trata de hacer un cambio en  
la percepción de los consumidores del  
mundo gaming sobre el papel de la mujer.

¿QUÉ ES 
#EFEMINISM?#eFeminism nace de un análisis entorno 

al  papel de las mujeres en el gaming, 

cómo  son percibidas, qué roles tienen y 

aten-  diendo a las situaciones a las que 

tienen  que enfrentarse para poder 

alcanzar sus  objetivos. El proyecto trata 

un debate que  influye directamente sobre 

la percepción  de la mujer dentro de los 

videojuegos y so-  bre los estigmas a los 

que está sometida,  buscando una 

reflexión entorno a la igual-  dad de 

género. Mediante juegos cortos, de  

carácter práctico y dinámicas grupales, se  

lanzan preguntas que incitan a reflexionar  

sobre situaciones normalizadas, como son  

ver a más hombres exitosos que a mujeres  

en los esports, o referentes al acoso que  

pueden llegar a sufrir algunas personas  

sólo por su género.

Todavía, en el mundo de los videojuegos,  

parece seguir existiendo una mayoría mas-  

culina. En España, aproximadamente el  

60% de los videojugadores durante 2018  

eran hombres. La presencia femenina en el  

sector representa una fracción inferior a la  

mitad.

#eFeminism trata de inducir un cambio  en 

la percepción de los consumidores en  

mundo gaming por lo que hace al papel de  

la mujer en la industria.



EDOJO & 
#EFEMINISM
Electronic Dojo es una empresa de 

digitalización  deportiva (Deporte 2.0), una 

actualización nece-  saria con la que ayudar para 

mejorar y aprender  en los esports (deportes 

electrónicos, competi-  ción de videojuegos).

Con ella, se complementa la actual oferta de ac-  

tividades de deporte clásico con las nuevas tec-  

nologías deportivas y competitivas del siglo XXI.

Las características de los esports permiten tra-  

bajar ciertos ámbitos a los que el deporte tradi-  

cional accede con mayor dificultad. Por ejemplo,  

permite abordar temas como la accesibilidad a  

los videojuegos para personas con diversidad  

funcional.

En este caso, los esports son una plataforma excelente 
con  la que poder abordar temas de gran importancia social 
como  el feminismo.
La igualdad de derechos y oportunidades.
Un sector en el que tu género no debe ser relevante.



El apoyo institucional es esencial para mostrar 
el  compromiso en la persecución de la igualdad 
de  género en los diferentes sectores que 
coexisten y  se relacionan directa o 
indirectamente con el mun-  do gamer y los 
esports.

La participación de instituciones educativas y re-  
presentantes de entornos empresariales tanto 
pú-  blicos como privados son clave para llegar a 
los  usuarios que se relacionan con cada caso o 
marca.  El compromiso de representantes detrás 
de dife-  rentes campos de innovación puede 
ayudarnos a  educar a la población desde 
posiciones de influen-  cia, a las que se escucha 
de forma atenta.La relevancia del trabajo por la  

igualdad de género ayudará a 
situar  a los participantes a la 
vanguardia  de la iniciativa 
divulgativa que se  presenta a 
través de #eFeminism.  El apoyo 
activo del proyecto será un  
eslabón esencial para respaldar la  
erradicación de los estereotipos y  
tabúes que siguen
definiendo el mercado académico 
y  laboral actual.

APOYO 
INSTITUCIONAL



SEMINARIO PARA 
EMPRESAS
A lo largo del año 2020, han tenido lugar varios sucesos preo-  
cupantes dentro de empresas dedicadas al mundo digital, 
so-  bretodo por lo que hace a las dedicadas a los 
videojuegos. Se  han reportado casos de acoso y abuso 
verbal y/o sexual alre-  dedor de todo el mundo. Las 
empresas de videojuegos aglu-  tinan a trabajadores y 
consumidores de todo tipo, unificando  sus preferencias en 
un entorno de ocio del que todos puedan  disfrutar. 
Desafortunadamente, esta industria está cimentada  en un 
lecho de prejuicios, machismo y desconfianza.

Con el fin de mejorar el ambiente laboral y ayudar en la con-  
cienciación, proponemos realizar unos talleres sobre 
feminis-  mo e igualdad, sobretodo en empresas de ámbito 
digital, aun-  que no exclusivamente. Muchas empresas están 
incorporando  estas formaciones para su plantilla, ya sea en 
formato de reu-  niones, charlas o talleres.

#eFeminism no será beneficioso sólo para los trabajadores, 
sino  que ayudará a evitar denuncias de esta índole y evitará 
la obten-  ción de una percepción negativa entre los usuarios 
de las mismas  empresas.



SEMINARIO 
ONLINEDebido a la situación sanitaria en que nos encontramos y con  
las ventajas que nos proporcionan las diferentes herramien-  
tas online, hemos diseñado las cápsulas/seminarios de 
forma  que se puedan realizar de forma deslocalizada, ya sea 
desde  los hogares propios o, incluso, en aulas por grupos.

Es verdad que, al ser un juego, lo que buscamos es 
acercarnos  al problema a través de la empatía, por lo que la 
presenciali-  dad es un factor interesante. A pesar de ello, 
como la temática  que abordamos gira alrededor del entorno 
digital, creemos  que será un factor con el que los 
participantes puedan sumer-  girse en los juegos de forma 
directa.



SEMINARIOS PARA 
ESCUELAS
Los esports llegan cada vez a un mayor número de 
per-  sonas sin importar la edad. Los videojuegos 
han adqui-  rido un papel muy importante en el 
entretenimiento de  millones de niños y 
adolescentes.
#eFeminism quiere hacer llegar el discurso y debate  
del rol de la mujer en el gaming a las escuelas y sus  
alumnos, de manera que puedan reflexionar desde  
una edad temprana y empezar a adoptar actitudes de  
igualdad.

En este seminario se podrán observar los roles de los  
personajes femeninos en los videojuegos, qué 
papeles  interpretan, cómo son representadas, con 
qué ideas  se les relaciona…

Se analizará cuál es el papel de la mujer en el gaming  
y si es más difícil para ellas alcanzar sus objetivos, a  
qué estigmas están expuestas, si tienen que demos-  
trar más logros que sus compañeros de juego…

Estas son algunas de las preguntas que se 
plantearán  en los seminarios en las escuelas.

Mediante juegos de rol 
prácticos  basados en el libro

#Feminism  (una antología 
de juegos sin  fronteras 
ideológicas escritos  por 
feministas de once países  
diferentes) se plantean 
situacio-  nes relacionadas con 
la diferen-  cia establecida 
socialmente en-  tre el valor de 
mujer y hombre.
Se apunta a las experiencias  
que pueden haber vivido o po-  
drán vivir aquellos que  
participen, con la finalidad de  
enseñar sin imponer un  
discurso, dejando que los  
estudiantes lleguen a sus  
propias conclusiones.

¿Están sexualizados los 
personajes  de videojuegos?

¿Cómo se siente una mujer cuando se marca 
una  diferencia entre ella y los demás gamers?


