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Este articulo aborda la dindmica del género en el
metaverso, centrdndose en cémo estas plataformas
virtuales influyen en las identidades de género y
en las representaciones culturales. Se adopté un
enfoque interdisciplinario para analizar narrativas
y expresiones de identidad de género en espacios
virtuales, integrando la politica de género y los
antecedentes sociales e histéricos en el metaverso.
Ademds, estudié la interacciéon entre la identidad
real y la virtual, destacando cémo el metaverso
permite una expresién de identidad mds dindmica
y diversa, pero también cémo perpetia ciertos
sesgos y normas de género del mundo real. Los
resultados mostraron que, aunque el metaverso
ofrece nuevas posibilidades para la autoexpresién
y la exploracién de identidades, estas plataformas
también pueden replicar y reforzar estereotipos
de género existentes. Se subraya la importancia
de desarrollar politicas inclusivas y medidas
de proteccién de la privacidad para fomentar
enfornos virtuales mds equitativos y seguros. En
conclusién, el articulo destaca la complejidad de
la identidad de género en el metaverso y llama a
una mayor atencién sobre cémo las tecnologias
emergentes pueden influir en la politica de género

y la representacién cultural.
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This article addresses the dynamics of gender
in the metaverse, focusing on how these virtual
platforms influence gender identities and cultural
representations. An interdisciplinary approach was
adopted to analyze narratives and expressions
of gender identity in virtual spaces, integrating
gender politics and social and historical
backgrounds in the metaverse. Additionally, she
studied the interaction between real and virtual
identity, highlighting how the metaverse allows for
a more dynamic and diverse expression of identity,
but also how it perpetuates certain real-world
gender biases and norms. The results showed that,
although the metaverse offers new possibilities
for self-expression and identity exploration, these
platforms can also replicate and reinforce existing
gender stereotypes. The importance of developing
inclusive policies and privacy protection measures
to foster more equitable and secure virtual
environments is highlighted. In conclusion, the
article highlights the complexity of gender identity
in the metaverse and calls for greater attention to
how emerging technologies can influence gender

politics and cultural representation.
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representation; social dynamics; gender
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«DINAMICAS DE GENERO EN EL DISCURSO DEL METAVERSO: IMPACTO Y PERSPECTIVAS»

La consolidacién del metaverso' como un entorno virtual inmersivo ha suscitado amplios deba-
tes en torno a la construccién y el rol de las identidades de género en estos espacios. Con el ob-
jetivo de profundizar en la dindmica de género -el conjunto de interacciones, normas sociales,
representaciones simbdlicas y relaciones de poder que configuran las identidades de género y
su expresién en un determinado entorno- en el metaverso, se han emprendido dos lineas de in-
vestigacién paralelas. Por un lado, se llevé a cabo una bisqueda sistemdtica de informacién en
las pdginas web de las corporaciones creadoras de metaverso, asi como en noticias e informes
asociados a dichas empresas y plataformas. Esta indagacién documental ofrece un panorama
sobre las politicas, estrategias de marketing y referencias (implicitas o explicitas) a la inclusién
de las mujeres en la visién empresarial de estas tecnologias.

En paralelo, se desarrollé un estudio teérico que retoma el bagaje de investigaciones sobre
género en espacios virtuales, enmarcado en los conceptos de tecnofeminismo y tecnofeudalis-
mo. El primero, siguiendo la perspectiva de Judy Wajecman (2004), parte de la premisa de que
la tecnologia no es un ente neutral, sino un dmbito donde los estereotipos y la discriminacién
pueden perpetuarse o reformularse, dependiendo de cémo se disefien y regulen estos espacios.

Como sefiala Wajcman (2004)

la ausencia de las mujeres de las redes sociotécnicas no significa que dichas redes sean
una zona libre de género. No cabe duda de que la red tiene una politica de género.
Para que esto se visibilice es preciso ampliar el concepto de red sociotécnica. (p. 157)

Esto evidencia la necesidad de enfoques que integren la perspectiva de género en el desarrollo
tecnoldgico, para evitar que las desigualdades estructurales del mundo fisico se reproduzcan
en el entorno digital.

Por su parte, la nocién de tecnofeudalismo, desarrollada por Cédric Durand (2020) en su obra
"Tecnofeudalismo. Critica de la economia digital", cuestiona la creciente concentracién de re-
cursos digitales en manos de unas pocas corporaciones. Durand argumenta que esta dindmica
establece una estructura de dominio similar al feudalismo, donde las grandes plataformas tecno-
l6gicas actéan como nuevos sefiores feudales que controlan vastos territorios digitales y extraen
rentas de las personas usuarias y productores subordinados a sus ecosistemas. Esta concentra-
cién de poder no solo ahonda las brechas de poder existentes, sino que también reproduce
légicas patriarcales y jerérquicas en el dmbito virtual, limitando la democratizacién y equidad
en el acceso y control de la informacién y los recursos digitales.

La combinacién de ambas aproximaciones —el andlisis documental de las narrativas corpo-
rativas y medidticas, junto con el enfoque critico del tecnofeminismo— permite iluminar hasta
qué punto el metaverso habilita nuevas posibilidades para la autoexpresién y la diversidad de
género, pero también corre el riesgo de afianzar desigualdades preexistentes. A lo largo del ar-
ticulo, se examina cémo las distintas formas de gobernanza y disefio tecnolégico pueden influir
en la reproduccién de estereotipos o, por el contrario, propiciar un espacio de experimentacién

! Se entiende por metaverso un entorno virtual inmersivo y tridimensional que permite la interaccién
social en tiempo real mediante avatares, integrando tecnologias como la realidad virtual, la realidad
aumentada y la inteligencia artificial.
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identitaria mds inclusivo. En Gltima instancia, se espera contribuir a la discusién sobre los retos
que enfrenta el metaverso y ofrecer herramientas para promover una participacién mds equita-
tiva en la construccién de estos mundos virtuales.

1.1. ANTECEDENTES

El estudio de la construccién de la identidad de género en espacios virtuales ha ido cobrando
relevancia en las dltimas décadas conforme la digitalizacién y el uso de Internet se vuelven
omnipresentes en la vida cotidiana. Los primeros trabajos que exploraron la interseccién entre
tecnologia e identidad, como los de Turkle (1995), abrieron el camino para entender que la
red no es un “campo vacio” donde las personas se liberan de normas y roles sociales, sino un
entorno en el que se reconfiguran y, en ocasiones, se reproducen los estereotipos de género.

En la misma lineq, el célebre manifiesto de Haraway (1991 [1985]) generé un punto de in-
flexién al proponer la nocién de “ciborg” para desdibujar las fronteras entre lo humano y lo tec-
nolégico, cuestionando la naturalizacién del género y alentando a repensar la identidad como
algo hibrido y en constante movimiento. A partir de esta perspectiva, surgieron propuestas
tedricas y etnogréficas que mostraban cémo las experiencias en linea podian ser tanto espacios
de resistencia a los roles de género tradicionales como campos donde se reproducen dindmicas
de exclusién y discriminacién.

Por su parte, las etnografias virtuales realizadas por Boellstorff (2008) y Taylor (2006) eviden-
ciaron que, en mundos en linea como Second Life o los MMORPG el “avatar” se convierte en
una extensién corporal y performativa de la identidad. A través de estas representaciones, las
personas van mds alld de explorar diferentes expresiones de género y experimentan con la
auto-presentacién y con las normas culturales dominantes, en una dialéctica constante entre la
agencia individual y las limitaciones sociotécnicas.

Otros trabajos, como los de Nakamura (2002), se han centrado especificamente en la intersec-
cién entre género, raza y etnicidad en la red, demostrando que la supuesta libertad total en el
entorno digital se ve condicionada por estereotipos y jerarquias preexistentes. Este tipo de ané-
lisis se encuentra también en la investigacién de Consalvo (2012), que sefiala la persistencia de
la cultura téxica en los espacios gamer, planteando que las identidades femeninas o disidentes
aun enfrentan violencia simbdlica y acoso.

En un dmbito més general de la cultura participativa, Jenkins (2009) y Baym (2010) resaltan
cémo la produccién de contenidos en linea y las interacciones en redes sociales permiten a las
personas negociar su identidad, incluidas las dimensiones de género. Estas autorias subrayan
la importancia de entender los procesos de apropiacién tecnoldgica y la cocreacién de signi-
ficados, en los que emergen précticas de resistencia y reformulacién de los roles de género.

En el contexto hispanohablante, Zafra (2010) y NdAez (201 1) aportan miradas mds centradas
en el ciberfeminismo y el activismo digital. Zafra (2010) propone reflexionar sobre la autoges-
tién del yo (y del cuerpo) en el espacio virtual, donde los limites entre lo intimo y lo piblico
se modifican radicalmente, mientras que Ndfez (2011) examina estrategias de intervencién y
reivindicacién feminista en la red, evidenciando que los espacios virtuales no solo reproducen
sesgos de género, sino que también ofrecen oportunidades para la organizacién y la visibiliza-
cién de demandas colectivas.
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En conjunto, estos antecedentes demuestran que la identidad de género en los entornos virtuales
no puede comprenderse de manera aislada de los contextos socioculturales y econémicos que
moldean tanto la experiencia online como la offline. El enfoque interdisciplinar —que conjuga
perspectivas de la antropologia digital, la sociologia de la tecnologia, los estudios de género y
la comunicacién— resulta esencial para captar la complejidad de los procesos de construccién
de la identidad en el universo digital, asi como para proponer estrategias que fomenten la in-
clusién y la igualdad de oportunidades.

1.2. ESTADO DE LA CUESTION

La irrupcién del metaverso ha supuesto la prolongacién y actualizacién de los debates sobre la
relacién entre los entornos virtuales y la identidad de género. No obstante, a diferencia de las
primeras aproximaciones a los mundos virtuales —centradas mayoritariamente en videojuegos
multijugador y plataformas como Second Life— el metaverso se presenta como un espacio mds
inmersivo, con potencial para integrar la realidad virtual (VR), la realidad aumentada (AR) y la
inteligencia artificial (IA) en un ecosistema digital persistente (Dwivedi et al., 2022). Este nuevo
horizonte ha reactivado las preguntas acerca de cémo se construyen y negocian las identidades
sociales y, en concreto, de qué manera pueden reproducirse o transformarse las desigualdades
de género en este entorno tecnolégicamente ampliado.

Hasta hace muy poco, la literatura sobre metaverso —tal como hoy lo concibe la industria tecno-
légica— se ha centrado mds en sus implicaciones econémicas, comerciales y de desarrollo de
infraestructuras (Dionisio et al., 2013; Papagiannidis et al., 2008). Investigaciones pioneras se
ocuparon, por ejemplo, de la compra-venta de bienes virtuales, las oportunidades de negocio
o los retos de gobernanza en linea. A medida que el debate ha evolucionado, comenzaron a
aflorar estudios que discuten el potencial social de estos espacios y sus desafios en términos de
comportamiento y regulacién (Park & Kim, 2022). Sin embargo, la mayoria se centran todavia
en cuestiones como la experiencia de “usuario-genérico”, sin desglosar cémo las variables de
género u ofras intersecciones (raza, clase, sexualidad) inciden en las dindmicas de participa-
cién y pertenencia.

En lo relativo a la perspectiva de género, la tradicién de andlisis en entornos virtuales —con
aportes como los de Turkle (1995), Boellstorff (2008) o Taylor (2006)— ha constatado que el
“avatar” y las posibilidades de representacién digital pueden tanto abrir espacios de experi-
mentacién como reproducir estereotipos y violencias simbdlicas. Esta dicotomia se mantiene en
el discurso del metaverso, donde la promesa de libertad expresiva (alineada con la narrativa
de la “inclusién” y de la “inmersién sin barreras”) convive con la carencia de marcos éticos y
normativos que aseguren una participacién segura y equitativa de todas las identidades (Dwi-
vedi et al., 2022).

En la actualidad, se observa un creciente interés por la inmersién sensorial y la presencia (Slo-
ter, 2009), pero pocas investigaciones han profundizado en cémo dichas experiencias afectan
la performance del género en el metaverso. Autoras y autores inspirados en los estudios de
género, la antropologia digital y la sociologia de la tecnologia cuestionan que la simple por-
tabilidad del cuerpo a un entorno virtual inmersivo garantice la superacién de viejos prejuicios
(Mystakidis, 2022). Al contrario, sefialan que es probable que las dindmicas de exclusién y
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acoso observadas en videojuegos online —descritas por Consalvo (2012) y ofros— puedan
replicarse, e incluso intensificarse, si no se disefian politicas y entornos virtuales con una pers-
pectiva interseccional y de justicia social.

En consecuencia, el principal vacio en la literatura radica en la escasez de estudios empiricos
y tedricos centrados especificamente en el metaverso como escenario de construccién, reforza-
miento o deconstruccién de las identidades de género. Si bien la academia cuenta con un ba-
gaije sélido sobre la identidad de género en comunidades virtuales y redes sociales (Nakamura,
2002; Nonez, 2011; Zafra, 2010), el giro hacia un metaverso cada vez mdés impulsado por
grandes empresas tecnolégicas —y, en muchos casos, concebido como un espacio comercial —
infroduce nuevos matices que apenas han sido explorados sistemdticamente.

El presente articulo, busca precisamente llenar parte de este vacio al examinar cémo los discur-
sos corporativos, medidticos y sociales describen las posibilidades del metaverso en términos
de género y diversidad, y hasta qué punto dichas narrativas apuntan a un cambio real de
paradigma o reproducen estructuras clésicas de exclusién. En contraste con las investigaciones
precedentes —que han abordado mundos virtuales anteriores o la cultura gamer, sin centrarse
plenamente en el surgimiento de esta nueva convergencia tecnolégica— la propuesta aqui plan-
teada pretende articular un marco critico e interdisciplinar. Al hacerlo, se espera contribuir tanto
a la comprensién tedrica del fenémeno, como al disefio de futuras intervenciones y regulaciones
capaces de promover entornos mds inclusivos.

Para el presente andlisis, se parte de una comprensién diferenciada de los conceptos de per-
sona (ser real que interactia en el entorno virtual), avatar (representacién digital de dicha per-
sona), sexo (categoria bioldgica), género (construccién social de roles y atributos), identidad
de género (vivencia interna del género) y expresién de género (manifestacién externa de la
identidad de género). Esta distincién resulta imprescindible para analizar adecuadamente las
dindmicas de representacién y reproduccidn de estereotipos en el metaverso.

1.3. OBJETIVOS

El objetivo principal del presente estudio es investigar el papel del metaverso en la transforma-
cién de las dindmicas de género, centrdndose en cémo este entorno virtual influye en la evolu-
cién de las identidades de género y en las interacciones basadas en ellas. Se busca compren-
der en profundidad cémo las representaciones de género se manifiestan dentro del metaverso,
evaluando la precisién y el impacto de estas representaciones en la autopercepcién de usuarias
y usuarios. Ademds, se explorard cémo las normas de género preexistentes afectan las interac-
ciones sociales dentro de estos espacios virtuales, identificando tanto las conformidades como
las desviaciones respecto a estas normas. Finalmente, el estudio evaluaré la capacidad del
metaverso como un laboratorio para la igualdad de género, investigando cudl es su potencial
para ofrecer un entorno que apoye la exploracién segura y creativa de identidades. Por todo
ello, este enfoque integrado permitird proponer recomendaciones sobre cémo las plataformas
del metaverso pueden ser disefiadas o modificadas para fomentar entornos mds equitativos y
seguros, promoviendo una mayor inclusién y representacién.

1.4. JUSTIFICACION
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El presente estudio sobre dindmicas de género en el discurso del metaverso se justifica, en
primer lugar, por la emergencia de una nueva forma de interaccién digital que va més alld de
las redes sociales convencionales y las plataformas de videojuegos tradicionales. A diferencia
de los entornos virtuales estudiados en décadas pasadas —donde la experimentacién con la
identidad se limitaba a comunidades especificas (por ejemplo, Second Life, foros o chats)—, el
metaverso se proyecta como una infraestructura inmersiva y global capaz de integrar a millo-
nes de personas en todo el mundo, con implicaciones a nivel econémico, cultural, educativo y
social. Esta magnitud augura cambios significativos en las relaciones de poder y en la forma en
que se configuran las identidades, incluidas las de género.

En segundo lugar, la escasez de andlisis empiricos y tedricos que vinculen explicitamente la
perspectiva de género con el metaverso resalta la pertinencia de este trabajo. Si bien se dispo-
ne de referentes consolidados en el estudio de la identidad de género en espacios virtuales (par-
ticularmente en la cultura gamer o en redes sociales), persiste un vacio académico al abordar
especificamente la convergencia de realidad virtual, realidad aumentada y mundos persistentes
con la construccién del género. Este proyecto pretende, pues, suplir esa carencia y articular un
marco conceptual que ilumine cémo la retérica que rodea al metaverso —en discursos corpo-
rativos, medidticos y culturales— puede reproducir estereotipos o proponer nuevas narrativas
inclusivas.

Por dltimo, la relevancia social del tema se hace evidente al considerar que las discusiones so-
bre el metaverso no se circunscriben Gnicamente al campo tecnoldgico: estdn impregnadas de
connotaciones éticas, politicas y culturales. El riesgo de trasladar, amplificar o reinventar des-
igualdades de género en un entorno virtual de gran alcance hace que resulte urgente analizar
los discursos que legitiman y moldean este futuro digital. De ahi que este estudio, al aportar un
marco critico para la interpretacién de las narrativas y précticas vinculadas al metaverso, pueda
incidir en la elaboracién de recomendaciones y politicas que fomenten la equidad de género y
la inclusién desde la concepcién misma de tales espacios. Esta relevancia trasciende el plano
académico y se enlaza de manera directa con los debates contemporéneos sobre justicia so-
cial, derechos digitales y ciudadania virtual.

2.1. METODOLOGIA

Enfoque analitico y documental

El presente estudio se articula en torno a un andlisis documental y discursivo, atendiendo a la
escasa implantacién del metaverso en Espafia y a la reducida disponibilidad de datos empiri-
cos para la realizacién de encuestas o entrevistas. Ante la falta de masa critica de usuarias y
usuarios, asi como la insuficiencia de informacién estadistica local, no se ha realizado trabajo
de campo, focalizando la investigacién en la revisién de fuentes secundarias y el andlisis critico
de cémo dichas fuentes conceptualizan y representan las dindmicas de género. Se revisaron
fuentes académicas de cardcter critico y discursivo que abarcan el periodo comprendido entre
2000y 2025, incorporando también, de manera justificada, autorias anteriores cuya contribu-
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cién es fundamental para el abordaje de la temdtica. De igual manera, las fuentes corporativas,

periodisticas, informes y estadisticas consideradas corresponden al periodo 2021-2024.

® Fyentes de informacién

- Documentos corporativos y de marketing

Informes, notas de prensa y presentaciones de empresas tecnolégicas involucradas en el
desarrollo del metaverso (ej. Meta, Microsoft, Nvidia), prestando atencién a las referencias
—explicitas o implicitas— a la participacién y representacién de las mujeres.

- Literatura académica y ensayos criticos

Articulos cientificos, capitulos de libro y reflexiones ensayisticas que abordan la nocién de
metaverso, haciendo hincapié en los planteamientos sobre tecnofeudalismo, concentracién
de poder y potenciales exclusiones interseccionales (género, raza, clase, entre otras).

- Medios de comunicacién y fuentes divulgativas

Cobertura periodistica y reportajes especializados en tecnologia, a fin de analizar la narrativa
predominante en la opinién pdblica espafiola e internacional, dado el incipiente uso del meta-
verso en el contexto nacional.

- Estadisticas internacionales

Revisién de bases de datos y reportes globales (Statista, DataReportal, consultoras de mer-
cado) para recabar indicadores generales de adopcién y uso del metaverso en diversos
paises. Aunque no se focalicen en Espaiia, estos registros permiten contextualizar la discu-
sién y valorar la brecha de género a nivel global.

® Estrategia de andlisis

- Andlisis de contenido

Se disefié una matriz de categorizacién para identificar temdticas y patrones en la docu-
mentacién recopilada. Se prestard especial atencién al modo en que se describen los roles
de género, la presencia o ausencia de colectivos no hegeménicos (personas no binarias,
mujeres, comunidad LGTBIQ+) y la retérica que legitima la concentracién de recursos en
pocas manos (tecnofeudalismo).

- Andlisis critico del discurso (ACD)

Se examinaron los supuestos ideoldgicos, las relaciones de poder y los estereotipos en las
representaciones discursivas del metaverso. Se presté especial atencién a las alusiones
directas a la inclusién de género y a las formas de invisibilizacién.

- Triangulacién interpretativa

Aunque no se realiza recoleccién de datos empiricos, se contrastardn las informaciones
corporativas, la cobertura medidtica y la literatura académica para determinar convergen-
cias y divergencias. Esta triangulacién apunta a una visién critica y matizada sobre cémo
se estd produciendo —o no— la reflexién de género en torno al metaverso.
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* Alcances y limitaciones
- Alcance

El enfoque documental permite una lectura critica de los discursos actuales, situdndolos en
el panorama de las relaciones de género y los procesos de tecnofeudalismo.

Ofrece un marco tedrico y analitico que podrd servir de base para futuras investigaciones
empiricas cuando el metaverso cuente con mayor adopcién en Espaiia.

- Limitaciones

La falta de trabajo de campo impide captar las experiencias subjetivas directas, y la mao-
yoria de datos provienen de contextos internacionales mds desarrollados en el dmbito del
metaverso.

El escaso nimero de usuarias y usuarios en Espafia dificulta la obtencién de datos directos
y la realizacién de estudios representativos sobre dindmicas de género en el dmbito local.

Por Gltimo, la informacién estadistica disponible suele corresponder a mercados o regio-
nes méds consolidados, por lo que los hallazgos se interpretan con prudencia para el caso
espanol.

En sintesis, esta metodologia responde a la necesidad de examinar criticamente la construccién
discursiva del metaverso y sus dinédmicas de género a partir de fuentes secundarias, dada la
incipiente penetracién de esta tecnologia en el contexto nacional.

2.2. DISENO DEL ANALISIS

Dado que no se realizé observacién empirica directa, el disefio de este estudio se estructura en
torno a dos ejes principales de andlisis documental:

* Andlisis de representaciones discursivas

Se exploran las narrativas corporativas, medidticas y académicas sobre género en el meta-
verso, identificando estereotipos, omisiones o dindmicas de exclusién.

® Revisién conceptual y tedrica

Se analiza cémo los espacios digitales refuerzan o desafian las normas tradicionales de
género, considerando el papel de las tecnologias en la perpetuacién o transformacién de
jerarquias sociales.

Esta doble estrategia permite articular un enfoque critico, que combina el estudio sistemdtico
de los discursos con el marco teérico de género y tecnofeminismo, facilitando una comprensién
profunda de las implicaciones socioculturales del metaverso.
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3.1. DOCUMENTOS CORPORATIVOS Y DE MARKETING

En el marco de este estudio, la obtencién de datos se ha orientado, en un primer lugar, a la
revisién de fuentes secundarias y la bisqueda de informacién en los sitios oficiales de las
principales empresas tecnolégicas vinculadas al desarrollo del metaverso (Microsoft, Meta y
Nvidia), asi como en informes y publicaciones de consultoras o foros especializados. Dado que
no se realizaron encuestas ni entrevistas presenciales o virtuales, este apartado se centra en
los hallazgos documentales obtenidos a través del andlisis de comunicados de prensa, blogs
corporativos, memorias de diversidad y fuentes similares.

3.1.1. Microsoft
® Fuentes revisadas:

o Microsoft News Center

o Blogs corporativos y documentacién sobre Azure, Hololens, Mesh.
* Hallazgo principal:

La mayoria de los comunicados y contenidos localizados se refieren a aspectos técnicos del
metaverso (infraestructura, productividad, seguridad, realidad mixta) y, de forma muy puntual,
a la “inclusién” en un sentido amplio.

® Ausencia de menciones especificas:

No se encontraron informes ni publicaciones corporativas que abordaran directamente la par-
ticipacién de las mujeres en entornos de metaverso, ni estadisticas o planes que promuevan de
forma concreta la equidad de género en espacios inmersivos.

® Vias de exploracién:

o Diversity & Inclusion Reports de Microsoft: Aunque ofrecen datos sobre la plantilla feme-
nina y las iniciativas de capacitacién en dreas STEM, no se orientan al metaverso.

o Eventos: Sesiones de “Microsoft Ignite” y “Microsoft Build” han tratado “Mesh for Teams”
y escenarios laborales inmersivos, sin distinguir la situacién de usuarias mujeres frente a
usuarios hombres.

3.1.2. Meta (anteriormente Facebook)
® Fuentes revisadas:

o Meta Newsroom

o About Meta
* Hallazgo principal:

El contenido sobre metaverso gira en torno a Horizon Worlds, Quest (VR) y la visién de Mark
Zuckerberg sobre la “préxima frontera” de la interaccién social. Se hace referencia a la “inclu-
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sién” como un valor general, pero no se ha encontrado un apartado especifico que hable de
mujeres en el metaverso, ni reportes de participacién femenina en Horizon Worlds.

® |niciativas relacionadas:

o Women in VR/AR: Es un movimiento que aparece en redes y eventos, pero no figura
como documentacién oficial dentro de la web de Meta.

® Posible pista:

o En la seccién de “Diversity, Equity & Inclusion” de Meta, los informes anuales abordan la

diversidad de la brecha laboral, sin mencionar la experiencia de usuarias en el metaverso
p

segln el género.

3.1.3. Nvidia
e Fuente revisada:

o Nvidia Newsroom
* Hallazgo principal:

Los comunicados sobre metaverso se relacionan sobre todo con “Omniverse”, su plataforma de
colaboracién y simulacién; el foco recae en el desarrollo técnico (gemelos digitales, inteligencia
artificial, renderizado).

® Menciones a equidad de género:

o Existen iniciativas de Nvidia para impulsar la presencia de mujeres en dmbitos de cien-
cia de datos y la I1A, especialmente en su evento GTC (GPU Technology Conference). Sin embar-
go, no se ha encontrado documentacién que vincule de forma explicita “mujeres” y “metaverso”
en la comunicacién corporativa.

3.2. FUENTES DE TERCEROS (INFORMES, CONSULTORAS, FOROS)

3.2.1. Selecciéon de fuentes

Ante la escasez de material corporativo sobre la relacién entre metaverso y género, se han
consultado fuentes externas (informes de consultoras, portales especializados y medios de co-
municacioén).

3.2.2. HALLAZGOS PRINCIPALES
Los resultados son igualmente limitados:

® McKinsey & Company: El informe Value Creation in the Metaverse: The Real Business of
the Virtual World (2022) menciona la diversidad de forma tangencial, sin datos especificos
sobre mujeres.
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® Accenture: Sus reportes en torno al “Metaverse Continuum” sefialan la relevancia de
la inclusién, enfocdndola en la fuerza laboral digital. Tampoco aportan cifras sobre la presencia
femenina como usuarias.

* Medios generales (Forbes, Fast Company): Existen articulos de opinién y reportajes so-
bre “Women in the Metaverse” o “Bridging the Gender Gap in the Metaverse”, donde se
entrevista a emprendedoras y ejecutivas del sector XR. No obstante, se trata de contenido
periodistico o editorial, sin base empirica exhaustiva ni cardcter oficial.

* Organizaciones independientes: Women in XR/AR, Women in Immersive Tech (WiiT),
Women in Games, efc. Estas comunidades recogen testimonios y experiencias que ilustran
desafios de género en entornos virtuales, pero no publican informes especificos sobre la
adopcién o la participacién de mujeres en las principales plataformas de metaverso.

3.3. CONCLUSIONES DE LA BUSQUEDA

* Ausencia de informes especificos: Ni Microsoft, Meta ni Nvidia parecen contar, hasta el
momento, con un documento o reporte que analice la participacién, experiencia o desafios
de las mujeres en el metaverso.

* Informacién tangencial: Las menciones a las mujeres se centran en la brecha laboral de
STEM (contratacién, salarios, diversidad de la plantilla), sin profundizar en la experiencia
de usuarias o creadoras de contenidos inmersivos.

* Dependencia de fuentes externas: Los pocos datos o reflexiones sobre mujeres y meta-
verso provienen, mayoritariamente, de medios de comunicacién, consultoras o colectivos
independientes, que sefialan la ausencia de un enfoque de género en las grandes corpora-
ciones.

En suma, este andlisis documental permite concluir que, en la actualidad, no existe una politica
ni una publicacién corporativa clara que aborde el rol de las mujeres como participantes acti-
vas o beneficiarias potenciales del metaverso. Este vacio informativo tiene implicaciones rele-
vantes para la investigacién académica y para la futura configuracién de espacios inmersivos,
puesto que la falta de atencién explicita a la diversidad de género podria perpetuar exclusiones
o desigualdades en un entorno que se presenta como la “siguiente fase” de la vida digital.

3.4. MEDIOS DE COMUNICACION

La revisién de los medios de comunicacién se ha centrado en articulos periodisticos y de divul-
gacién especializada que ofrecen un primer acercamiento cualitativo al debate sobre la pers-
pectiva de género en el metaverso. Esta bisqueda no ha empleado metodologias propias de
campo (como encuestas o entrevistas), sino que se ha basado en la localizacién y el andlisis de
contenidos periodisticos reconocidos por su alcance vy fiabilidad relativa.

3.4.1. Selecciéon de fuentes

e Se priorizaron reportajes y columnas firmadas por periodistas o especialistas en tec-
nologia y negocios, publicadas en medios con una trayectoria consolidada (Forbes, The
Washington Post, The Drum).
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* También se incluyeron ejemplos de organizaciones independientes, como Women in
Immersive Tech (WiiT), que visibilizan el rol de las mujeres en entornos XR.

® los criterios de inclusién fueron la relevancia temdtica (mencién explicita a mujeres o
género en el metaverso) y la disponibilidad de acceso publico para la consulta directa.

3.4.2. Hallazgos principales

* Perspectiva limitada: La mayoria de articulos no proporcionan datos estadisticos des-
agregados (hombres vs. mujeres) sobre el uso de mundos virtuales, sino que describen
anécdotas o tendencias generales.

* Experiencias de mujeres: Los textos recopilados evidencian la necesidad de contar con
mayor participacién femenina desde la fase de disefio de los entornos inmersivos, para
prevenir situaciones de acoso o reproduccién de estereotipos.

* Visibilidad de iniciativas: Algunos articulos destacan la labor de organizaciones como
Women in Immersive Tech (WiiT), que promueven la inclusién de diversas identidades en la
industria XR, aunque su difusién medidtica adn es relativamente limitada.

* Ausencia de informes oficiales: Ninguno de los medios consultados hace referencia a
documentos corporativos concretos que aborden la experiencia de las mujeres en el meta-
verso; mds bien, sefialan la escasez de informacién y la urgencia de implementar politicas
de inclusién.

3.4.3. Implicaciones para la investigacion

* Este trabajo documental confirma que la cobertura medidtica sobre metaverso y género
se mantiene en un estadio incipiente y orientado mds hacia la opinién y el testimonio que
hacia la presentacién de métricas o indicadores.

* la falta de informes especificos y de datos cuantitativos subraya la pertinencia de inves-
tigaciones académicas o empiricas futuras que profundicen en la realidad vivida por las
mujeres en entornos virtuales inmersivos.

3.5. REPRESENTACION DE GENERO EN EL METAVERSO

La representacién de género en el metaverso se manifiesta de maneras diversas segin el tipo
de espacio virtual y el uso al que se destina. Aunque el concepto de metaverso abarca una
amplia gama de entornos—desde plataformas de entretenimiento hasta espacios de interaccién
profesional y laboratorios de autoexpresién—, es posible identificar patrones y diferencias en
la forma en que se configuran las identidades de género en cada uno de ellos. A continuacién,
se presenta una clasificacién que integra la informacién recolectada a partir de investigaciones
en medios, documentos corporativos y estudios tedricos sobre género en entornos virtuales:

RevisTA PrISMA SocialL N° 49 | 2° TRIMESTRE, ABRIL 2025 | ISSN: 1989-3469



KoBRA VALADKHANI HEIDARIZANJANPOUR Y HELENA APARICIO SANMARTIN

3.5.1. Entretenimiento y videojuegos
Caracteristicas:

* los enfornos de entrefenimiento y videojuegos, como VRChat, Fortnite o Roblox, ofrecen
a las usuarias y los usuarios la posibilidad de crear avatares personalizados en entornos
inmersivos.

Representaciones de género:

* Se observan estereotipos persistentes, donde los avatares femeninos a menudo se sexua-
lizan o se idealizan, y los masculinos se asocian a rasgos de fuerza y dominio.

* A pesar de la aparente libertad de personalizacién, la oferta de modelos predefinidos y
las normas del mercado tienden a reforzar una visién binaria y estereotipada del género.

3.5.2. Redes sociales y espacios de interaccién virtual
Caracteristicas:

* Plataformas como Horizon Worlds o entornos similares permiten a las usuarias y los
usuarios proyectar y transformar su identidad digital mediante avatares, facilitando una
inferaccién social mas flexible y dindmica.

Representaciones de género:

® Se evidencia una mayor posibilidad de experimentar con la identidad, donde algunos
usuarios optan por desdibujar los limites tradicionales y explorar expresiones no conven-
cionales.

* No obstante, la influencia de la cultura dominante y las expectativas sociales pueden
llevar a que se reproduzcan estereotipos tradicionales, limitando la diversidad plena.

3.5.3. Entornos profesionales y corporativos
Caracteristicas:

® En aplicaciones del metaverso orientadas a la colaboracién y el dmbito profesional,
como reuniones virtuales o aulas digitales, se tiende a replicar, en cierta medida, las estruc-
turas y dindmicas del mundo real.

Representaciones de género:

* Se observa la reproduccién de jerarquias y roles tradicionales, donde la representacién
femenina suele estar subrepresentada en posiciones de liderazgo o toma de decisiones.

* la estructura de estos entornos a menudo refleja précticas laborales convencionales,
limitando la posibilidad de una verdadera inclusién de la diversidad de género.

3.5.4. Espacios de autoexpresién y activismo

Caracteristicas:
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e Estos entornos, que incluyen comunidades y proyectos orientados a la experimentacién
identitaria y al activismo digital, actéan como laboratorios para la innovacién en la repre-
sentacién de género.

Representaciones de género:

® Se fomenta la transgresién de los limites convencionales, permitiendo a las usuarias y
los usuarios adoptar identidades no binarias o fluidas, y desafiando asi las normas prees-
tablecidas.

* Iniciativas impulsadas por colectivos feministas, como las de Women in Immersive Tech
(WiiT), evidencian un esfuerzo por transformar la narrativa dominante y promover una
participacion equitativa.

Asi pues, aunque el metaverso ofrece un campo de posibilidades para la autoexpresién y la
exploracién de la diversidad de género, las representaciones en estos espacios varian segin
su uso. Mientras que en los entornos de entretenimiento se observan tendencias a la sexualiza-
cién y la reproduccién de estereotipos, en los espacios sociales y de autoexpresién se aprecia
una mayor flexibilidad, a pesar de las presiones culturales que pueden limitarla. Por ofro lado,
los entornos profesionales tienden a reflejar las jerarquias y limitaciones del mundo real. Estos
hallazgos destacan la necesidad de disefiar politicas inclusivas y mecanismos de gobernanza
que fomenten una representacién equitativa y eviten la perpetuacién de desigualdades, contri-
buyendo a que el metaverso se convierta en un espacio verdaderamente diverso y seguro para
todas las identidades.

A lo largo de las dltimas décadas se ha gestado una transformacién en la manera en que se
entienden la tecnologia, el género y la identidad en entornos cada vez mds interconectados,
y ninguna manifestacién es tan reveladora de esta convergencia como lo es el metaverso. Este
nuevo ferritorio digital, lejos de ser un espacio en blanco, se erige como escenario en el que
confluyen las herencias histéricas de la exclusién, las tensiones propias de las relaciones de
poder y las promesas de emancipacién que han caracterizado la revolucién de la informacién.

Asi, el presente apartado se estructura en seis subsecciones interrelacionadas que buscan ofre-
cer una comprensién profunda y multidimensional del metaverso desde una perspectiva de gé-
nero. Esta estructura responde a la necesidad de analizar el metaverso no solo como un espacio
tecnolégico, sino también como un escenario social y cultural donde se entrelazan identidades,
poder y desigualdad.

4.1. Influencia del metaverso en las identidades de género

Un estudio de Zhang y Juvrud (2024) en Frontiers in Virtual Reality analizé cémo los usuarios
y las ususarias de VRChat exploran y expresan su identidad de género mediante avatares per-
sonalizados y tecnologia de seguimiento corporal completo (FBT). Los hallazgos revelaron que
la mayoria de participantes utilizaban avatares no binarios o de género fluido para desafiar
las normas tradicionales, aprovechando la anonimidad y la inmersién del entorno virtual para
experimentar con nuevas expresiones de identidad.
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Estos resultados ponen de manifiesto que los entornos virtuales, lejos de ser espacios neutros,
reflejan y amplifican tensiones presentes en la sociedad. La irrupcién de la sociedad de la in-
formacién y la consolidacién de la economia del conocimiento han impulsado el desarrollo de
redes horizontales que, en teoria, debian romper con las jerarquias tradicionales. Sin embargo,
como evidencian Wajcman (2004) y Nakamura (2007), la tecnologia estd profundamente im-
bricada en supuestos culturales y relaciones de poder histéricas, reproduciendo desigualdades
de género en los entornos digitales.

Desde esta mirada critica, fundamentada en el andlisis de Haraway (1985), se entiende que la
digitalizacién, al igual que otros procesos de modernizacién, no ha eliminado las estructuras
de dominacién, sino que, en ocasiones, las ha exacerbado. El metaverso, por tanto, no puede
concebirse como un entorno ajeno a las dindmicas de género, sino como una extensién sim-
bélica de una sociedad donde la hegemonia masculina sigue teniendo un peso determinante
(Bardzell & Bardzell, 2011). Las narrativas tecnoldgicas, los algoritmos y los disefios de interac-
cién reflejan y a menudo refuerzan estereotipos que histéricamente han relegado a las mujeres
a posiciones secundarias.

Este andlisis se enriquece al considerar, por ejemplo, las estadisticas sobre la presencia femeni-
na en el dmbito de las carreras informdticas en Espafa, donde los datos del Sistema Integrado
de Informacién Universitaria (2023) indican que en el curso 2017-2018 las mujeres represen-
taban Unicamente el 12,4% de personas tituladas en informética, cifra que apenas ha ascen-
dido al 14,8% en el curso 2022-2023. Tales cifras ponen en evidencia no solo la persistencia
de la brecha de género en sectores fundamentales para la innovacién digital, sino también la
existencia de barreras estructurales que impiden la plena participacién de las mujeres en la
produccién y gestién de la tecnologia (Criado-Pérez, 2019).

El impacto del metaverso en las identidades de género también puede observarse en la manera
en que los avatares y las representaciones digitales refuerzan o desafian las normas de género.
Nakamura (2002) ha estudiado cémo los entornos digitales, en lugar de ofrecer un espacio de
liberacién de las restricciones de género, muchas veces refuerzan expectativas tradicionales a
través de la visualizacién y la performatividad de la identidad en linea. En este sentido, estudios
recientes han demostrado que los sesgos algoritmicos en los sistemas de inteligencia artificial
empleados en la moderacién de contenido y la generacién de avatares tienden a favorecer

representaciones normativas de la feminidad y la masculinidad, excluyendo o marginalizando
identidades de género no binarias (West, Whittaker & Crawford, 2019).

Esta situacién, sin embargo, debe ser analizada en toda su complejidad, lo que implica adoptar
una perspectiva interseccional que reconozca que el género se entrelaza de manera inextrica-
ble con ofros factores de desigualdad, como la clase social, la ubicacién geogrdfica, la etia
y, en ocasiones, la orientacién sexual (Crenshaw, 1991). En este sentido, el metaverso no es un
espacio uniforme, sino un ecosistema digital que interactia de manera distinta segin las condi-
ciones materiales y simbdlicas de cada usuaria o usuario.

4.2 Misoginia y violencias digitales de género en el metaverso

El metaverso no constituye un espacio neutral, sino que reproduce —y en ocasiones amplifi-
ca— las estructuras de poder y dominacién propias del mundo fisico, incluida la misoginia.
Siguiendo la advertencia de Marshall McLuhan (1964) sobre cémo "el medio es el mensaje”,
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resulta evidente que el disefio y las dindmicas de los entornos inmersivos no solo transmiten
contenidos, sino que configuran formas especificas de interaccién social que pueden reforzar
las violencias de género.

Numerosos estudios feministas han demostrado que la violencia simbélica y digital contra las
mujeres, ya presente en plataformas tradicionales de Internet, se traslada al metaverso mediante
fenémenos como el acoso de avatares, la hipersexualizacién de las representaciones femeninas
y la exclusién de voces disidentes (Nakamura, 2015; Ferndndez et al., 2025). Esta violencia no
es un mero efecto colateral de la innovacién tecnolégica, sino el resultado de una falta estructu-
ral de perspectiva de género en el disefio de plataformas y en la gobernanza digital.

Desde una ptica tecnofeminista, se hace urgente visibilizar y problematizar estas dindmicas,
para evitar que el metaverso se convierta en un nuevo espacio de reproduccién de desigualda-
des histéricas.

4.3. INTERSECCIONALIDAD Y EXCLUSION EN EL METAVERSO

El paradigma de la interseccionalidad acufiado por Crenshaw (1989) desafia la invisibilizacién
de experiencias y saberes especificos reconociendo la complejidad que las diferentes formas
de opresién, género, raza, clase y otras categorias de diferenciacién social, se entrelazan y se
influyen mutuamente, creando experiencias Unicas de discriminacién que no pueden reducirse
a la suma de las partes.

Sobre esta base, Crenshaw (1991) desarrollé la teoria de la interseccionalidad, que opera
en dos planos: el estructural y el politico. Segin Cubillos (2015), el primero da cuenta de la
inferconexién de diversos sistemas de discriminacién que impactan en la vida de las personas,
mientras que el segundo hace referencia a cémo, al querer intervenir solamente una dimensién
de la desigualdad, se termina marginando a quienes sufren multiples formas de exclusién.

De tal manera que la interseccionalidad permite comprender que la experiencia de exclusién no
es homogénea y que, en contextos concretos, la marginacién se agrava en funcién de la posi-
cién socioecondmica y del pais en el que se desenvuelven las personas. Ademds, permite enten-
der cémo se construyen y refuerzan las desigualdades en el metaverso ya que, si la mayoria de
personas que se dedican a desarrollar y disefar plataformas virtuales son hombres blancos de
clase media, es probable que sus experiencias y perspectivas se reflejen en el disefio de estos
espacios, excluyendo o marginando a personas de otros grupos. Como argumenta Nakamura
(2007), "la raza y el género son categorias centrales de identidad en lineq, y sus intersecciones
dan forma a las experiencias de los usuarios en el ciberespacio” (p. 25).

Lamentablemente, la discriminacién y el acoso existente en el mundo real también se manifies-
tan en el metaverso. Mujeres, personas de grupos minoritarios y personas LGBTIQ+ son espe-
cialmente vulnerables a estas formas de violencia en linea. En este sentido, la discriminacién y
el acoso en el metaverso pueden ser una extensién de las experiencias que las personas sufren
en el mundo real, pero también pueden adoptar nuevas formas y modalidades en el entorno
virtual.

Algunos ejemplos de cémo la discriminacién y el acoso pueden ocurrir en el metaverso son:
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El uso de un lenguaje ofensivo, como insultos y comentarios sexistas, racistas u homéfobos, es
una forma comdn de acoso en linea. En este sentido, Nakamura (2007) encontré que este tipo
de lenguaje discriminatorio se dirige especialmente contra mujeres y personas pertenecientes a
grupos minoritarios.

Esteban y Gémez (2022) denuncian la difusién de contenido que obijetiviza y deshumaniza a
las mujeres, tratdndolas como objetos sexuales para el disfrute o la burla de la audiencia. El
metaverso no es un espacio neutro, sino que también puede ser un lugar donde se reproducen
y amplifican las desigualdades de género, de tal manera que la violencia contra las mujeres en
linea no es solo una extensién de la violencia en el mundo real, sino que también tiene carac-
teristicas propias, como la rapidez y el alcance de la difusién de contenido humillante (Linares

et al., 2019; Lucas, 2022).
Figura 1. Estructuras de exclusién y discriminacién en el metaverso
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Como se observa en la figura 1, la discriminacién en el metaverso opera a través de mdltiples
dimensiones interrelacionadas, como el género, la orientacién sexual, la clase social, la iden-
tidad cultural, la accesibilidad tecnolégica y la discapacidad. Estas condiciones interactian
con barreras econémicas, sesgos algoritmicos y la falta de regulacién en los espacios virtuales,
configurando dindmicas de exclusién que afectan de manera diferenciada a distintos grupos.

Ademds, los mecanismos de discriminacién virtual, como la perpetuacién de estereotipos, el ci-
beracoso y la violencia digital, intensifican la vulnerabilidad de ciertos colectivos y obstaculizan
su participacién plena en estos entornos. Sus impactos van mds alld de la exclusién directa, ya
que refuerzan desigualdades estructurales, consolidan jerarquias sociales y restringen el acceso
a oportunidades en el entorno digital. Esto puede tener efectos significativos en la salud mental
y emocional de las victimas, generando ansiedad, miedo e inseguridad, ademds de limitar su
capacidad de interaccién y disfrute en el metaverso.
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El andlisis de la interseccionalidad resulta esencial para comprender cémo la exclusién digital
se construye a partir de mdltiples factores. No se trata Gnicamente de una cuestién de géne-
ro, sino de la convergencia de determinantes como la clase social, el acceso a la educacién
tecnoldgica, la infraestructura disponible en distintas regiones y el rol de las politicas publicas
en la reduccién de la brecha digital. En este sentido, los paises con recursos infraestructurales
y tecnoldgicos limitados enfrentan desafios adicionales, lo que restringe la participacién en el
metaverso a sectores privilegiados.

Por ello, resulta urgente desarrollar estrategias y politicas que, ademés de promover la igualdad
de género, aborden las multiples dimensiones de la exclusién en el dmbito digital, garantizando
un acceso equitativo y una participacién justa en estos espacios virtuales.

4.4. LA BRECHA DE GENERO EN EL METAVERSO: INVISIBILIDAD Y PERPETUACION
DE DESIGUALDADES

El acceso y la participacién en el metaverso reflejan desigualdades de género que ya existen en
otros dmbitos tecnoldgicos y digitales. Las dificultades para acceder a formacién en tecnologia
y a oportunidades laborales en el sector afectan de manera mds pronunciada a las mujeres,
especialmente a aquellas provenientes de entornos con menor acceso a recursos. Como conse-
cuencia, la brecha de género se ve reforzada por la brecha digital, limitando la posibilidad de
que las mujeres participen en igualdad de condiciones en estos espacios virtuales.

En relacién con el consumo de metaverso, las fuentes revisadas sefialan que en 2023 exis-
tian aproximadamente 400 millones de personas usuarias activas a nivel mundial, concentra-
das principalmente en plataformas de gaming social como Roblox, Fortnite y VRChat (Statista,
2023). Se identificd ademds una clara diferenciacién entre contenidos de publicidad comercial
—anuncios y campafas promocionales orientadas al consumo de experiencias inmersivas— y
ofros tipos de contenido, como informes técnicos, notas de prensa corporativas y articulos de
divulgacién especializada.

A pesar de la creciente relevancia del metaverso, ain no existen datos desagregados que per-
mitan medir con precisién la presencia de mujeres en estos entornos. La falta de estadisticas
concretas sobre la composicién de sus usuarias y usuarios impide evaluar hasta qué punto el
metaverso estd reproduciendo o transformando las desigualdades existentes. Sin esta informa-
cién, cualquier esfuerzo por reducir la brecha de género en estos espacios se ve limitado por la
ausencia de un diagnéstico claro de la situacién.

Entre los factores que contribuyen a esta exclusién se encuentra la escasa representacién de
mujeres en roles de liderazgo dentro de la industria tecnoldgica, lo que limita la presencia de
referentes femeninos en el desarrollo y gestién del metaverso. La ausencia de modelos visibles
que ocupen posiciones clave en estos entornos genera la percepcién de que no son espacios
disefiados para ellas, desincentivando su participacién.

Otro factor relevante es la perpetuacién de estereotipos de género en las dindmicas digitales.
La configuracién de estos espacios sigue respondiendo a patrones preexistentes en los que las
mujeres contindan ocupando un rol secundario. Esta tendencia es evidente tanto en el disefio de
los entornos virtuales como en la forma en que se desarrollan las interacciones dentro de ellos.
Las comunidades de juego y los espacios de socializacién en el metaverso reflejan estructuras
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en las que la presencia femenina sigue siendo minoritaria y, en muchos casos, objeto de discri-

minacién o exclusién.

Ademds, la brecha de género en el metaverso no puede analizarse de manera aislada, ya que
estd estrechamente vinculada a la concentracién de poder en la esfera digital. La gestion de es-
tos espacios sigue en manos de una élite que impone sus propias reglas y condiciona el acceso,
la visibilidad y la interaccién dentro del metaverso. Esta estructura dificulta la transformacién de
la cultura digital en un entorno realmente inclusivo, ya que las dindmicas de poder existentes en
el mundo fisico se trasladan y refuerzan en el dmbito virtual.

El impacto de estas desigualdades limita la participacién femenina e influye en la forma en que
se configuran los discursos, los contenidos y las normas de comportamiento dentro del metaver-
so. La falta de diversidad en la toma de decisiones determina qué narrativas se promueven, qué
experiencias se validan y qué tipos de interacciones se consideran legitimas en estos espacios.

4.5. EL METAVERSO DESDE UNA PERSPECTIVA TECNOFEMINISTA

El andlisis del metaverso desde una perspectiva tecnofeminista permite examinar cémo las
tecnologias digitales no son neutrales, sino que estdn atravesadas por relaciones de poder que
impactan la construccién y experiencia de los entornos virtuales. En este sentido, el metaverso
puede ser tanto un espacio de transformacién como de reproduccién de desigualdades de gé-
nero, dependiendo de su disefio, regulacién y uso.

Uno de los principales desafios radica en la manera en que las representaciones de género en
los mundos virtuales reflejan y refuerzan estereotipos preexistentes. Por ejemplo, los avatares
femeninos suelen responder a cdnones estéticos normativos, limitando la diversidad en la repre-
sentacién de las identidades de género. Al mismo tiempo, la posibilidad de personalizacién y
experimentacién con la identidad en estos entornos abre nuevas oportunidades para desafiar
las normas tradicionales, aunque con restricciones impuestas por las opciones de disefio prees-
tablecidas y la cultura digital dominante.

Més allé de la representacién, el acceso y la participacién en el metaverso también evidencian
desigualdades de género. La escasa presencia de mujeres en el desarrollo tecnolégico y en la
gestién de estas plataformas contribuye a la reproduccién de sesgos estructurales, condicionan-
do la manera en que se disefian las interacciones y los espacios digitales. Si el metaverso se
desarrolla sin integrar una perspectiva de género en su disefio y gobernanza, corre el riesgo de
consolidar una cultura digital excluyente que perpetie las mismas dindmicas de discriminacién
presentes en el mundo fisico.

Desde una perspectiva tecnofeminista, es fundamental cuestionar estos procesos y promover
estrategias que garanticen una mayor equidad en los entornos virtuales. Para ello, se requiere
un enfoque que no solo analice las desigualdades existentes, sino que también impulse politicas
y prdcticas orientadas a la inclusién, asegurando que el metaverso evolucione como un espacio
verdaderamente accesible y diverso.
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4.6. EL METAVERSO HECHO POR ELLOS Y PARA ELLOS: RESULTADOS INTEGRADOS
DE LA INVESTIGACION Y ANALISIS DE DATOS

En primer lugar, la revisién de documentos corporativos realizada en sitios oficiales de empre-
sas clave como Microsoft, Meta y Nvidia muestra que la comunicacién se centra principalmente
en aspectos técnicos—como infraestructura, productividad y seguridad—y en estrategias de
marketing relacionadas con el metaverso. Aunque se hace mencién a la “inclusién” en un senti-
do amplio, no se han identificado informes o politicas especificas que aborden la participacién
y experiencia de las mujeres en estos espacios. Por ejemplo, los Diversity & Inclusion Reports de
Microsoft y las presentaciones en eventos como Microsoft Ignite y Build ofrecen datos sobre la
diversidad en dreas STEM, pero no proporcionan un desglose enfocado en la experiencia en
entornos inmersivos. De igual forma, en Meta, el contenido se orienta hacia Horizon Worlds y
la visién de Mark Zuckerberg, sin detallar la situacién de las usuarias, mientras que Nvidia, a
través de su plataforma Omniverse, se concentra en desarrollos tecnoldgicos sin vincular expli-
citamente a la representacién femenina.

Paralelamente, la revisiéon de medios de comunicacién—utilizando fuentes reconocidas como
Forbes, The Washington Post y The Drum—ha permitido identificar que la cobertura sobre
género en el metaverso es ain incipiente. Los reportajes analizados, como How Women Are
Forging The Metaverso (Brady, 2022) y Inside the metaverso: Are you safe from harassment?2
(Hunter, 2022), se basan principalmente en testimonios y tendencias generales, pero carecen
de datos estadisticos desagregados por género. Ademds, la falta de informes oficiales refuerza
la percepcién de que la discusién medidtica sobre la experiencia de las mujeres en entornos
virtuales se limita a la opinién y a narrativas anecdéticas, sin contar con métricas cuantitativas
que permitan evaluar la magnitud de la brecha de género.

Por otro lado, la incorporacién de datos estadisticos provenientes de informes como el de
Statista (2022) y lpsos (2022) refuerza la idea de que, si bien el crecimiento del metaverso a
nivel global es exponencial, estos datos no ofrecen un desglose por género ni por pais, lo que
evidencia un importante vacio en la informacién sobre la participacién femenina. Esta carencia
de cifras detalladas es fundamental, ya que limita la posibilidad de disefar politicas inclusivas
basadas en indicadores precisos, resaltando la necesidad de futuros estudios empiricos en esta
drea.

En resumen, los resultados integrados de este andlisis documental evidencian que, a pesar del
potencial del metaverso para fomentar la autoexpresién y la diversidad de género, tanto la
comunicacién corporativa como la cobertura medidtica se centran mayormente en aspectos
técnicos y anécdotas, sin profundizar en la experiencia real de las mujeres. La ausencia de
datos desagregados y de un enfoque regulatorio especifico subraya la urgencia de desarrollar
investigaciones empiricas y politicas inclusivas que transformen estos entornos en espacios ver-
daderamente equitativos y seguros para todas las identidades.

El presente estudio ha analizado el impacto del metaverso en la construccién y reproduccién de
las identidades de género, mostrando cémo estos entornos virtuales, lejos de constituir espacios
neutrales, se inscriben en estructuras de poder preexistentes.
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Uno de los hallazgos mds relevantes es la contradiccién entre la narrativa emancipadora aso-
ciada al metaverso y las barreras estructurales que persisten en su acceso y uso.

El metaverso como reflejo de desigualdades estructurales

El andlisis interseccional ha permitido evidenciar que la exclusién digital no es un fenémeno
homogéneo. Mds alléd del género, factores como la clase social y la ubicacién geografica
determinan las oportunidades de acceso y participacién en estos entornos. La falta de infraes-
tructuras tecnoldgicas en ciertas regiones, la brecha educativa en competencias digitales y la
concentracién del poder econémico en manos de corporaciones transnacionales refuerzan la
idea de un metaverso segmentado, donde solo ciertos sectores pueden beneficiarse plenamente
de sus oportunidades.

En este sentido, la exclusién observada en el metaverso no es un fenémeno aislado, sino una
prolongacién de las desigualdades estructurales que caracterizan el acceso a la tecnologia en
general. La subrepresentacién de mujeres en la industria tecnolégica y en el disefio de platafor-
mas digitales contribuye a la normalizacién de entornos donde las dindmicas de poder replican
patrones patriarcales, limitando la posibilidad de una transformacién real.

Vacios de informacion y la invisibilizacion de género en los datos digitales

Una de las principales limitaciones de este estudio ha sido la falta de datos desagregados sobre
la participacién de género en el metaverso. La ausencia de estadisticas detalladas impide una
evaluacién precisa del grado de inclusividad de estas plataformas, lo que a su vez dificulta el
disefio de estrategias basadas en evidencia para reducir las desigualdades.

Esta carencia de informacién no es un problema menor, sino un sintoma de la invisibilizacién
de la cuestién de género en los espacios digitales de vanguardia. Se trata de una omisién que
recuerda las dindmicas observadas en ofros sectores tecnoldgicos, como el de los videojue-
gos, donde las mujeres han sido histéricamente marginadas o subrepresentadas tanto en la
produccién como en el consumo de contenido. Es altamente probable que estas tendencias se
reproduzcan en el metaverso si no se implementan politicas de inclusién y acceso equitativo.

El impacto de la concentracion de poder digital

Més alla de los aspectos de género, este estudio ha puesto en evidencia la concentracién del
poder digital como una de las amenazas mds significativas para la democratizacién del meta-
verso. La consolidacién de un modelo tecnofeudal, en el que unas pocas corporaciones contro-
lan los recursos digitales y establecen las reglas del juego, plantea interrogantes sobre el futuro
de la participacién equitativa en estos entornos.

La brecha entre quienes tienen acceso privilegiado a las herramientas tecnolégicas més avan-
zadas y quienes quedan excluidos de esta revolucién digital podria convertirse en el motor de
nuevas formas de segregacién y desigualdad. A medida que la digitalizacién se acelera a un
ritmo sin precedentes, se corre el riesgo de que la exclusién digital deje de ser una cuestién
periférica y pase a ser un factor estructurante de la desigualdad social y econémica.

Hacia un metaverso inclusivo: propuestas y desafios

Para que el metaverso se convierta en un espacio verdaderamente inclusivo y equitativo, es
imprescindible adoptar estrategias concretas que aborden tanto las barreras de acceso como
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las dindmicas de representacién y participacién. En este sentido, se plantean una serie de pro-
puestas basadas en la evidencia empirica y en fundamentos teéricos reconocidos, que incluyen:

* Politicas piblicas de acceso equitativo a tecnologias emergentes, asegurando que la
infraestructura digital no esté restringida a sectores privilegiados.

® Fomento de la diversidad en el disefio y desarrollo del metaverso, incorporando mds
mujeres y grupos histéricamente excluidos en la toma de decisiones tecnolégicas.

® Regulacién de los entornos virtuales para evitar que la estructura de poder digital repro-
duzca modelos de exclusidn ya presentes en otras industrias tecnoldgicas.

® Recopilacién y andlisis de datos desagregados sobre participacién de género en el
metaverso, facilitando la identificacién de tendencias y la implementacién de estrategias
efectivas.

® Educacién en competencias digitales con perspectiva de género, asegurando que todas
las personas puedan desenvolverse de manera critica y activa en estos entornos.

Conclusién

Los hallazgos de esta investigacién evidencian que el metaverso no se desarrolla en un vacio
tecnoldgico, sino que se inscribe en un entramado de relaciones de poder que condiciona su
acceso, disefio y gobernanza. Aunque se presenta como un espacio de innovacién y posibilida-
des, su configuracién actual refleja limitaciones estructurales que pueden reproducir desigualda-
des de género y exclusién digital si no se abordan con estrategias especificas.

El andlisis realizado ha puesto de manifiesto que la participacién equitativa en estos entornos
no es un fenémeno espontdneo, sino el resultado de decisiones politicas, econémicas y cultu-
rales que determinan quiénes pueden beneficiarse plenamente de la digitalizacién y quiénes
quedan en los mérgenes. La ausencia de datos desagregados, la falta de diversidad en el desa-
rrollo tecnolégico y la concentracién del poder digital son factores que dificultan la construccién
de un metaverso verdaderamente inclusivo.

Superar estos desafios exige un compromiso activo en la formulacién de politicas y estrategias
que garanticen condiciones equitativas para todos los grupos, especialmente aquellos histérica-
mente excluidos de la esfera tecnolégica. La incorporacién de perspectivas feministas y criticas
en el disefio de estas plataformas es un paso fundamental para evitar que el metaverso se con-
vierta en una nueva expresién de jerarquias preexistentes.

Por tanto, mds que aceptar el metaverso como una evolucién tecnoldgica inevitable, es necesa-
rio debatir y definir el tipo de futuro digital que se quiere construir. Su desarrollo no debe estar
determinado Unicamente por intereses corporativos o légicas de mercado, sino por principios
de equidad, acceso y justicia social. Solo desde un enfoque transformador, que cuestione y re-
configure las dindmicas de poder subyacentes, serd posible avanzar hacia un metaverso donde
la diversidad no sea una excepcidn, sino una condicién esencial de su existencia.

De cara al futuro, el desarrollo del metaverso plantea escenarios ambivalentes en relacién
con la equidad de género. Por un lado, si las tendencias actuales de falta de diversidad en
el disefio tecnolégico persisten, existe el riesgo de que la brecha digital de género se amplie,
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reproduciendo o incluso intensificando las desigualdades preexistentes. Esto podria consolidar
un modelo de participacién altamente excluyente en los entornos virtuales.

Por ofro lado, si se implementan regulaciones éticas que promuevan la inclusién, la transpa-
rencia algoritmica y el acceso equitativo a las tecnologias inmersivas, el metaverso podria
convertirse en una oportunidad para construir espacios mds igualitarios y diversos. La partici-
pacién activa de mujeres y colectivos histéricamente marginados en el disefio, la gobernanza
y el consumo de estos entornos seria determinante para redefinir las dindmicas de género en el

dmbito virtual.
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