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Resumen

Lo que nos preguntamos en este articulo es si determinados climas de violencia
que se producen en las aulas no estardn generados por la sociedad en la que
vivimos y, mds en concreto en este caso, por las actitudes y comportamientos que
genera la udilizacién cada vez mds masiva de los videojuegos entre la poblacién
infantil y juvenil. A partir de un andlisis de sus contenidos y de los valores que
promueve la publicidad que los promociona, asi como de una investigacién
entre alumnado adolescente y juvenil llegamos a la conclusién de que estos
videojuegos, disefiados con la tnica finalidad comercial de obtener rentabilidad
econdmica, son una de las claves explicativas que ayudan a mantener y potenciar
unas relaciones de agresividad, desprecio y un clima de violencia soterrada entre
la poblacién adolescente y juvenil; pues animan a una temprana adopcién de los
valores consumistas y masculinos dominantes, y educan en contra de las normas
elementales de la educacién, en contra de las convenciones sociales, de la ética y
de los Derechos Humanos.
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Abstract

In this article, we question if certain violent climates taking place in classrooms
won't be caused by the society in which we live, and specifically, in this case,
by the attitudes and behaviours reached by the more and more frequent use of
videogames among the child and teenage population. Starting from the analysis
of the contents and values which stimulate the publicity promoting them, and
the research between the child and teenage students, we reach to the conclusion
that these videogames, designed only to achieve economic profitability, are one
of the explanatory keys which help to keep and boost aggressive relations, disdain
and a violent climate hidden among the child and teenage population. Moreover
these not only encourage them to adopt the consumer and predominant male
values at a very early stage but also educate them against the social conventions,
the ethics and the human rights.

Key words: videogames, school violence, school organization, stereotypes, sexism.

La imagen de la mujer en la publicidad de los videojuegos

Se comprueba en la investigacién que el modelo ;Lo expresarfa de esa misma forma al tratarse de
de mujer comentado es el que estd en la cabeza un hombre?”.

de la mayoria de los que construyen, juegan o

comentan los videojuegos. Asi nos encontramos Por el contrario, muchos de los protagonistas
en el andlisis de la revista Micromania de agosto de masculinos son personajes solitarios, hoscos, con
2003 el siguiente comentario: “Es poco habitual actitud retraida e insociable, taciturnos, duros y
que una chica protagonice un juego de accién para con rostros herméticos que no traslucen ningtin
PC (bueno, lo de Lara hace mucho que lo tenemos sentimiento. Son “lobos solitarios”; “detestan que
asumido, ;n0?). Quiza el hecho de que Rayne, el se metan en sus asuntos’ y parecen tener razon en
personaje central de ‘BloodRayne’, también mues- todo. De hecho las mujeres se meten en problemas
tre sus encantos en otras plataformas tenga algo por no haberles hecho caso, y ellos, finalmente,
que ver” (65). Por si alguien no se ha dado cuenta aunque con claro signo de enfado y reproche,
tras los comentarios insinuantes, aclaramos que tienen que ir a rescatarlas porque... son mujeres,
este personaje protagonista es una chica del modelo al fin y al cabo. Este modelo predomina como
“erético” exuberante. Y en todos los comentarios protagonista con el que tiene que identificarse la
de los videojuegos al referirse a las mujeres, se les persona que juega en muchos videojuegos: Squall

atribuye un adjetivo calificativo relacionado con
la belleza: hermosa, bella, exuberante, etcétera, vy,
en menor medida, con la fragilidad. Esto supone

un estereotipo de mujer anclado en la épica casi Nos tendriamos que preguntar si es

medieval caballeresca. Y, desde entonces, parece 5
. P necesariamente destacable el hecho
que no hemos cambiado mucho.

de ser hermosa, si tiene importancia
Nos tendriamos que preguntar si es necesaria-

en el desarrollo del videojuego, o si es

mente destacable el hecho de ser hermosa, si tiene .,
importancia en el desarrollo del videojuego, o si relevante para la accién. éLO es en el caso

es relevante para la accién. ;Lo es en el caso de de los hombres?
los hombres? Como dicen Bengoechea y Calero

(2002, 49) “la regla de la inversién funciona bien.
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Leonhart de 17 afios (Final Fantasy VIII), Snake
(Metal Gear Solid), Sam Fisher (Splinter Cell),
Billy Coen, un antiguo Marine condenado a

muerte por el asesinato de 23 personas (Resident
Evil), etcétera.

A menudo la alusién al fisico femenino es sexista
ya que el énfasis recac en una parte femenina,
trivializando sus logros, sus capacidades: “El
componente androcentrista se hace patente dema-
siado a menudo en el lenguaje de la imagen. Con
frecuencia se establece un dominio de sexos; los
caracteres femeninos estdn raramente enfatizados
en los escenarios, van ligados al rol de sumisién o

de dama en apuros” (Gros, 1998: 61).

Como pudimos ver a lo largo del andlisis docu-
mental, muchas de las imdgenes que se utilizan en
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estas revistas de videojuegos para anunciar un tipo
de juego usen como reclamo una imagen de mujer
exuberante y con poca ropa. Mdxime cuando no
es ni siquiera la protagonista del videojuego, ni es
un personaje central del mismo. Parece pues que
s6lo se pone como reclamo para un puablico emi-
nentemente masculino. En bikini, con una mirada
directa al publico, con el pelo caido tapando parte
de los ojos, los labios profundamente marcados
con carmin y una copa en alto, como una invi-
tacién, la joven que acompana la publicidad del
videojuego G7A y que no es protagonista del
mismo, es un ejemplo claro de ello.

El lenguaje que se utiliza en la publicidad y los
anuncios de videojuegos construye también una
visién estereotipante, tanto de la mujer como
del hombre. Y hay que recordar que el lenguaje
es un vehiculo poderoso para los prejuicios. Los
anuncios de videojuegos “para nifas” utilizan un
lenguaje eminentemente “cursi”’, con abundancia
de diminutivos (casita, perrito...), y expresiones
de ternura (cuidalos, necesitan tu amor y ter-
nura...), mientras que los dirigidos a los chicos,
es decir, la mayorfa, utilizan frecuentemente los
aumentativos (accién sin limites, las posibilidades
mds arriesgadas...), y expresiones ligadas a la com-
petitividad o la lucha (td tienes el poder, acabar
con tu mdximo oponente...). Ademds, mientras
en los primeros predominan las voces suaves feme-
ninas, en los segundos lo hacen las masculinas de
tono autoritario. Lo cual induce a representar la
voz masculina como patrén de autoridad y de
refuerzo de autoridad.

No tenemos mds que fijarnos en el tipo de len-
guaje que hemos ido destacando en el andlisis de
la mayorfa de los videojuegos mds vendidos, para
constatar esta construccién lingiiistica de dos
mundos diferenciados y estereotipados desde el
lenguaje, también.

Por ejemplo, la revista Micromania Soluciones,
al describir el videojuego titulado Post Mortem
dice: “Otra aventura sobrenatural, ambientada en
el Paris de los anos 20, en la que una hermosa y
enigmdtica mujer nos pide ayuda para resolver el
brutal asesinato de varios miembros de su familia.
Ella no tiene a quien acudir. Tt estds sin blanca...
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imposible resistirse” (2003: 132). Parece que
las mujeres, dentro de esa imagen de fragilidad,
tienen que acudir siempre a alguien para resolver
sus problemas. Son inttiles para enfrentarse a las
situaciones que nosotros, hombres “de pelo en
pecho”, sabremos resolver en un “quitame alld esas
pajas”. Por supuesto, son hermosas y “enigmadticas”.
Ese dltimo atributo sutil, que implica mds insi-
nuaciones que las que expresa claramente, viene a
asentar el estereotipo: hay que conquistar su secreto.
Por supuesto, ella es la seductora, ante la que es
imposible “resistirse”. Es la traduccién moderna del
mito del pecado original de la biblia: el hombre no
consiguié resistirse a los poderes pecaminosos de
la mujer, la belleza y el misterio. Desde entonces
ella es la encarnacién del pecado, el vicio y la per-
versién. Y asi vamos entrando progresivamente en
una visién del mundo perversa y degradante para la
mujer. Y los videojuegos, el mundo y la visién que
de ¢l ofrecen las grandes empresas que los crean y
los publicitan, no son ajenos a este hecho.

El rol de la mujer

Incluso en los certdmenes de videojuegos que
congregan a grandes empresas para presentar sus
tltimas novedades, las mujeres juegan un papel
importante como “azafatas” que muestran los
productos. Como en los anuncios de coches que
aparece una mujer como reclamo, lo podemos ver
en las imdgenes que acompafian estos pdrrafos.
Son chicas que en los principales eventos sobre
videojuegos desempenan la funcién de “anima-
doras” para los participantes. Y esto pasa tanto
en Japén, como en Europa o Estados Unidos.
La imagen y la funcién que cumple la mujer
son universales y parecen extenderse a lo largo y
ancho del mundo.

Esta imagen de mujer que se repite una y otra vez,
margina a todas las mujeres que no son modelos,
como si hubiera que nacer con quince afos y
morir con veinte, y tener unas dimensiones anti-
naturales —producto de las fantasfas sexuales de los
hombres— para sobrevivir.

“Si hacemos un répido recorrido por la historia de
los videojuegos, deteniéndonos al azar en algunos
de ellos, podemos comprobar cémo en un gran
nimero se ofrece una imagen mds o menos unifor-
mada y reduccionista de los roles de género: una
mujer en papeles pasivos, de victima o seductora,
frente a una figura masculina activa, violenta,

dominante y resolutiva” (Urbina Ramirez et 4l.,
2002).

Varias investigaciones han intentado clasificar
los videojuegos en funcién del rol sexual en ellos
implicito. Una de las primeras fue la de Provenzo

(1991), que ha venido a ser paradigmdtica en el
dmbito de los estudios sobre videojuegos. En ella
trabajé sobre los 47 videojuegos mds populares del
sistema Nintendo para consolas.

El estudio consistié en el andlisis de las cajas de
los videojuegos (incluyendo portada y contrapor-
tadas). En cuanto a las razones de por qué esta
informacién se consideré de la suficiente rele-
vancia, se argumentaron las siguientes (Provenzo,
1991: 106): representan una unidad de andlisis
que puede ser cuantificada fécilmente; la portada
supone un intento de resumir visualmente el
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Varias investigaciones han intentado clasificar los videojuegos en funcién del
rol sexual en ellos implicito. Una de las primeras fue la de Provenzo (1991) que
ha venido a ser paradigmaitica en el dmbito de los estudios sobre videojuegos.

En ella trabajé sobre los 47 videojuegos mds populares del sistema Nintendo

para consolas.
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contenido del juego; las cubiertas aparecen con-
juntamente con anuncios promocionales en los
grandes almacenes; ambos representan un cédigo
visual que sintetiza el juego y su propuesta.

En cuanto a los aspectos metodolégicos, Provenzo
establecié los criterios para esta clasificacion
basdndose en los empleados por el socidlogo britd-
nico Erving Goffman en su trabajo Sexo y anuncios
(estudio que analizaba el género en los anuncios
de revistas).

El autor recoge, en primer lugar, el nimero total
de personajes femeninos y masculinos aparecidos

en las cubiertas de las cajas de videojuegos. Al

mismo tiempo, identifica a aquellos personajes que
aparezcan en una posicién sumisa o dominante.
Incluye también un apartado “otros”, para aque-
llos personajes que no posean un género definido
(por ejemplo, monstruos, mdquinas, etcétera). De
las 47 cubiertas analizadas, aparecieron un total de
115 figuras masculinas y nueve femeninas (o sea,
una ratio de 13 a 1); veinte de estas figuras mascu-
linas aparecian en una pose dominante, mientras
que esta en esta pose no aparecia ninguna mujer;
por el contrario, aparecian tres mujeres en poses
claramente sumisas (o sea, una tercera parte del
total de mujeres que se veian en las cubiertas de
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los videojuegos), y nunca aparecia ningtin varén
adoptando esa misma pose.

Provenzo observé que el argumento de diversos vide-
ojuegos se centraba en el secuestro de un personaje
femenino, a quien el protagonista (normalmente
un hombre) debia rescatar. Habitualmente, este eje
argumental suele reflejarse también en las portadas.
Esta observacién conduce a un segundo tipo de
andlisis: contabilizar en cudntos juegos el perso-
naje femenino es secuestrado o estd prisionero. Lo
hizo con los mismos juegos pero a través de un
cuestionario dirigido a jugadores/as. Pues bien,
el secuestro se daba en trece de los 47 juegos (un
30% aproximadamente). Se trata de una propor-
cién muy alta teniendo en cuenta que once de esos
juegos eran simuladores deportivos. Como era
previsible, sélo en escasas ocasiones los secuestra-
dos son hombres y en ningtin caso son rescatados
por una mujer. En suma, este autor se plantea la
intensidad con que estos temas de secuestros de
mujeres (siempre sumisas y desvalidas) y rescates
por parte de figuras masculinas impregnan a los
nifos y nifas.

En otro estudio relacionado que hizo pedia a
nifios y nifias que dibujasen y describiesen a los
personajes femeninos y masculinos de algunos
videojuegos. Las mujeres eran descritas como los
personajes menos interesantes, tanto por los nifos
como por las nifias. Los videojuegos y su conte-
nido representan universos simbdlicos que son
espontdneamente consentidos por la poblacién
general. Puede entonces argumentarse que los
videojuegos son instrumentos para la hegemonia
social, politica y cultural (Provenzo, 1991: 115).

Segtin Provenzo (1991: 117), si como algunos
investigadores sostienen, los videojuegos consti-
tuyen la forma de introducirse en el mundo del
ordenador para nifos y adolescentes, entonces
las mujeres sufren una doble injusticia: estd ofre-
ciéndose una imagen “sexotipada” de ellas y, a un
tiempo, se les estd desmotivando en el uso de orde-
nadores; este hecho puede suponer una desventaja
significativa para su futuro educativo y su profe-
sién potencial. En este proceso no sélo juega en su
contra la cultura hegeménica, sino también que el
dmbito de los ordenadores es predominantemente
de dominio masculino.
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Cinco afos después del estudio de Provenzo,
en Espafa, Estallé (1995) aplica los criterios de
Provenzo a la lista de videojuegos mds vendidos
en el mes de junio de 1993, analizando sus cubier-
tas. Este autor apunta que los nuevos juegos van
eliminando progresivamente las connotaciones
sexistas. Afirma que los resultados de su investi-
gacién atestiguan que ha habido “una notable
disminucién de la presencia de estereotipos
sexistas tradicionales en los videojuegos™ (1995:
66), dado que han disminuido el ndmero de per-
sonajes masculinos y se han duplicado el nimero
de personajes femeninos; el nimero de hombres
en actitudes dominantes es similar al que encontré
Provenzo, pero sube en proporcién al nimero de
hombres totales y aparecen juegos en los que hay
mujeres en claros papeles dominantes; aumentan
los hombres sometidos y disminuyen las mujeres.

Urbina Ramirez et 4l. (2002) replicaron el estudio
de Provenzo diez afos después sobre portadas de
79 juegos para consolas y 87 para PC. En cuanto a

se haya producido un aumento en el nimero de
personajes femeninos, como contrapartida habian
aumentado también, casi en el mismo porcentaje,
las figuras femeninas sumisas. En cuanto a los
juegos para PC ven que no hay mucha dispa-
ridad con los datos del estudio de Provenzo. Al
igual que en las consolas aumenta notablemente
la figura masculina dominante. Por otro lado se
mantiene la inexistencia de figuras masculinas
sumisas. Aumenta el porcentaje de personajes
femeninos dominantes y desaparecen los perso-
najes femeninos sumisos. Concluyen finalmente
que “transcurridos algo mds de diez afios desde
el estudio de Provenzo, el cambio de sensibilidad
social relativo al tema no parece haber producido
grandes modificaciones en el tratamiento de la
figura femenina en los videojuegos” (Urbina
Ramirez et 4l, 2002).

Ademds de estas investigaciones de Provenzo
(1991), Estallé (1995) y Urbina Ramirez et 4l.
(2002), que han intentado clasificar los videojue-
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Provenzo observd, que el argumento de diversos videojuegos se centraba
en el secuestro de un personaje femenino, a quien el protagonista

(normalmente un hombre) debia rescatar. Habitualmente, este eje argumental
suele reflejarse también en las portadas.

los juegos de consola, concluyen que la diferencia
entre personajes masculinos y femeninos es abru-
madora, a favor de los primeros. Si bien hay un
notable descenso de personajes masculinos en las
portadas de juegos actuales de consola respecto
a los estudiados por Provenzo (un 36% frente a
un 68,59%), el porcentaje de figuras masculinas
dominantes ha aumentado en casi veinte puntos.
Se aprecia también que, entre los personajes
masculinos, los personajes sumisos son casi
inexistentes. Constatan una mayor presencia de la
figura femenina aunque no de manera proporcio-
nal al descenso de la figura masculina. Aumenta
la figura femenina dominante (4,36%), que no
aparecia en el estudio de Provenzo. Pero, aunque

gos en funcién del rol sexual, la mayorfa de las
investigaciones que se han hecho sobre videojuegos
coinciden con los anteriores en que los videojuegos
tienden a ensalzar una figura masculina distor-
sionada donde sélo caben roles asociados con la
fuerza, la valentia, el poder, la dominacién, etcé-
tera, mientras que la figura femenina se conforma
a partir de la fragilidad, la pasividad o la sumisién,
apareciendo siempre como un ser pasivo o bien
como un objeto decorativo (Levis, 1997).

Un recorrido por la investigacién sobre estos
juegos nos muestra que efectivamente la
agresiéon es una de sus caracteristicas claves
y en especial, la presencia de figuras mas-
culinas violentas, muchas mds de las que se
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ven, incluso, en la televisién. En la mayoria
de los casos, las mujeres o son invisibles, o
se muestran como victimas o victimarias. Lo
mismo ocurre en las tapas de presentacion
donde abundan figuras masculinas muchas
con caracteristicas agresivas o dominantes. En
una realidad marcada semidticamente en tér-
minos de diferencia y oposicién entre varones
y mujeres, ser visible o invisible, dominante o
dominado, privilegiado o marginal, poderoso
0 débil tiene enormes implicaciones en la con-
formacién de la subjetividad y la percepcion
del lugar que cada uno ocupa en el mundo.
De ahi que estos “detalles” de un producto
cultural de tanta penetracién en la nifez

y juventud tengan una gran importancia
(Bonder, 2001: 17).

En nuestra investigacién, hemos constatado que
en los 250 videojuegos revisados, hay un claro
predominio de los personajes o figuras masculinas
(77%), frente a un escaso 16% de videojuegos en
los que predomina la figura femenina y un 7%
en los que hay una proporcién semejante. En
cuanto al rol que desempefan las mujeres en estos
videojuegos, podemos ver cémo predomina un
“estilo de interaccidn pasivo” (77%), cuyos rasgos
se identifican con la inhibicién de los propios
deseos y la vivencia en funcién de los otros. Si
comparamos el rol de participante,’ podemos ver
cémo las mujeres desempenan el papel pasivo de
mera participante en un 32%, mientras que los
hombres s6lo en un 4%.

Aunque hay un 16% de videojuegos en los que la
protagonista es una mujer, en la mayoria de las oca-
siones (Lara Croft, Alias, etcétera), las actitudes y
acciones de ellas son similares a las de los hombres,
tendiéndose a una progresiva masculinizacién de
la figura femenina y una exaltacién de los valores
y roles tradicionalmente masculinos. Aunque es
cierto que la figura femenina como protagonista
de los videojuegos va en aumento, sin embargo
no deja de ser una “réplica” del perfil masculino
del protagonista. Son los mismos videojuegos
que anteriormente estaban protagonizados por
hombres, a los que ahora se les pone una mujer
al frente. Lo tGnico que cambia son los atributos
sexuales de la protagonista.

Ademis se ve cémo mds de la mitad de los perso-
najes femeninos son personajes de apoyo, mientras
los personajes masculinos son principalmente pro-
tagonistas activos (en el 85% de los videojuegos
revisados). Estos personajes femeninos de apoyo,
aunque proporcionan una informacién muy util al
jugador/a, sin embargo no participan en ninguna
accién. Ademds, un 18% de los personajes femeni-
NOS SON Mmeras CoOmparsas 0 meros personajes que
comunican algo pero que no transmiten ninguna
informacién relevante o ttl. Sumando estos dos
aspectos se llega a la conclusién de que el 50% de
los personajes femeninos son simples espectadoras

del juego.

Las personas participantes son personajes que siguen las instrucciones de quienes juegan, pero que gene-
ralmente no tienen personalidad propia o carecen de destrezas.
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Aunque hay un 16% de videojuegos en los que la protagonista es una mujer,
en la mayoria de las ocasiones las actitudes y acciones de ellas son similares a
las de los hombres, tendiéndose a una progresiva masculinizacién de la figura

femenina y una exaltacién de los valores y roles tradicionalmente masculinos.
Aunque la figura femenina como protagonista de los videojuegos va en
aumento no deja de ser una “réplica” del perfil masculino del protagonista.

En lo que hace referencia a los estereotipos de
género, los personajes masculinos participan con
mds frecuencia que los femeninos en acciones
que implican una agresién fisica (87% y 42%
respectivamente). Sin embargo, los personajes
femeninos tienden a usar la agresién verbal con
mds frecuencia que los masculinos (9% contra 5%
en los hombres), y gritan con miés facilidad que los
hombres (18% contra 5% de hombres). Cuando
se consideran comportamientos tradicional-
mente asociados a las mujeres, ellas parecen mds
propensas que los hombres a compartir y ayudar
(32% contra 15% de hombres) y mds propensas a
mostrar ternura (8% contra 2% de hombres). Sin
embargo hay que resefiar que la cooperacién o la
ayuda que se da en los videojuegos por parte de las
mujeres tiene una connotacién en muchos casos
negativa, puesto que se establece en un marco de
sumisién hacia un hombre dominante al que le
ayuda, le apoya, etcétera.

Los hombres se presentan muy agresivos y tienden
a usar la violencia en una proporcién mayor que
las mujeres (76% frente a un 14%). Dos tercios
de los personajes masculinos (63%) participaban
en acciones agresivas y sélo un 33% de personajes
femeninos hacfan lo mismo. Ademds, los hombres

Los estereotipos de rol

generalmente aparecen, en una proporcién de 3 a
1, menos afectados por la violencia que las muje-
res, bien porque son indiferentes a ella o porque
no mostraban ningtin sentimiento al respecto. El
33% de las mujeres aparecen expresando sus senti-
mientos frente a un 11% de los hombres.

Por eso la Fundacién de Ayuda contra la Dro-
gadiccién (FAD) (2002: 205) afirmaba que los

videojuegos:

[al] contar con un publico de amplia mayoria
masculina, potencian los argumentos que, tra-
dicionalmente, se asocian a las preferencias de
los hombres (deportes, luchas y estrategias),
argumentos que contardn con sus respectivos
personajes prototipicos, iconos de ficcién del
mundo masculino (deportistas de élite, forzu-
dos guerreros, militares de camuflaje...). [...]
Tal es la aceptacién del planteamiento que
incluso los personajes femeninos (pocos, bien
es cierto) se interpretan en clave masculina:
la heroina de la aventura, respuesta al atlético
luchador, es vista como una despampanante
mujer disenada para atraer a los hombres en
base a sus encantos fisicos, y no como una
inteligente, 4gil e independiente aventurera
con la que se podria identificar una mujer.

Tal y como presentamos en los resultados de la
aplicacién de cuestionarios, asi como en el resto de
los instrumentos de investigacion, las conclusiones
en este sentido de nuestra investigaciéon también
son contundentes. Los personajes femeninos
aparecen habitualmente en tres claves obviamente
estereotipadas y estereotipantes:

1. Modelo masoquista: mujeres pasivas y sumisas,
que son victimas (Jill Valentine de Resident
Evil) que han de ser rescatadas (princesa Peach
de Super Mario Bros), que van en segundo
plano, que complementan al hombre, cuya
funcién estd al servicio del hombre (Vice Cizy),
con una imagen frdgil y dolorosa (Silenr Hill).

Papeles Afio 3 Volumen 2 Julio - Diciembre de 2010



28

Las raices de la violencia y el machismo: la socializacion educativa a través de los videojuegos

Son pacientes y aguantan (Kairi de Kingdom
Herat), pero viven y mueren en funcidén de
los hombres. Este es el més extendido. Incluso
cuando protagonizan algunos videojuegos, los
comentarios sobre ellas siguen girando en torno
a los mismos tdpicos estereotipantes: “Para
evitar que tan grave amenaza para la humani-
dad se lleve a término, los gobiernos del mundo
envian a dos agentes secretos. .. bueno, y luego
a Nina Williams, una asesina con cuerpo escul-
tural de modelo publicitaria que no se sabe
muy bien qué pinta por alli, pero que siempre
adorna’” (Planet Station, 2003). Y eso que ella es
la protagonista del videojuego.

2. Modelo sddico: mujeres que reproducen el

“arquetipo viril”, se comportan como hombres
(Mortal Kombat o Tekken) pero con atributos
fisicos exagerados (Lara Croft, Dead or Alive).
Incluso en estos casos, su funcién estd al ser-
vicio de los hombres utilizando sus “encantos”
(Natasha Nikochevski de Comandos). No
olvidemos que el fin dltimo de las empresas
disefiadoras de estos videojuegos es vender. Por
eso estdn incorporando progresivamente a las
mujeres como protagonistas de éstos. Los dise-
fiadores de videojuegos no pueden pasar por
alto que el nimero de chicas que se acerca a un
pad o a un teclado crece cada dia que pasa. En
un videojuego de carreras de coches como es el
Ridge Racer, en su entrega R: Racing Evolution,
la persona que juega asume el papel de Gena,
una joven piloto cuya principal rival serd otra
chica, Rena, a quien se la caracteriza como “una
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chica con malas pulgas”. Ambas, por supuesto,
con escotes impresionantes dejando entrever
senos prominentes. Claro estd que el juego
no cambia para nada en su estructura bésica,
s6lo se resalta la competitividad entre ellas.
Como ya comentamos, para lograr el éxito las
mujeres deben ser similares a los hombres ya
que “las mujeres virtuales” de los videojuegos
tienen caracteristicas masculinas y por ello “son
aptas para combatir”. Siguen manteniendo los
estereotipos convencionales: “sin duda el detalle
mids original del juego —Red Ninja— es que
Kurenai —la protagonista— podrd utilizar sus
‘artes femeninas’ para distraer o desarmar a sus
adversarios” (Planet Station, 2003). Ellas, per-
versamente seductoras y crueles no escatiman
en asesinar “al mds puro estilo masculino”

(Ferndndez-Obanza, 2003).

. Modelo “Barbie”: mujeres consumistas, super-

ficiales, decorativas, centradas en la imagen y la
apariencia (Bratz, Barbie). Si bien la mayoria
de los videojuegos todavia estén pensados para
atraer mds al publico masculino, se estd tratando
de incorporar al mercado al ptblico femenino.
El problema es que los videojuegos pensados
especificamente “para ninas”, que suelen tener
como tema los intereses que los productores
de videojuegos consideran “especificos de las
chicas”, como el maquillaje y la moda, como
el juego de diseio de ropa para la muneca
Barbie, y que reproducen los estereotipos de
género habituales en los juguetes sexistas y en la
cultura sexista en general. Mientras el Principe
de Persia lucha entre palacios y destruye zombis
a mansalva, Barbie lava a su perrito o prepara
pastelitos en su cocina mdgica. Un mundo
bipolar cuyos limites, para ellas, se quedan entre
los muros del hogar y, para ellos, se extiende
mis alld del universo conocido...Y, como dice
Nieto (2003), cuando la Barbie no estd en la
cocina, aparece convertida en todo un objeto
sexual. Asi, las Bratz, con los labios y ojos pin-
tados y “tan atrevidas como ti”, prometen a sus
jugadoras brillar en la pista y por la noche. Eso
si, como buen objeto, la nifia-mujer persiste en
su ancestral actitud pasiva. Basdndose en best
seller o manuales de autoayuda dirigidos a jéve-
nes adolescentes (Reviving Ophelia: Saving the
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Selves of Adolescent Girls y SchooLETICIA-girls:
Young Women, Self Esteem and the Confidence
Gap?) los productores construyen un modelo de
mujer en los videojuegos basado en los “valores
tradiciones” de la “mujer estadounidense”.
Eso si, justificando este modelo en que de
esta forma se potenciarfa la autoestima de las
jovenes. Justine Cassell y Henry Jenkis (1998)
muestran que si bien ofrece una diversidad de
estimulos artisticos, su interactividad es muy
limitada. Permite la creacién de vestimentas
tradicionales (faldas, vestido de novia), pero no
motiva la posibilidad de imaginar atuendos no
convencionales como ropa de mecdnica o de
policia. Este modelo ayuda a mantener siste-
mdticamente un estereotipo que se consideraba
superado ya en los afios setenta, pero que parece
volver a renacer con fuerza en el mundo del
juego dirigido por los intereses comerciales que
buscan generar una demanda diferenciada que
facilite mayores ventas.> “Los fabricantes de

juguetes y sus respectivas agencias de publici-
dad siguen empefiados en udilizar la diferencia
de género como herramienta de venta a toda
costa, tal que si el tiempo se hubiese detenido
para ellos en 1935” (Nieto, 2003: 12).

Pero todos estos modelos responden a la proyec-
cién de la imagen que tienen los hombres sobre
las mujeres. Pensemos que en el imaginario colec-
tivo sigue siendo el hombre quien reproduce el
dmbito social, le confiere orden y equilibrio, pero
también genera el caos social con el ejercicio de
la guerra. La mujer, sea en el dmbito que sea, al
final siempre es modelada y representada desde
los pardmetros masculinos. Y hemos de ser cons-
cientes que se aprende de lo que se juega y sobre
todo de la manera en que se juega y los papeles
que se asumen. Nuestra socializacién es un pro-
ceso de aprendizaje en buena parte por imitacién,
tendiendo a reproducir los modelos y arquetipos
sociales que se repiten en nuestro entorno.

El sexismo implicito: los valores de la cultura “macho”

Pero esta investigacién no ha querido quedarse sélo
en el andlisis del sexismo explicito plasmado en el
papel que desempena la mujer en estos videojuegos,
o en el lenguaje sexista que se emplea en dichos
juegos, ni siquiera en la imagen de la mujer que en
ellos se presenta, sino que nos hemos adentrado,
especialmente, en el sexismo implicito que hay en
el trasfondo de esos videojuegos. Hemos consta-
tado, en este sentido, la intensa construccién de ese
mundo virtual basado en los valores mds primitivos
del modelo de masculinidad hegeménica tradicio-
nal: lo que se ha caracterizado en esta investigacién
como la “cultura macho” (Diez Gutiérrez, 2004).

Esta cultura exalta unos determinados “valores”, si
es que asi los podemos denominar, ligados a una
visién del mundo como una especie de “gran

juego” en el que dominar se convierte en el obje-
tivo primordial. Es en este contexto, con la mirada
vuelta hacia lo instintivo, lo “salvaje”, lo primitivo,
donde se exaltan actitudes como la agresividad,
el desprecio a los sentimientos, la impulsividad
instantdnea, el riesgo desmedido, la competitivi-
dad, etcétera, que esos “valores” se convierten en
“virtudes”. Se valora la competencia, el ansia por
sobresalir y destacar por encima de los y las demds,
la necesidad de demostrar la fuerza y el “valor”,
el sentimiento de superioridad, la necesidad de
poseer, la accién, el coraje, la insensibilidad, el
deseo constante de enfrentarse a otras personas y
buscar situaciones de peligro... Todo ello dirigido
a cubrir una necesidad egocéntrica de dominar
y vencet, ya se trate de guerras, mujeres o estatus
social.

2 Estos libros son una especie de manuales de autoayuda que se han extendido por toda Norteamérica en los que se
presenta el modelo de mujer que deben seguir todas las adolescentes y se les da consejos para llegar a ser una buena
esposa, ama de casa y mujer feliz (Pipher, 1994; Orenstein, 1995).

3 No interesa que un nifno y una nifia, especialmente si son hermanos, compartan el mismo juego, puesto que esto

reducirfa las ventas en un 50%. Cuanto mayor sea la diferenciacion, mayores beneficios generard la demanda de diversos

productos. Y el criterio no es el educativo, es la ganancia.
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La “prueba de la inversién”: las mujeres pueden hacerse pasar por hombres y
utilizar los mismos videojuegos, pero lo contrario es imposible. Lo masculino
se ha convertido en la norma, en “el neutro” que engloba a los hombres y a las

mujeres, mientras que lo femenino se asocia a la excepcién, la ‘anormalidad’.

Esta “cultura macho” es elevada a categoria univer-
sal y vélida, en la que sélo se dan valores como el
poder, la fuerza, la valentia, el dominio, el honor,
la venganza, el desafio, el desprecio y el orgullo.
Por el contrario, lo femenino es asimilado a debili-
dad, cobardia, conformismo y sumisién.

En nuestra civilizacién jerarquizada, los que estdn
arriba, y no olvidemos que los hombres siempre
lo han estado, son los que han ido construyendo
un modelo en el que lo significante, lo valioso, es
aquello que se ajusta mds ficilmente al “esquema
viril”. Es el denominado “sindrome de John
Wayne”, un cédigo de conducta explicito aunque
no escrito, un conjunto de rasgos masculinos
que hemos aprendido a venerar desde la infancia
(Gerzon, 1982) y al que las nuevas protagonistas
femeninas se van asimilando. Esto se puede
comprobar haciendo la “prueba de la inversién”:
las mujeres pueden hacerse pasar por hombres y
utilizar los mismos videojuegos, pero lo contrario
es imposible. Lo masculino se ha convertido en la
norma, en “el neutro” que engloba a los hombres y
a las mujeres, mientras que lo femenino se asocia a
la excepcidn, la “anormalidad”.

Es lo que Munoz Luque (2003: 8) denomina:

paradigma civilizatorio que regula la vida
desde la concepcién hegemdnica del poder
entendido como dominacién, mediante la
posesién exclusiva y excluyente del conoci-
miento, el dinero y la violencia, que fragmenta
y jerarquiza la realidad y también a los seres
humanos en dualidades opuestas, dualidad
que justifica el doble discurso, la incoherencia
y la distorsién entre pensar, sentir, decir y
hacer, como forma normal de vida [...]. Por
lo tanto, es un universo simbdlico que esta-
blece la violencia, intrinseca a toda relacién
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de dominio-sumisién como un ingrediente
natural de la vida. Asimismo, dicha violencia
se ejerce entre unos pueblos y otros, bajo el
dominio del tipo “hombre-adulto-blanco-
guerrero” cuyo poder econdémico excluye al
Tercer Mundo [...], pone en jaque el futuro
de nuestro planeta [...] Este modelo civiliza-
torio se aprende en la infancia por imitacién
a través de los procesos de socializacidn, que
incluyen la introyeccién de los mandatos de
género.

El investigador de la Universidad Iberoamericana
de Puebla, José Fernando Huerta Riojas, quien
realizd su tesis de postgrado sobre el tema, asegura
que los videojuegos resaltan la violencia como
una forma de masculinidad y con ello exacerban
la discriminacién hacia las mujeres. El mensaje de
los videojuegos para las personas adolescentes es
asesinar al vulnerable, que generalmente es repre-
sentado por mujeres, negros y tras la invasién de
Estados Unidos a Irak, por drabes y soldados ira-
quies. Los juegos virtuales reafirman la idea de que
para lograr el éxito, las mujeres deben ser similares
a los hombres, ya que “las mujeres virtuales” de
los videojuegos tienen caracteristicas masculinas
y por ello “son aptas para combatir”. Califica los
videojuegos como una nueva y moderna forma
de exclusién y violencia de género con la que las
personas jovenes se identifican (Cimacnoticias.
com, 23 de abril de 2003).

Se trata de un problema social y, como tal,
impregna todos los subsistemas del simbé-
lico establecido de manera subliminal. Es,
por lo tanto, un fenémeno estructural al
que Galtung denomina “violencia cultural”
porque se manifiesta legitimada a través del
lenguaje, la historia, la filosofia, el arte, la
ciencia, la economia, la politica, etcétera, y,
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en consecuencia, se vive como un elemento
propio y natural de las relaciones humanas. Se
transmite oculta en los respectivos procesos
de socializacién. En el proceso masculino se
transmite mediante la sutil asociacién entre
virilidad-patriotismo-guerra. El imaginario
colectivo la configura a través de la figura del
héroe, cuya mdxima exaltacion se halla en la
guerra, que se convierte asi en el climax del
rito identitario masculino, es decir, en “la
mdxima expresién de la hombria”, tal y como
acostumbramos a ver en el cine, en el resto de
las artes, en la televisién, videos, videojuegos,
etcétera (Munoz Luque, 2003: 10).

Cualquier mdquina de destruccién ha recibido su
version simulada: hay simuladores de barcos de
guerra, de aviones de guerra, de carros de com-
bate, etcétera. No hay ni una sola guerra moderna
que no tenga su versién en algin videojuego (Sort,
2005). Y cada vez se retrocede mds en el tiempo
para ir completdndolas: Napoledn, Julio César y
sus conquistas, etcétera. Las revistas especializadas
establecen una relacién proporcional entre la vio-
lencia de un juego y su calidad.* Se les hace pensar
en la guerra como una aventura. Jugar con jugue-
tes bélicos es una diversién que no conlleva dolor.
Se considera que la guerra es una forma aceptable
de resolver los conflictos o de acceder al poder.
Porque el verdadero problema es que la violencia
vende. De hecho la violencia se ha convertido en
uno de los elementos importantes de cualquier
videojuego que quiere triunfar y ser nimero uno
en ventas. De esta forma, la violencia se ha con-
vertido en el elemento bésico de la accién en estos
juegos (Gémez del Castillo Segurado, 2005).

Esta concepcién supone una visién de la vida uni-
dimensional, en la que prima la victoria sobre la
justicia, la competicién sobre la colaboracién. No
hay posibilidad de empatia, de comprender y acer-
carse al “otro” o a la “otra” diferentes. Los valores

ligados al cuidado, la atencién de las personas mds
débiles, la expresion de los afectos, quedan fuera
de cualquier consideracién posible. Sin piedad,
ni compasién. Es un mundo de hombres y para
hombres. Es la idea con la que Phillip Cimbrado
resumid la filosofia que encierran los videojuegos:
“cémelo, machdcalo y quémalo; la mayoria de los
videojuegos alimentan las fantasias masculinas de
poder, control y destruccién”.

Estallé (1995: 64) afirma que esta visién es limi-
tada y s6lo aplicable a un pequefio niimero de
la primera generacién de videojuegos. Pero nos
tenemos que preguntar si esta no es la imagen
dominante de buena parte de los videojuegos con
los que las personas jévenes y los nifios y nifas
estdn jugando habitualmente, pues como vimos
en el andlisis de los videojuegos las acciones que
predominan en ellos son no sélo competir (93%),
sino también matar, luchar y agredir (73%). Y los
valores que se exaltan son la competitividad (72%),
vale el que gana (98%), venganza por encima de
justicia (30%), fuerza para conseguir objetivos
(81%), violencia como estrategia (84%), estereo-
tipo de los roles de la mujer (98%), exaltacién de

la dureza del hombre y de la belleza en la mujer
(98%), los/as otros/as son mis enemigos (83%),

4 Elanalisis del videojuego titulado X-Men: Mutant Acadeny comienza con los siguientes términos: “un buen

juego de lucha deberfa ser duro como una roca; tendrd que provocar tu rabia antes de un nuevo asalto.

Tendras que jugar sin parar hasta que alguien te arrancara los restos deformados y vapuleados de la Game

Boy de tus manos temblorosas llenas de sudor” (revista Game Boy, 64). “Mortal Kombart 11, titulo genial, es

una exaltacién de la violencia més absoluta que jamas hayamos podido imaginar [...] Un cartucho unico que

con el tiempo serd vital para entender la esencia de los videojuegos” (Super Juegos, 29).
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por lo que vemos claramente que esta tendencia
no s6lo no remite, sino que parece ir cada vez a

mids (Bercedo et 4l., 2005).

Algunas autoras y expertos afirman que la violencia
fantdstica contenida en los videojuegos puede ser
un espacio de catarsis, una vélvula de escape para
descargar tensiones y agresividad contenida en la
vida real. La violencia de los videojuegos tendria
asi una funcién catdrtica, pues permitiria “sacar
afuera” todas las tensiones de la vida cotidiana,
lo que contribuiria a reducir la agresividad en la
vida real de los jévenes. Esto parte del supuesto no
demostrado y rechazado en psicologia de que prac-
ticar la violencia simbélicamente es algo bueno o
que hacerlo de forma ficticia conlleva que no se
haga en la realidad. Lo que se ha demostrado es
que eso te “habitta” a la violencia (Ferguson et 4l.,
2008). A corto plazo, aumenta la capacidad de vio-
lencia porque pone en primer lugar las reacciones
agresivas y, en segundo plano, las reflexivas; mien-
tras que, a largo plazo, predispone a la agresividad
al ver potenciada esa capacidad con el aprendizaje
de técnicas de uso. Un segundo argumento es que
los nifios y nifias ven mds violencia en la television
y en la realidad, como si esto fuera una eximente.
Un tercer argumento es que los nifos y las nifas
comprenden que la violencia que ven es ficticia: “si
ves a alguien al que le han cortado la cabeza, sabes
que no es real, es demasiado unidimensional, no
huele, no lo tocas; en general, los nifios lo encuen-
tran divertido” afirman.

El problema es que trivializan la violencia real y
que los nifios y nifias acaban volviéndose inmunes
a su horror. El mayor peligro no es la generacién

A corto plazo, aumenta la capacidad de

violencia porque pone en primer lugar

las reacciones agresivas y, en segundo
plano, las reflexivas. Mientras que, a

largo plazo, predispone a la agresividad

al ver potenciada esa capacidad con el
aprendizaje de técnicas de uso.
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o no de comportamientos violentos, sino la
insensibilizacién ante la violencia. Se presenta
una violencia sin consecuencias para la persona
que la perpetra o para la victima, enviando el
mensaje de que la violencia es un modo aceptable
de alcanzar objetivos, divertido y sin dano. Como
consecuencia no les extraia si sucede en la vida
real. No lo ven como malo. Les parece que son
précticas normales, que las hace la gente a diario
y que no son condenables. Si se cometen torturas
en un pafs determinado o las fuerzas de seguridad
de un lugar maltratan a los inmigrantes, les parece
normal. Como en el juego estdn acostumbrados
a verlo a diario, no se dan cuenta de que estd mal

hecho.

Como dice Diaz Prieto (2003): “las dificultades
para probar la relacién causa-efecto entre la violen-
cia virtual y la agresividad real con que topan las
actuales investigaciones recuerdan mucho a las que
tuvieron los cientificos para vincular directamente
al tabaco con el cdncer”. Este autor sefiala que seis
prestigiosas asociaciones de psic6logos y pediatras
de Estados Unidos, han afirmado recientemente
que existe un lazo incontestable de causalidad
entre la violencia medidtica y el comportamiento
agresivo de ciertos nifios. Aqui, la Asociacion
Espanola de Pediatrfa ya habfa alertado sobre las
consecuencias del alto indice de contenidos vio-
lentos de las pantallas. Lo que interviene como un
factor determinante en las conductas masculinas
violentas, apuntaba su informe.

Lo curioso es que las personas jévenes encuestadas
y entrevistadas creen que la violencia de los vide-
ojuegos no les afecta en su comportamiento. No
son conscientes de cémo influye en su concepcion
de la realidad, en sus creencias y valores, en sus
comportamientos, en sus relaciones con los que
les rodean. Tanto los nifios como las ninas reciben
mensajes negativos que influyen sobre la manera
en que creen que deben actuar y el aspecto que
deben tener. Este tipo de retrato envia sefiales
muy fuertes acerca de lo que significa ser mujer
y ser hombre. Muchos de los chicos jévenes, de
la misma manera que las chicas jévenes, pueden
concebir que los personajes extremadamente eré-
ticos representen el “simbolo de la mujer ideal”.
Estas imdgenes pueden afectar a la capacidad de
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autoestima de las chicas, asi como a la idea que
ellas tienen de su puesto en el mundo. Ademis,
estas imdgenes también influyen en lo que esperan
los chicos de las chicas y en cémo se relacionan
con ellas. Y no hay influencia mds marcada que
aquella que no es consciente, pues no permite
una racionalizacién de dicha influencia, induce
a creer que No es necesario generar mecanismos
conscientes de defensa frente a ella. De esta forma,
la mayoria de nuestros adolescentes y jovenes se
encuentran inermes ante los valores que trans-
miten y las actitudes que conlleva la utilizacién
constante de estos videojuegos.

Ademds hemos de ser conscientes de que los juegos
de ordenador violentos son aiin mds peligrosos que
las peliculas de igual signo y que las imdgenes de
violencia contenidas en televisién (Gabelas y Lazo,
2008). El motivo es que no se limitan a mostrar
la violencia ante un espectador pasivo, sino que
exigen a la persona identificarse con el personaje y
actuar por él. Ademds, estos juegos exigen a quien
los utiliza ser activo o activa frente a las situaciones
de violencia que representan. Si ademds tenemos
en cuenta que las consolas de juego son cada vez
mds potentes y estdn incorporando nuevas tec-
nologias que permiten una calidad de imdgenes
cada vez mayor, anadiendo realismo a la accién,
podremos darnos cuenta de hasta qué punto son
peligrosos en el proceso de identificacién de la
fantasfa con la realidad.

Estos videojuegos construyen un universo dan-
tesco. Mundos apocalipticos y terminales, donde
predomina la fuerza y las armas, donde estdn cla-
ramente delimitados el éxito —matar o ganar—y
el fracaso —morir o perder—; el bien —los
buenos, nosotros— y el mal —los malos, ellos,
los distintos a nosotros—. En estos videojuegos
no hay historia ni contexto, sélo una amenaza y
una necesidad de actuar. Todo vale para cumplir la
misién emprendida. No hay “grises”, ni matices, ni
circunstancias, ni explicaciones. Esto supone una
visién maniquea de la realidad. Un universo en
donde la tinica alternativa es matar o ser matado,
comer o ser comido, ganar o perder. El ataque o
la defensa se convierten en el Gnico pardmetro
operacional, en el sustituto de la reflexién y del
juicio personal. Incluso se suprime practicamente

el lenguaje oral, predominando la imagen visual
y la respuesta mecdnica, el instinto y los reflejos.
Se configura una visién de la vida y del entorno
dominada por la compulsividad, por la inmediatez.
El problema es que las estructuras mentales de los
seres humanos se van construyendo en funcién de
los instrumentos que utilizan. El tiempo se com-
prime con los nuevos “juguetes” que manejamos.
Todo es acelerado y nuestra espera se convierte en
angustia.

En esta visién paranoide de la realidad, el otro
diferente a mf, es siempre un enemigo que debe ser
eliminado. Y es un enemigo “marcado”; es decir,
no es cualquier enemigo, sino supuestos enemigos
creados en funcién de unos intereses sociales y
culturales delimitados: se ha pasado del enemigo
comunista al enemigo terrorista que coincide con
el drabe o el sudamericano, potencidndose un
racismo implicito y solapado muy potente en la

conformacién de la visién ante el “otro” diferente.

Estamos asi acostumbrindonos progresivamente
a una indiferencia, incluso a una cierta mirada
morbosa, ante la violencia, el sexismo y el racismo.
Escudados en el latiguillo de que deben dar al
mercado o a la gente lo que pide, los editores y
los distribuidores de videojuegos se desligan de
cualquier responsabilidad moral o ética acerca
del contenido de los juegos, y desplazan la res-
ponsabilidad hacia el consumidor o consumidora
que decide con libertad en el mercado. Al final se
convierte a las victimas en culpables.
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Porque esto no es solamente un problema de la
gente joven, sino que es un problema en general
de la sociedad. Los valores comerciales o de lucro
se ponen por encima de los derechos humanos, de
la paz o de la justicia. El mercado se ha convertido
en el gran regulador del consumo en funcién de la
oferta y la demanda. Es el sujeto individual quien
ha de decidir qué es bueno y qué es malo. Se ha
pasado de una regulacién social a la “libertad de
mercado”. Se estdn hurtando a la discusién publica
y politica muchos problemas estructurales y socia-
les actualmente. Y este es uno de ellos. Se tratan
de remitir a la decisién individual, a la libertad
de eleccién del consumidor o de la consumidora,
como si de ellas y ellos dependiera el apagar el tele-
visor o dejar de jugar a los videojuegos. Mientras,
lo que se oculta al debate social es qué contenidos
y valores son los que tienen que promover esos
videojuegos.

Esto significa que la socializacién estd siendo
dirigida esencialmente por el mercado, y se tiende
a responsabilizar a las familias de las salvajes con-
diciones que impone el dios contempordneo: el
mercado global. Es el sujeto quien tiene que com-
batir contra él, porque el mercado se autorregula.
Es la divinidad de la libertad de mercado la que
se nos impone y nos culpabiliza. Es la perversion
que convierte a las victimas en culpables, y les hace
sentirse como tales.

La tecnologia tiene que estar al servicio de la
comunidad, al servicio de la sociedad, no al
servicio del rendimiento econdmico. La responsa-
bilidad estd antes del mercado, antes de que esos
productos lleguen al mercado. ;Y si hacemos otros
productos conforme a los derechos humanos y a
los principios y valores que defendemos, al menos
tebricamente? ;Y si ponemos el mercado al servicio
de los seres humanos?

Cuando un nifio o una nifia se acercan a un aparato eléctrico y empiezan a tocar
todos los botones, podemos pensar que puede estropearlo porque no sabe co6mo

funciona. Ante ello tenemos dos opciones: guardarlo para evitar que no lo toque

Educar en el andlisis de los videojuegos

o ensefarle, con paciencia y poco a poco, cémo se utiliza y para qué sirve.

Los videojuegos son un elemento de la realidad.
Como la televisidn o el cine, son hoy dfa elementos
cotidianos que estdn presentes a nuestro alrededor.

No es un planteamiento educativo adecuado
negarlos, silenciarlos o evitarlos. No podemos eli-
minar sin mds aquella realidad que no nos gusta.
Si queremos que nuestros hijos e hijas, nuestros
alumnos y alumnas aprendan a conducirse en la
vida, a desarrollarse de una forma progresivamente
auténoma y madura, hemos de darles los instru-
mentos, las herramientas imprescindibles para que
aprendan a comprender la realidad de una forma
critica y posicionarse ante ella en funcién de unos
valores libremente elegidos y asumidos. No sirve
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intentar encerrarlos en una “torre de cristal”, a
salvo de las amenazas exteriores, porque eso seria
un falso e inadl planteamiento. No podremos
evitar la realidad, pero podemos facilitarles medios
que les hagan entenderla y habitarla de una forma
positiva.

Cuando un nifio o una nifia se acercan a un
aparato eléctrico y empiezan a tocar todos los
botones, podemos pensar que puede estropearlo
porque no sabe cémo funciona. Ante ello tenemos
dos opciones: guardarlo para evitar que no lo
toque o ensefiarle, con paciencia y poco a poco,
cémo se utiliza y para qué sirve. La primera posi-
bilidad entrafia el riesgo de que, tarde o temprano,
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lo encuentre y experimente con esos botones con
curiosidad y por sus propios medios, con el riesgo
de que finalmente lo estropee. La segunda pro-
puesta implica tiempo y esfuerzo por parte de las
personas adultas, pero eso le facilitard adentrarse
en nuevos conocimientos con la certeza del apoyo
de la experiencia de esas personas adultas que ird
dando paso progresivo a su propia autonomia y
toma de decisiones responsable.

Tenemos que tener en cuenta que los mensajes
audiovisuales tienen un enorme poder seductor y,
por consiguiente, manipulador de los comporta-
mientos humanos (Echeverria y Merino, 2008).
Las imdgenes de los videojuegos no sélo activan
gran cantidad de emociones que anulan la razén,
sino que contienen “ideas-fuerza” que orientan
las conductas marcando la direccién de la accién.
Esta enorme capacidad de persuasién subliminal
s6lo puede minimizarse mediante el ejercicio de
la reflexién y del andlisis critico de los contenidos
audiovisuales (Ortega, 2003).

Por eso tenemos que tener en cuenta que los vide-
ojuegos pueden ser una fuente de asentamiento de
valores racistas o de potenciacién de actitudes y
formas de resolver los conflictos desde la violencia,
si las personas adultas que somos responsables de
la educacién de nuestra juventud dejamos que se
adentre sola en ese mundo. Es nuestra respon-
sabilidad y nuestro deber, como escuela y como
familia, ayudarles en la comprensién del mundo
y en sus pasos iniciales por él. No podemos dejar
en manos de corporaciones multinacionales, cuyo
criterio fundamental en la creacién de sus produc-
tos es el beneficio empresarial, la construccién de
un imaginario colectivo a través de los videojuegos
que potencia unos valores en los que no queremos
educar a nuestro alumnado y a nuestros hijos e

hijas.

Los videojuegos nos permiten “introducir el andli-
sis de valores y conductas a partir de la reflexién de
los contenidos de los propios videojuegos™ (Gros,
1998: 11) y convertirlos en potentes herramientas
educativas desde el aprendizaje de su andlisis cri-
tico. Asi lo estdn haciendo, por ejemplo, un grupo
de migrantes del barrio madrileno de Lavapiés que
han disefiado colectivamente y con el apoyo de

la asociacién La Fiambrera Obrera el videojuego
Bordergames, que refleja de forma pedagdgica

la vida cotidiana del inmigrante en este barrio
(Morillo, 20006).

Esnaola (2003), siguiendo a San Martin (1995)
que quiere “develar la pedagogia invisible de los
medios”, propone hacer una lectura critica de los
videojuegos, a través de lo que esta autora deno-
mina “Proyecto Vertebrador de los Contenidos de
Formacién Ftica y Ciudadana, Ciencias Sociales,
Lengua y Estética”. Para ello se plantea una pri-
mera fase de informacién y sensibilizacién de la
comunidad educativa a partir de la construccion
de herramientas complejas de andlisis de los
videojuegos como objetos culturales, profundi-
zando en las narrativas que conllevan vinculadas
con la violencia, el consumo, la discriminacién
y el sexismo. Finalizada esta etapa, la segunda
supondria la construccién de “proyectos dulicos”
(de aula) que contemplen la inclusién de los vide-
ojuegos en el dmbito escolar, permitiendo generar
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un espacio de didlogo entre el saber experto del
alumnado respecto a estos juegos y el proceso de
interpelacién del docente, produciéndose una
mediacion intersubjetiva que instala la posibilidad
de constituir estos objetos culturales en objetos de
conocimiento.

Existe un consenso generalizado sobre la creencia
de que la educacién debe permitir avanzar en la
igualdad de los sexos y de que el dmbito escolar
es un espacio privilegiado, desde el que tenemos
que intervenir para conseguir una sociedad sin
discriminaciones. En el marco escolar las chicas
y los chicos que actualmente educamos aprenden
actitudes y valores en los que han de formarse para
ejercer su ciudadania en una sociedad mds iguali-
taria. Por eso es necesario realizar intervenciones
especificamente enfocadas a incidir en los valores
y actitudes que nuestros alumnos y alumnas estdn
construyendo en su desarrollo vital.

Si decfamos que no podemos mantenernos al
margen del mundo que vive el alumnado que
puebla nuestras aulas, debemos no sélo conocer
cudles son sus fuentes de informacidn, sino tam-
bién analizarlas e incorporarlas en cierta medida al
curriculo ordinario que estamos desarrollando en
las aulas para poder ayudarles y orientarles en su
comprensién. Por ello, fruto de esta investigacién,
se ha elaborado una guia did4ctica de actividades
para el aula que se ha publicado por el Instituto de
la Mujer y el CIDE, tanto en formato papel como
CD-Rom multimedia.

La finalidad de ésta es ofrecer una serie de activi-
dades concretas, que pueden ser incorporadas al
curriculo de aula en las diferentes 4reas, tanto en
primaria como en secundaria, para introducir el

andlisis de los videojuegos desde una perspectiva
no sexista en el dmbito escolar. Este es el sentido y
el objetivo esencial de esta guia.

Ciertamente las actividades que se proponen no
tienen por qué estar limitadas exclusivamente al
aula o al dmbito escolar. Se pueden desarrollar en
dmbitos de educacién no formal o en programas
de prevencidn, en formacién de adultas y adul-
tos, en talleres de trabajo prictico, en cursos de
formacién del profesorado, en escuelas de familia,
etcétera. Y tampoco tienen por qué cefiirse a alum-
nado en edad escolar, sino que pueden aplicarse a
personas adultas que estén interesadas en el tema
0 que estén en formacién y quieran acercarse al
andlisis de este fendmeno desde una perspectiva
critica. Porque, como deciamos anteriormente,
todas y todos somos responsables del mundo que
nos rodea y de hacerlo mds habitable y humano.

La metodologia de trabajo que se propone en esta
guia de actividades se basa en la experimentacién,
la reflexién y la actuacién. El mero conocimiento
intelectual de los contenidos de los videojuegos, de
los valores que promueven, no lleva a un cambio
de actitudes. Se necesita analizar cudles son los
mecanismos y las estrategias que generan un tipo
de pensamiento, una serie de creencias, para poder
cambiarlas.

Esto supone un proceso que implica tres pasos:
primero conocer, segundo reflexionar y tercero
actuar. Es imprescindible acercarse a los datos,
a los hechos que rodean este fenémeno, para
poder analizarlo en profundidad a partir de ellos.
Pero analizar supone un proceso de reflexién, de
cuestionamiento y critica de los propios valores
y creencias que estdn profundamente conectados

Esto supone un proceso que implica tres pasos: primero conocer, segundo

reflexionar y tercero actuar. Es imprescindible acercarse a los datos, a los hechos

que rodean este fenémeno, para poder analizarlo en profundidad a partir
de ellos. Pero analizar supone un proceso de reflexién, de cuestionamiento y

critica de los propios valores y creencias que estin profundamente conectados
con los que nos ofrecen estos videojuegos.
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con los que nos ofrecen estos videojuegos para,
a partir de ese andlisis, proponer una actuacion
transformadora que provoque un cambio de acti-
tudes y de valores.

Por eso hemos dividido las actividades en bloques
que ayudan a “sumergirse” progresivamente en este
proceso cada vez mds profundo y comprometido.
Partimos de aquellas actividades que nos ayudan a
“aprender a mirar” los videojuegos desde una pers-
pectiva critica, observando cémo las imdgenes, los
sonidos, los didlogos, la ambientacién, etcétera,
ayudan a construir un determinado enfoque de
la realidad, orientan una mirada concreta sobre el
hombre y la mujer, sobre su funcién y su misién
en la vida.

El siguiente paso es “comprender y analizar” esas
imagenes, esos roles, esas intenciones que se mues-
tran en la accién de los videojuegos. Por eso hemos
titulado de esta forma al segundo bloque de acti-
vidades. Supone dar un paso mds y adentrarse en
un proceso de “deconstruccién” de los significados
aparentes a primera vista.

En esta linea de avance se sitta el tercer bloque
de actividades titulado “interpretar y valorar”, en
donde se da paso al juicio critico intencionado del
espectador o espectadora que, de una forma activa
y cada vez mds comprometida, da voz y pone pala-
bra a sus propias interpretaciones sobre la realidad
que estd analizando y valorando. Este ejercicio
de enjuiciar, de dar juicios de valor, supone una
primera préctica comprometida y un primer paso
en la reconstruccién de los propios valores, de
otros valores alternativos desde la propia reflexion
y juicio personal y colectivo.

Finalmente, en el tltimo paso, se propone no que-
darse en la valoracién critica, sino transformar la
realidad que se nos ofrece si no estamos de acuerdo
con ella. Transformar la realidad implica transfor-
marse a si mismo en el proceso y comprometerse
definitivamente con la “obra” que se crea.

Por supuesto, todas las actividades que en esta
guia se proponen deben ser trabajadas primero
individualmente, pues la reflexién, el anilisis y
la construccién personal son elementos previos
imprescindibles al enriquecimiento del grupo,

pero no pueden quedarse ahi. Si el trabajo no
implica su posterior desarrollo grupal (sea en forma
de debate, de construccién colectiva, etcétera), no
supondrd un auténtico cambio. Pues los valores y
las creencias que construyen nuestra realidad no
son elementos individuales de las personas, sino
que son construcciones colectivas que conforman
la cultura de las comunidades en las que nos halla-
mos insertos/as. Por eso es tan importante que la
reflexién, el cambio y el compromiso colectivo sea
siempre el referente final de todo este proceso.

En cada bloque de actividades se plantea la
finalidad que se persigue, asi como los objetivos,

A

contenidos y criterios de evaluacién establecidos
en los curriculos oficiales que se pueden tener en
cuenta a la hora de desarrollar dichas actividades.

Para ayudar en el desarrollo de todas estas activi-
dades se ha elaborado igualmente un CD-Rom
multimedia. En él se facilita el desarrollo de todas
las actividades desde una perspectiva de interac-
cién con la persona usuaria. Pero igualmente se
ha incluido en dicho CD-Rom la mayor parte
de todos los resultados obtenidos en esta inves-
tigacién, asi como los andlisis de los videojuegos
realizados. Esperamos que este material facilite
la inclusién del andlisis de los videojuegos en
el curriculo ordinario o en las actividades de
formacién que se lleven a cabo. Ademds de su
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facilidad de uso y su atractivo para las personas
jovenes, ofrece muchos recursos audiovisuales e
interactivos que es imposible incluir en formato
escrito. También se ha realizado en coherencia
con la investigacién, dado que si analizdbamos
un material que se suele presentar en formato
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