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RESUMEN

Se estd generando un discurso reiterativo en los medios de comunicacion sobre
«iolencia escolar-. No hay dia en el que no abramos un periddico o no veamos
la television sin que aparezca alguna referencia a acontecimientos violentos. Pero
cada vez se ha hecho mis frecuente que algunos de estos sucesos estén relacio-
nados con el entorno escolar. Y el discurso medidtico ha convertido el término
«iolencia escolar en el fendmeno explicativo de estos sucesos, reduciendo la
problemdtica a un espacio controlado: los centros escolares, procurando no afectar,
ni cuestionar la realidad social en la que estin inmersas dichas instituciones v que
influye y determina poderosamente lo que en ellas ocurre.

Lo que nos preguntamos en este articulo es si determinados climas de violen-
cia 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 utilizacion cada vez mds masiva de los videojuegos entre la pobla-
cion infantil y juvenil.

A partir de un andlisis de sus contenidos y de los valores que promueve la
publicidad que los promociona, asf como de una investigacion entre alumnado
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adolescente y juvenil llegamos a la conclusion de que estos videojuegos, disena-
dos 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 poblacion adoles-
cente v juvenil; animan a una temprana adopcion de los valores consumistas y
masculinos dominantes; y educan en contra de las normas elementales de la educa-
cion. en contra de las convenciones sociales, de la ética y de los derechos humanos.

Palabras clave: Videojuegos, violencia escolar, organizacion escolar, estereo-
1ipos. sexismo.

ABSTRACT

A reiterative discourse on «school violence» is being explained in mass media.
Not a day goes by without our noticing some reference to violent events by reading
a newspaper or watching TV. But it is more and more frequent to relate these
events to the school milieu. Mass media uses the term «school violence» as the
explanatory phenomenon of these events and reduces the problem to a contro-
lled space: educational institutions; at the same time it tries neither to affect nor
to question the social reality in which these institutions are immersed and its
influence determines what is happening in them.

In this article, we question if certain violent climates taking place in class-
rooms 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 publi-
citv promoting them, and the research between the child and teenage students,
we reach to the conclusion that these videogames, designed only to achieve econo-
mic 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 consu-
mer 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.

0s ESTAMOS socializando en unos valores que impregnan de manera subli-
minal el inconsciente colectivo de nuestra sociedad. Valores ligados a
la cultura patriarcal que legitima el dominio masculino, la violencia

como estrategia de relaciéon y sumision, la competitividad y el triunfo sobre los

demds como finalidad, el menosprecio hacia los débiles, el sexismo, etc. Esta

asuncion de la cultura patriarcal ligada a la violencia es un fendémeno estructu-

ral al que Galtung denomina «violencia cultural» y que se estd transmitiendo

oculta en el proceso de socializacion (Munoz Luque, 2003).
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Analizar los mecanismos que generan la violencia, las estructuras organiza-
tivas que la perpetdan y la profundizan, los sistemas sociales que la alientan
nos ha llevado a adentrarnos en el mundo de los videojuegos indagando las
claves sociales, medidticas e institucionales que estin creando un mundo v
una sociedad tan violenta como la que vivimos, y en la que las personas
jovenes se convierten en receptores y consumidores de esa violencia que termi-
nan asumiendo como «ormales: en sus esquemas de comprension de la reali-
dad, en sus comportamientos y en sus pautas de relacion.

Los videojuegos se han convertido en una poderosa herramienta de influen-
cia y conformacion de opinion y vision sobre la realidad. Desde la década de
los 8o, los videojuegos se han transformado en un fenémeno de masas a nivel
mundial. Su industria mueve mas dinero que Hollywood, y son pocos los nifios
y nifas que desconocen a Mario, Sonic o a otros personajes de videojuegos. «El
factor mds importante por medio del cual los videojuegos son vehiculos de socia-
lizacion, es el de los valores» (Puggelli, 2003: 118). Los valores los vamos apren-
diendo en interaccidén con la realidad y las personas que nos rodean. Y los
videojuegos

constituyen instrumentos mediante los que el nino comprende el medio cultural
que le rodea. Representan, fielmente, simbolismos sociales y construcciones cultu-
rales de nuestro entorno, lo que debe permitirnos comprender sus contenidos y, a
la vez, sus posibilidades como transmisores de valores. Terry Toles afirma que el
juego y las actividades de entretenimiento configuran una sutil expresion de los
modos de percibir la realidad que una cultura determinada posee (Estalld, 199s: 117).

Este articulo es el resultado de la investigacion realizada a lo largo de dos
anos por la Universidad de Ledn (Espana) sobre los contenidos y valores impli-
citos y explicitos que promueven los videojuegos que mis se estin comerciali-
zando, vendiendo y consumiendo actualmente entre los jovenes de todo el
mundo. Se han aplicado 6.000 cuestionarios a chicos y chicas espanoles de entre
6y 24 anos de edad de diferentes paises (Espana, Cuba, Estados Unidos, Inglaterra
e Italia). Se han realizado veintidds estudios de caso con cuarenta y cuatro
«sujetos. Se han hecho 6o entrevistas a informantes clave. Se han llevado a cabo
trece grupos de discusién y veinte observaciones de campo en diferentes situa-
ciones y contextos. Pero sobre todo se ha realizado el andlisis videogrifico
exhaustivo de los 300 videojuegos que actualmente son mas vendidos.

A veces se acusa a las investigaciones académicas sobre videojuegos de que
se hacen sin un auténtico conocimiento del objeto de investigacion. Hemos leido
en numerosas webs de aficionados y aficionadas a este mundo que los exper-
tos y expertas hacen criticas sin haber jugado nunca a un videojuego. Por eso
queremos advertir que no ha sido éste el caso. Hemos querido dar gran rele-
vancia al analisis de los propios videojuegos jugando con ellos y conociendo su
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dindmica «por dentro», como se ha visto en el apartado dedicado a ello. La fina-
lidad de esta investigacion ha sido analizar la vision sobre el género que trans-
miten los contenidos de los videojuegos, por eso era necesaria esta dnmersions.

En definitiva, esta investigacién buscaba responder a una pregunta: ;La
permanencia de determinados estereotipos de género que perviven en nuestra
sociedad contempordnea estd siendo alentada y potenciada por los modelos que
reproducen determinados videojuegos cada vez mas frecuentemente utilizados
POT nuestros jovenes?

SE APRENDE CON LOS VIDEOQJUEGOS$

La primera conclusion a la que hemos llegado en nuestra investigacion es
que se aprende con los videojuegos. La mayoria de los videojuegos son o pueden
ser fuente de aprendizajes para quienes los utilizan. Pero que una determinada
experiencia facilite un proceso de aprendizaje no es suficiente para considerarla,
sin mads, algo positivo o adecuado. Para ello hay dos preguntas cruciales que
debemos responder: ;qué es lo que se aprende?, y slo que se aprende es lo
que queremos que la juventud aprenda?

Algunos autores y autoras (Estallo, 1995; Gros y otros, 1998; Etxeberria, 1999;
Marques, 2000; Sanger, 2000; Licona y Picolotto, 2003) destacan las posibilida-
des de aprendizaje que puede facilitar el jugar con videojuegos: son motivado-
res: potencian la coordinacién oculomanual; la organizacion del espacio y la
lateralidad; favorecen habilidades psicomotrices de caridcter general, que se
mejoran progresivamente con el ejercicio; potencian la repeticion instantdnea y
el <ntentarlo otra vez»; generan autoestima en el caso de que se vayan supe-
rando los diferentes obsticulos y se avance en el progreso del juego. Y conclu-
ven que sin duda los videojuegos en general mejoran los reflejos, la
psicomotricidad, la iniciativa y autonomia de los jugadores».

Pero las conclusiones de estas investigaciones han sido cuestionadas desde
diferentes frentes. Sintetizamos estas criticas siguiendo el analisis que hace la
FAD (2002. 29):

Como ocurre con la mayor parte de la investigacion sobre los efectos de los video-
juegos. en términos generales, los resultados de estos estudios no son definitivos.
La mavoria de las investigaciones realizadas no permiten establecer una relacion
causal entre la experiencia de jugar con videojuegos v una mejora generalizada
de las habilidades espaciales del sujeto. Es posible que aquellos sujetos con mejores
habilidades espaciales se sientan mds atraidos hacia este tipo de juegos (Griffiths
et al., 1983; Gagnon, 1985), que esta disposicidn de fuertes habilidades espaciales
mejore la actuacion en el uso de los videojuegos (Subrahmanyam y Greenfield,
1994) 0 incluso, que un mayor conocimiento de las caracteristicas de los videojue-
gos implique una mejora de la actuacion pero no necesariamente una mejora de
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las habilidades espaciales. Si bien aparecen algunas excepciones. incluso en
caso de los pocos estudios que parecen demostrar una relacion mis direcia enme
la mejora de la prictica de un videojuego y la mejora de las destrezas espacia
(Okagaki y Frensch, 1994), sigue manteniéndose la incognita de que la mejora
las habilidades espaciales a través de la prictica de un videojuego pueda ser gene-
ralizada a otros contextos que requieran destrezas similares.

También hay que tener en cuenta que las conclusiones a las que llegan buena
parte de las investigaciones responden a los objetivos e intereses de las entida-
des que financian las mismas. Pues las grandes empresas de mercado de videoe-
gos se han apresurado a encargar y financiar espléndidamente investigaciones
que contrarrestaran la mala imagen publica que se estaba generando sobre los
videojuegos desde investigaciones independientes desarrolladas por organismos
publicos.

No vamos a entrar aqui en Ja discusion sobre si los videojuegos potencian
todas esas habilidades que algunos expertos y expertas opinan que favorecen.
ni si las investigaciones han demostrado o no que desarrollan las habilidades
espaciales y la motivacion. No es éste el objetivo de nuestra investigacion. Pero
si queremos hacer una breve reflexion sobre esta panoplia tan extensa de apren-
dizajes que, tal como nos los venden, pareceria que con sélo introducir los video-
juegos en la formacién de nuestras futuras generaciones se estaria solucionado
parte del problema del aprendizaje.

4EL MEDIO JUSTIFICA LOS FINES?

No dudamos que buena parte de los videojuegos potencien algunas de estas
habilidades y destrezas. Pero todas estas habilidades, una por una, son las mismas
que favorecen y desarrollan los juegos en general. Y el juego, no lo olvidemos.
es una de las herramientas educativas fundamentales que utilizamos los educa-
dores y educadoras en el proceso de ensenanza y aprendizaje de nuestros ninos
y ninas, especialmente en sus etapas infantiles. En este sentido no aportarian
mucho mas, salvo lo que significa esa tecnologia que acompana a los videojue-
gos que permite que se multipliquen las posibilidades de aprendizaje, dada toda
la informacion, recursos y posibilidades que implican.

Si pretendemos que nuestros alumnos y alumnas, nuestros jévenes, alcancen
objetivos educativos relacionados con la habilidad de toma de decisiones. e
aprendizaje estratégico, la capacidad de metacognicion o la planificacion de
acciones, y algunos videojuegos los desarrollan v son motivantes para ellos 3
ellas, deberfamos no sdlo valorarlos como tales, sino incorporarlos en el procese
educativo como otro recurso mis. Y ésta fue, al inicio de la investigacion. =
perspectiva primera que marco el planteamiento de la propia investigacion
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¢Como introducir los videojuegos como una herramienta educativa en el curri-
culum escolar? Sin embargo, tras esta investigacion a lo largo de mas de dos
anos, actualmente nos mostramos muy reticentes a incorporarlos como recursos
educativos, sin mas, en el curriculo escolar. Lo que nos hemos cuestionado, en
definitiva, es si los videojuegos son el método mis idéneo para desarrollar el
aprendizaje que queremos, tal y como estan disenados.

Es la eterna pregunta de si el fin justifica los medios, sdlo que a la inversa.
;Los medios justifican el fin? O transformado en un ejemplo concreto, y parcial
por lo tanto, ¢estarfamos dispuestos y dispuestas a que nuestros hijos ¢ hijas
aprendieran el alemidn —fin deseable—, con un método excelente basado en
los principios del régimen nazi de Hitler?

Como dice Demaria (2003) con cierta ironia,

el punto NO es si estimula la coordinacion ojo-mano —o lo que también llamamos
motricidad fina, uno de los principales argumentos de las personas que resaltan las
bondades de los videojuegos sin percatarse de que es una habilidad que el nino o
nina puede lograr con o sin ayuda de un joystick—. También he escuchado argu-
mentar aspectos como la velocidad de reflejos, la punteria, la capacidad para simular
un vuelo, ete. Solo dtiles para aquellos que quieran salir de caceria.

Por eso el objeto de andlisis de esta investigacion no ha sido el tipo de apren-
dizajes que se pueden lograr con los videojuegos. Sin obviar las oportunidades
de aprendizaje que nos ofrecen, lo que hemos querido investigar es si estas
potencialidades se ven empanadas por el tipo de valores que transmiten expli-
cita o implicitamente, y en concreto valores relacionados con el sexismo, el
racismo y la violencia.

Estamos de acuerdo en que los videojuegos resultan un material altamente
motivador, pueden aportar multiples posibilidades educativas, pueden ayudar a
construir los conocimientos, pueden ayudar a ejercitar de forma directa la elabo-
racién de estrategias cognitivas, pueden aumentar la capacidad de didlogo y
argumentacién, pueden favorecer la estructuracion de los procesos cognitivos
porque ademds son programas ficilmente asequibles constituyendo por tanto
un material informatico de gran valor pedagogico.

No es esto lo que cuestionamos. Lo que nos cuestionamos es si no se puede
crear o potenciar comercialmente mas el tipo de videojuegos que estimulan estos
aspectos positivos del aprendizaje en un entorno basado en valores radicalmente
opuestos al sexismo, la agresividad y el aprendizaje de respuestas violentas como
forma de solucién de los conflictos. Esto supone decisiones politicas, econdmi-
cas y sociales que nos implican a todos y todas.
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¢/QUE TIPO DE VALORES SE APRENDEN?

Algunos/as autores/as afirman que el hecho de jugar con videojuegos no
conlleva «elementos negativos» (Gros, 1998: 48). Lo que hay que aclarar es qué
se entiende por «elementos negativos». Esta autora se apoya para ello en las
conclusiones de las investigaciones de Gibb y colaboradores (1983), Brooks (1983),
Mitchell (1985) o Estallé (1995).

Segun los datos que aporta la misma autora sobre estas investigaciones
podemos ver que Gibb (1983), en un estudio sobre 280 jugadores (y suponemos,
que jugadoras), afirmaba que, en términos de interaccién social, en cuanto a
rasgos de personalidad como autoestima/depresion, in/conformismo, hostilidad/
amabilidad, extroversion/introversion, obsesion, compulsion y trastornos de
motivacion, no habia ninguna relacion significativa respecto al tiempo que se
empleaba jugando a videojuegos. Lo cual ni confirma ni niega lo positivo o lo
negativo que pueda tener el uso de estos videojuegos.

En cuanto a Brooks (1983), parece concluir en su investigacion que jugar a
los videojuegos es una actividad que no es tan adictiva o compulsiva como pudiera
parecer a primera vista. Se centra en la adictividad de los videojuegos, no en otros
aspectos que podemos considerar cuestionables o no adecuados para que éstos
sean un instrumento de aprendizaje idoneo. Y solo establece que «no es tanto
como pudiera parecer a primera vista».. Por su parte Mitchell (1985) en un estudio
sobre la interaccion familiar de los videojuegos afirma que éstos juntan a las fami-
lias en una actividad recreativa comin mis que cualquier otra actividad.

Finalmente, Estallé (1995) en un estudio sobre una muestra de 278 personas,
146 mujeres y 132 hombres, con un rango de edad de 12 a 33 anos, que prove-
nian del nicleo urbano de Barcelona, concluye que la prictica regular y soste-
nida del videojuego no supone ninguna modificacion especial en adaptacién
escolar, rendimiento académico, clima y adaptacion familiar, hdbitos toxicos
(consumo de alcohol, intoxicaciones por alcohol, consumo de drogas y de
tabaco), problemas fisicos (cefaleas, dolores musculares, problemas visuales,
etc.), antecedentes psicologicos infantiles, actividades sociales (nimero de amigos,
frecuencia de interaccion social, etc.), ni en patrones de personalidad, sintomas
y sindromes clinicos, agresividad-hostilidad (agresion, hostilidad indirecta, irri-
tabilidad, negativismo, resentimiento, agresividad verbal, etc.), miedos y temores.
asertividad (entendiendo como tal la habilidad para expresar emociones y senti-
mientos de forma abierta y clara), estrés y apoyo social, vulnerabilidad (predis-
posicidn a sufrir trastornos emocionales) o ansiedad y depresion.

Pero en las conclusiones recogidas de todas estas investigaciones citadas
por esta autora y su equipo de trabajo no se habla de otros aspectos que son
los que aqui nos planteamos: qué tipo de valores son los que promueven v
estimulan el entorno de los videojuegos; y si esos valores son educativos o
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al menos son en los que queremos educar a las futuras generaciones de adoles-
centes y jovenes.

Logicamente estamos de acuerdo con Gros (1998: s0) en que es «poco inteli-
gente provocar enfrentamientos radicales». Pero también es necesario buscar las
raices de los valores que estamos transmitiendo a nuestros/as adolescentes y
jovenes. Y preguntarnos si los valores sexistas, racistas o violentos que muchos
videojuegos exaltan no estdn contribuyendo a socializar en esa forma de conce-
bir la realidad. Si con ello no estamos contribuyendo a crear un mundo mas
violento, racista y machista. Pues hoy educan tanto o mis que la escuela y la
familia, los medios de informacién y comunicaciéon que transmiten una deter-
minada forma de percibir y concebir la realidad. Y tenemos que ser radicales en
su andlisis y en la exigencia de un contexto social y cultural que eduque en los
grandes valores de los que todos hablamos y que todos exaltamos cuando
hacemos grandes discursos sobre el futuro, la educacion y la sociedad.

Por eso lo que a continuacion vamos a plasmar son las conclusiones de
nuestra investigacion sobre el tipo de valores que transmiten los videojuegos,
pues son estos valores los que transforman y educan la mentalidad y la concep-
cién vital de los futuros ciudadanos y ciudadanas de nuestras democracias.

EL SEXISMO DE LOS VIDEC JUEGOS

La primera conclusion a la que hemos llegado en nuestra investigacion es
que la mayoria de los videojuegos comerciales que usan nuestros y nuestras
adolescentes y jovenes tienden a reproducir estereotipos sexuales contrarios a
los valores que educativa y socialmente hemos establecido como principios
basicos en nuestra sociedad.

Es una afirmacion comin de todos/as los autores/as y una conclusion de
todas las investigaciones que los videojuegos estin hechos por hombres y para
los hombres (Gros, 1998: 61), reforzando el comportamiento y papel masculino
¢ incluso, en ocasiones, con claras muestras de incitacion al sexismo. El estudio
de la FAD (2002) afirma que el mundo de los videojuegos «s claramente machistas.

El mundo de los videojuegos es claramente machista: lo reconocen los creativos,
los comerciales, los miembros de la industria, los propios usuarios. Los videojue-
gos estan hechos para chicos, pensados para un imaginario masculino (si no
machista), y responden a lo que desde la representacion social serfan los deseos,
las afinidades y las aficiones de los varones (FAD, 2002: 262).

Consideramos que muchos de los videojuegos mds populares entre perso-
nas adolescentes y jovenes son una de las claves explicativas de la perpetuacion
y extension de una cultura sexista, en unos casos soterrada o de baja intensi-
dad, como veremos mds adelante, y en otros claramente explicita y manifiesta.
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En este sentido, en nuestra investigacion, abordamos tanto el sexismo expli-
cito de los videojuegos (referido fundamentalmente a quién juega y a la imagen
y el rol que se le asigna a la mujer en ellos) como el sexismo implicito, es decir.
la cultura que se fomenta desde ellos ligada a unos valores o contravalores ancla-
dos en el mundo tradicionalmente «masculino» (agresividad, desprecio a los senti-
mientos, impulsividad instantdnea, riesgo desmedido, competitividad...).

No s6lo es que los videojuegos estin hechos por hombres y para los hombres,
reforzando el comportamiento y papel masculino, sino que responden ya de por
st a estructuras e ideologias sociales muy asentadas en nuestro contexto cultu-
ral y social e incluso, en ocasiones, con claras muestras de incitacion al sexismo
(Izquierdo, 2002). En la revista Playz Obsesion (2003, n.° 36: 41), comentando la
expansion de Los Sims: Toman la calle dicen <y por si alguna vez has querido
meterte en el pellejo de una mujer, los desarrolladores han multiplicado por 100
las opciones para confeccionar tu propio aspecto [...]. Nosotros, para darte alguna
idea, siempre elegimos a la rubia con tacones y el top cortitos. Parece una demos-
tracion palpable de que la imagen que tienen estos comentaristas, hombres, de
a quiénes se dirigen, son otros hombres.

Cada vez mds investigadoras e investigadores atirman que la posible desmo-
tivacién de las ninas respecto a los ordenadores se debe a que no se les ofrecen
productos que respondan a sus inquietudes, pues la mayoria de videojuegos
estan disenados y dirigidos a un publico eminentemente masculino, que gusta
de los juegos violentos. Un informe publicado a principios de 2003 por la
American Association of University Women Educational Foundation (Fundacion
Educativa de la Asociacion Norteamericana de Mujeres Universitarias, 0 AAUW)
encontro que muchas nifas se alejan de la tecnologia a una edad temprana como
consecuencia del contacto con juegos de computadora violentos, dirigidos a los
chicos. El estudio revelé que a las chicas no les gustan los videojuegos violen-
tos y prefieren los personalizados, interactivos y de rol. Pero los juegos que
sumergen a las chicas en la resolucion de problemas y el juego cooperativo son
escasos. Los videojuegos que se desarrollan para las ninas suelen tener como
tema los intereses «especificos de las chicas», como el maquillaje y la moda
(Conocedoras, 2003).

Seglin los expertos y expertas, las chicas demandan juegos con contenidos
interactivos y que requieran jugar en colaboracion, en lugar de los videojuegos
violentos que dominan el mercado.

Al parecer, las nifas se diferencian de los varones en sus preferencias y opinio-
nes sobre los videojuegos. No es que ellas rechacen por completo los juegos
violentos, algunas incluso los piden; pero en general los consideran aburridos.
demasiado repetitivos y carentes de una historia o un argumento elaborado. Sus
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juegos predilectos son aquellos que se basan en aventuras o historias donde hay
relaciones y una trama (Bonder, 2001: 17).

Como manifiesta Tuya (2000) diferentes asociaciones como la 44UW o el
Committe on Women in Computing, cuya sola existencia es un claro indicativo
de que no se estd dando una situacion igualitaria en materia de sexos, solicitan
continuamente la ayuda de las familias y el profesorado para potenciar las habi-
lidades tecnoldgicas de las ninas; y de las personas que desarrollan software,
para que publiquen programas y videojuegos que interesen a las chicas, dejando
muy claro que no piden un software rosa, sino un buen software.

«Las chicas quieren juegos que las comprometan y las desafien, no versiones
“rosadas” que, originalmente, se disenaron para los varones», senalé Patti Miller,
directora del programa Children & the Media, de Children Now (Los Ninos y los
Medios, de Los Niftos Abora) aludiendo a un estudio que ha llevado a cabo esta
organizacion defensora de la ninez analizando los 27 videojuegos de mayor venta
para las consolas Sega Dreamcast, Sony PlayStation y Nintendo 64, segin el
ranking publicado por PC Data correspondiente a octubre de 2000. <Los produc-
tores de juegos tienen que dejar de pensar en el color rosa». En un mercado
dominado desde hace anos por los videojuegos dirigidos a los varones, es muy
dificil encontrar titulos que atraigan a las chicas. Ademds, la mayoria de los
productos mis vendidos muestran personajes violentos, estereotipados o poco
realistas, portadores de un mensaje perjudicial para las jugadoras. Casi la mitad de
los juegos de video para consolas mas vendidos contienen mensajes negativos
para las ninas (Conocedoras, 2003). <Y todo ello, a pesar de que los responsables
de crear y comercializar los videojuegos afirman no tener en cuenta el sexo del
publico destinatario a la hora de desarrollar un producto» (FAD, 2002: §1).

En el mundo del desarrollo de los videojuegos no es muy comin que se
prodiguen las mujeres, como reconoce la revista Videojuegos (2003, 1: 20-22). Y
cuando en esta misma revista se les pregunta a cinco mujeres «desarrolladoras»
de videojuegos por qué piensan que este mundo estd copado por hombres prin-
cipalmente, las cinco afirman que Jos videojuegos eran un campo que estaba
dirigido sélo al puiblico masculino; de ahi que ahora los interesados en desarro-
llar videojuegos sean hombres» (Chuss); que «so nos viene de herencia, ellos
han crecido jugando mis que nosotras, a nosotras nos dejaban el ordenador sélo
como miquina de escribir, a ver si lo {bamos a romper...» (Ménica); que dos
videojuegos en su mayoria creo, estin hechos por y para hombres» (Ester); que
«Ja educacion en la infancia ha sido sexista hasta hace bien poco; es por eso, en
mi opinién, por lo que las mujeres no han llegado “adn” ni a los videojuegos»
(Almudena); y «porque segun ellos no estibamos capacitadas para ello» (Reyna).
Parecen coincidir las cinco, desde su propio punto de vista como afectadas, que
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se debe a la tradicion, a los estereotipos, a la educaciéon y a la propia vision de
los hombres que deciden cudl es el dominio de ellos y el lugar de las mujeres.

Pero la explicacién mis extendida estd directamente relacionada con el hecho
de que los videojuegos no son neutrales. Numerosos autores y autoras coinci-
den en la detecciéon de un tratamiento diferenciado de los roles masculinos v
femeninos en los videojuegos (Etxeberria, 1996). Son muchos los estudios que
revelan el papel secundario y pasivo de los personajes femeninos de este tipo
de juegos (Toles, 198s; Rushbrook, 1987; Provenzo, 1992; Del Moral, 1995), por lo
que se afirma que da causa de que las mujeres jueguen menos que los hombres
estd en el contenido de los propios videojuegos, excesivamente orientado hacia
los intereses e inquietudes de los chicos y no de las chicas» (FAD, 2002: 24).

Provenzo atribuye este hecho al propio contenido de los videojuegos ya que.
en la mayoria de ellos, la mujer es presentada como la victima que debe ser
rescatada. Como dice Gros (1998: 35) <as nifas parecen tener pocas elecciones
para sentirse identificadas con los roles asignados por los programas». Aunque
esta misma autora afirma que actualmente

la preferencia de los hombres sobre las mujeres, parece ser que también va
cambiando. $i bien la mayoria de los videojuegos todavia estin pensados para
atraer mas al pablico masculino, la amplitud de la oferta ha permitido que también
las ninas se hayan introducido en el mercado. Incluso en la actualidad se estin
produciendo programas pensados especificamente para las nifas como ¢s el caso
del juego de diseno de ropa para la muneca Barbie (Gros, 1998: 36).

Lo que parece obviar esta autora y su equipo €s que estos programas «pensa-
dos especificamente para las nifas» reproducen los estereotipos de género habi-
tuales en los juguetes sexistas y en la cultura sexista en general.

Ademis los intentos de crear juegos dirigidos a las chicas plantean otra grave
cuestion: ¢Cudles son las consecuencias educativas y sociales de ofrecer video-
juegos diferentes segin el sexo? ;No se estd, acaso, reforzando la desigualdad y
convalidando modos excluyentes de pensar, sentir y actuar? Lo que se trata no
es de crear videojuegos diferentes, sino de que los videojuegos que se creen
incorporen contenidos y valores que sean validos y atractivos para todos y todas.
tanto ninos como ninas, recuperando aquellas formas de pensar, sentir y actuar
que no estén basadas Unicamente en combates agonicos, persecuciones, dispa-
ros, guerras galdcticas...

LA IMAGEN DE MUJER

Es sexismo cuando las mujeres son representadas de forma asimétrica frente
a los hombres. Numerosos estudios (Braun y otros, 1986; Strasburgber v otros.
1993; Cesarone, 1994; Colwel y otros, 1995; Diez Gutiérrez, 2004) revelan que
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representacion femenina en los videojuegos es menor, generalmente minusva-
lorada y en actitudes dominadas y pasivas.

La imagen de la mujer en los juegos, y en esto las coincidencias son genera-
les, ha sido tradicionalmente maltratada con ferocidad. Sus modelos corporales
son tendentes a la exageracion con idealizaciones de personajes que se han
sacado del comic o hasta del cine porno. Su vestimenta no responde a las nece-
sidades del momento, de la historia, del trabajo o de la accidon que se realiza en
el videojuego, sino a mostrarse «insinuante» o «seductora» hacia los hombres.

En nuestra investigacion, de un total de 1.824 personajes analizados en esta
investigacion, los personajes masculinos que aparecen en los videojuegos anali-
zados son 1.167 (64%), mientras que los personajes femeninos han sido sélo 310
(17%); el porcentaje restante (19%) eran personajes no humanos. Generalmente
aparecian 15 personajes masculinos en cada juego y sdlo 3 femeninos. Ademds,
en mas de la mitad de los 250 juegos analizados aparecian sdlo 2 0 menos perso-
najes femeninos.

Las mujeres se manifiestan raramente como personajes bajo el control del
jugador o jugadora. De los 936 personajes bajo el control del jugador, 683 (73%)
son hombres y s6lo 112 (12%) mujeres. De hecho, a los jugadores/as se les ofrecen
muchas mas oportunidades de jugar con un personaje no humano que con una
mujer. En 215 de los 250 juegos (86%) aparecian personajes masculinos controla-
dos por los jugadores y jugadoras, mientras que s6lo en 90 juegos (36%) apare-
cen personajes femeninos que podian controlar los jugadores y jugadoras. En 35
juegos aparecen, tan sélo, personajes masculinos que pueden ser controlados
por los jugadores y jugadoras. S6lo en muy pocos juegos aparecian exclusiva-
mente personajes femeninos.

Los personajes femeninos son, a menudo, hipersexualizados: al 76% de los
personajes femeninos protagonistas se las presentaba con un cuerpo dema-
siado delgado y extremadamente desproporcionado (pechos exageradamente
grandes, cintura pequenisima y caderas muy contorneadas). Es decir, la inmensa
mayoria de los personajes femeninos protagonistas de los videojuegos mostra-
ban un cuerpo de proporciones poco creibles y poco sanas. En cuanto al tipo
de videojuegos en los que mis predomina esta imagen de mujer, hemos encon-
trado que son en los de accion (92%), en los de rol (75%) y, por ultimo, en los
de combate (89%).

Ademas, la sexualidad femenina se remarca especialmente por los vestidos
semitransparentes e insinuantes que llevan las mujeres. De hecho, uno de cada
tres personajes femeninos usan un tipo de ropa que «ealza su siluetar; la mayoria
(un 83%) muestran generosos escotes o tops ajustados que permiten mostrar o
dnsinuar- buena parte de los pechos, faldas muy cortas y ajustadas, con abertu-
ras laterales que permiten ver las caderas hasta casi la altura de la cintura (un
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42%) e incluso, tangas que muestran las nalgas desnudas (el 12%). A esto se anade
que las mujeres llevan puesta ropa considerada «atrayente» en una proporcion
mucho mayor que los hombres (73% de mujeres y 12% de hombres).

Como dice Pita (2004: 28),

lo que suponia un paso en la equiparacion de sexos [se refiere a la participacion
de las mujeres en los videojuegos como protagonistas] acabd por convertirse en
icono sexual para el publico masculino. Lara acabé haciendo uso de eso que tan
acertadamente suele llamarse «armas de mujer». Su talla de sujetador acabd siendo
el mis poderoso reclamo de un juego que empezo siendo vanguardia en la atribu-
cion de roles virtuales. Lara crece en cada una de sus entregas al tiempo que aumenta
su volumen pectoral. Es mas, en la peniltima edicion de la saga uno podia manejar
a la Croft adolescente, perpetuando asi, de alguna manera, el mito de la Lolita.

Este es otro dato a tener en cuenta. Hemos encontrado que al 87% de las
mujeres protagonistas femeninas que estin irrumpiendo en los videojuegos se
las muestra con caras «<angelicales», con ojos grandes, labios carnosos y exube-
rantes y gesto «anifado». Parecen eternizar ese mito de perpetua adolescente
necesitada de proteccion que se proyecta en la fantasia de los disenadores de
videojuegos.

Porque la explotacion de la dmagen sensual» de la mujer no se limita sélo a
la apariencia fisica o al vestuario que portan o del que carecen. Se resalta a través
de otros atributos expuestos para que, de una forma mas sutil, «<nsinden» o
«wvoquen- aquello que se quiere vender.

Cate Archer (protagonista de No One Lives Forever) no se contonea ligera de ropa
como una modelo de revista erdtica, pero tanto la sensualidad de su voz como
su feminidad un tanto felina hacen que sea un personaje con una indiscutible
carga sexual, aunque no sea explicita. Claro que la sexualidad puede reflejarse de
mil formas. Y una de ellas pasa por abandonar la rotundidad anatémica para ahondar
en otros aspectos, como la delicadeza. Rinoa, heroina de Final Fantasy VIII, no
exhibe carne, pero si inocencia y belleza angelical (Pita, 2004: 29).

La imagen de la mujer que en estos videojuegos aparece es el de una eterna
adolescente

nunca envejecen

, CON 0jOs enormes que ocupan casi toda su
cara y otros rasgos distintivos de este mundo:

Es va caracteristica habitual que las chicas protagonistas luzcan estupendas delan-
teras, ropa cenida, faldas cortas y que adopten posturas y vivan situaciones bastante
erdticas. Imdgenes aparte, los guiones suelen prestarse a promover situaciones ambi-
guas, escenas comprometidas, enredos y embrollos, que a nadie se le escapa que
tienen un alto contenido sexual, pero que nunca suele hacerse explicito. Una curiosa
mezcla de inocencia y perversion que ha conquistado a mucha gente o en todo caso
les ha dejado perplejos. En los dibujos hentai toda la carga sexual de las imdgenes
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manga sale a 1a luz en forma de ilustraciones que rozan el limite entre el erotismo
v la pornografia, cuando no lo trasgreden totalmente (Game Over, 26: 59).

Parece pues que la imagen de la figura femenina estd mis relacionada con
sus connotaciones fisicas que con sus atributos intelectuales, morales, psicolo-
gicos y con sus capacidades de relacion o de desarrollo personal y social. El
papel que cumple esta imagen hace referencia a la satisfaccion de fantasias eroti-
cas v de dominio/sumision.

Incluso algunos de los propios investigadores expertos en este campo siguen
reproduciendo en sus andlisis los estereotipos que critican: «El protagonista era
una mujer caracterizada tanto por su atractivo, como por su ingenio y valentia»
(Estallo. 1995: 64). Ademds de hablar de «l protagonista» siendo mujer, ;caracte-
rizariamos a un hombre «tanto por su atractivo, como por su ingenio y valentia»?
Parece que aun seguimos asumiendo en nuestro inconsciente colectivo que al
referirnos a una mujer hay que destacar la belleza como una cualidad esencial
de su persona. Si esto pasa a los propios investigadores de este campo, cudnto
mas a los que disenan los videojuegos. Si no se modifica esto, seguird siendo
un mundo de hombres y para los hombres.

Las protestas y acusaciones contra el tratamiento discriminatorio de la mujer
han terminado por hacer mella en los editores. Los juegos, poco a poco, empe-
zaron a incorporar un nuevo tipo de personaje femenino que asume un rol activo
en el desarrollo del juego.

Esta tendencia ha hecho que hoy sea raro encontrar juegos de edicion reciente
que no tengan al menos una protagonista femenina. Pero la introduccién de
heroinas femeninas apenas alcanza a maquillar el rostro duro del sexismo esen-
cial que caracteriza a la mayor parte de la industria de los videojuegos.

Rynn. protagonista de Drakan, es el perfecto ejemplo de mujer guerrera. Ella sola
se enfrenta a ejércitos de perversas criaturas a lomos de su dragon. Pero a Rynn
le pasa como a Croft: su imagen se explota de la manera menos sutil. Se olvida
la fuerza de su caracter para centrarse s6lo en un aspecto, el sexual. Incluso se
han utilizado modelos de carne y hueso (muy ligeras de ropa) para publicitar el
juego. Y es que resulta muy dificil no asociar la imagen de una herofna de video-
juego con su atractivo sexual (Pita, 2004: 28-29).

En la investigacion realizada, la valoracién hecha por las personas jévenes a
las que se les ha encuestado, entrevistado y debatido con ellos es comun: coin-
ciden que la heroina es una chica irreal («s como una muneca, con grandes
tetas, delgada y con ojos grandes»), llena de agilidad y que actda igual que sus
colegas masculinos; pero perciben que éstos son fisicamente fuertes y no dema-
siado atractivos mientras que las chicas (Lara, Julia y otras) son sonrientes y
guapas. Por ejemplo, explican, el disenio del personaje de una heroina virtual
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como Lara Croft de la serie Tomb Raider, «wesponde a la idea de un sex simbol
virtual, en el que sus generosas y armoniosas medidas quedan suficientemente
resaltadas por un vestuario ajustado (trajes de neopreno, shorts, tops, correajes
varios, etc.). No hay mucha diferencia entre los grandes pechos de Lara Croft y
los de Pamela Anderson, estin ahi para vender. Lara Croft podra sobrevivir a
muchos peligros, pero a este paso su espalda no soportara tanto peso...2.

LA IMAGEN DE LA MUJER EN LA PUBLICIDAD DE LOS VIDEOJUEGOS

Se comprueba en la investigacion que el modelo de mujer comentado es el
que esta en la cabeza de la mayoria de los que construyen, juegan o comentan
los videojuegos. Asi nos encontramos en el andlisis de la revista Micromania de
agosto de 2003 el siguiente comentario: <Es poco habitual que una chica prota-
gonice un juego de accién para PC (bueno, lo de Lara hace mucho que lo
tenemos asumido, no?). Quizd el hecho de que Rayne, el personaje central de
“BloodRayne”, también muestre sus encantos en otras plataformas tenga algo
que ver» (65). Por si alguien no se ha dado cuenta tras los comentarios insinuan-
tes, aclarar que este personaje protagonista es una chica del modelo «eréticos
exuberante. Y en todos los comentarios de los videojuegos al referirse a las
mujeres, se les atribuye un adjetivo calificativo relacionado con la belleza:
hermosa, bella, exuberante, etc., y, en menor medida, con la fragilidad. Esto supone
un estereotipo de mujer anclado en la épica casi medieval caballeresca. Y, desde
entonces, parece que no hemos cambiado mucho.

Nos tendriamos que preguntar si es necesariamente destacable el hecho de
ser hermosa, si tiene importancia en el desarrollo del videojuego, o si es rele-
vante para la accién. ¢Lo es en el caso de los hombres? Como dicen Bengoechea
y Calero (2002: 49) a regla de la inversion funciona bien. (Lo expresaria de esa
misma forma al tratarse de un hombre?.

2 Inquietos y curiosos antropdlogos, amantes del séptimo arte, presentaron hace algunos anos
pruebas concluyentes de que era imposible que King-Kong, el famoso simio colgado del Empire
State, pudiese seguramente tenerse en pie dada la estructura anatdmica de que hacia gala, pues
contradecia los postulados bisicos de las leyes fisicas. Pues bien, si realiziramos la «prueba de King-
Kong» a la mayoria de las heroinas de los videojuegos con semejantes pechos, tan escasa cintura y
esas «esbeltas y estilizadas piernass que, de tan delgadas, traducen cierta sensacién de inminente
fractura en uno de esos contundentes golpes marciales, pareceria que en cualquier momento estu-
vieran a punto de fracturarse por el punto medio. Si el hecho se quedase en ¢l mundo viral. se
podria cuestionar el modelo que se intenta transmitir y lo que supone valorar a la mujer en funcién
de la imagen fisica. Pero las «Lara Croft- comienzan a irrumpir en el mundo real de una forma contun-
dente, la ciberheroina va es un patron de belleza vendida como deseable. Obtener una figura que
se le asemeje pudiera conducir o potenciar la bisqueda de ese modelo estético por vias peligrosas
(como la cirugfa y sus implantes) u otras con un alto coste disociativo, emocional v fisico como ta
anorexia o la bulimia.
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Por el contrario muchos de los protagonistas masculinos son personajes soli-
tarios, hoscos, con actitud retraida e insociable, taciturnos, duros y con rostros
herméticos que no traslucen ningin sentimiento. Son dobos solitarioss. «Detestan
que se metan en sus asuntos y parecen tener razéon en todo. De hecho las mujeres
se meten en problemas por no haberles hecho caso, y ellos, finalmente, aunque
con claro signo de enfado y reproche, tienen que ir a rescatarlas porque..., son
mujeres. al fin v al cabo. Este modelo predomina como protagonista con el que
tiene que identificarse la persona que juega en muchos videojuegos: Squall
Leonhart de 17 anos (Final Fantasy VIII), Snake (Metal Gear Solid), Sam Fisher
(Splinter Cell), Billy Coen, un antiguo marine condenado a muerte por el asesi-
nato de 23 personas (Resident Evil), etc.

A menudo la alusion al fisico femenino es sexista ya que el énfasis recae en
una parte femenina, trivializando sus logros, sus capacidades. <El componente
androcentrista se hace patente demasiado a menudo en el lenguaje de la imagen.
Con frecuencia se establece un dominio de sexos; los caracteres femeninos estan
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 documental, muchas de las imdge-
nes que se utilizan en estas revistas de videojuegos para anunciar un tipo de
juego usan como reclamo una imagen de mujer exuberante y con poca ropa.
Maxime cuando no es ni siquiera la protagonista del videojuego, ni es un perso-
naje central del mismo. Parece pues que solo se pone como reclamo para un
piiblico eminentemente masculino. En bikini, con una mirada directa al puablico,
con el pelo caido tapando parte de los ojos, los labios profundamente marca-
dos con carmin y una copa en alto, como una invitacion, la joven que acom-
pana la publicidad del videojuego GZ4 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
construve también una vision 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 eminen-
temente «cursi», con abundancia de diminutivos (casita, perrito...), y expresio-
nes de ternura (cuidalos, necesitan tu amor y ternura...), mientras que los
dirigidos a los chicos, es decir, la mayoria, utilizan frecuentemente los aumen-
tativos (accidn sin limites, las posibilidades mds arriesgadas...), y expresiones
ligadas a la competitividad o la lucha (td tienes el poder, acabar con tu maximo
oponente...). Ademds, mientras en los primeros predominan las voces suaves
femeninas, en los segundos lo hacen las masculinas de tono autoritario. Lo
cual induce a representar la voz masculina como patron de representacion de
autoridad y de refuerzo de autoridad.
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No tenemos mds que fijarnos en el tipo de lenguaje que hemos ido desta-
cando en el andlisis de la mayoria de los videojuegos mis vendidos, para cons-
tatar esta construccion lingtiistica de dos mundos diferenciados y estereotipados
desde el lenguaje, también.

Por ejemplo, la revista Micromania Soluciones, al describir el videojuego titu-
lado Post Mortem dice: «Otra aventura sobrenatural, ambientada en el Paris de
los anos 20, en la que una hermosa y enigmatica mujer nos pide ayuda para
resolver el brutal asesinato de varios miembros de su familia. Ella no tiene a
quien acudir. Ta estds sin blanca... 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 inutiles para enfrentarse a las situacio-
nes que nosotros, hombres «de pelo en pechos, sabremos resolver en un «quitame
alld esas pajas». Por supuesto, son hermosas y «nigmaticas». Ese ultimo atributo
sutil, que implica mis insinuaciones 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 myjer, la belleza y el misterio. Desde entonces ella
es la encarnacion del pecado, el vicio y la perversion. Y asi vamos entrando
progresivamente en una vision del mundo perversa y degradante para la mujer.
Y los videojuegos, ¢l mundo y la visidon que del mismo ofrecen las grandes
empresas que los crean y los publicitan, no son ajenos a este hecho.

Incluso en los certimenes de videojuegos que congregan a grandes empre-
sas para presentar sus ultimas novedades las mujeres juegan un papel impor-
tante como «@zafatas» que muestran los productos. Como en los anuncios de
coches que aparece una mujer como reclamo. Lo podemos ver en las imigenes
que acompanan estos parrafos. Son chicas que en los principales eventos sobre
videojuegos desempenan la funcion de «animadoras: para los participantes. Y
esto pasa tanto en Japon, como en Europa o Estados Unidos. La imagen y la
funcion que cumple la mujer son universales y parecen extenderse a lo largo v
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 15 anos y morir con 20. v
tener unas dimensiones antinaturales —producto de las fantasias sexuales de los
hombres— para sobrevivir.

EL ROL DE LA MUJER

Si hacemos un ripido recorrido por la historia de los videojuegos, deteniéndonx:=
al azar en algunos de ellos, podemos comprobar como en un gran nimero se
ofrece una imagen mis o menos uniformada y reduccionista de los roles de género
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una mujer en papeles pasivos, de victima o seductora, frente a una figura mascu-
lina activa, violenta, dominante y resolutiva (Urbina Ramirez y otros, 2002).

Varias investigaciones han intentado clasificar los videojuegos en funcion del
rol sexual en ellos implicito. Una de las primeras fue la de Provenzo (1991) que
ha venido a ser paradigmaitica en el 4mbito de los estudios sobre videojuegos.
En ella trabaj6é sobre los 47 videojuegos mis populares del sistema Nintendo
para consolas.

El estudio consistié en el andlisis de las cajas de los videojuegos (incluyendo
portada y contraportadas). En cuanto a las razones de por qué esta informacién
se consideré de la suficiente relevancia se argumentaron las siguientes (Provenzo,
1991: 106): representan una unidad de anilisis que puede ser cuantificada facil-
mente; la portada supone un intento de resumir visualmente el contenido del
juego; las cubiertas aparecen conjuntamente con anuncios promocionales en los
grandes almacenes; ambos representan un cédigo visual que sintetiza el juego
¥V su propuesta.

En cuanto a los aspectos metodolégicos, Provenzo establecié los criterios
para esta clasificacion basindose en los empleados por el socidlogo britdnico
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 posicidon sumisa
o dominante. Incluye también un apartado «otros», para aquellos personajes que
no posean un género definido (por ejemplo, monstruos, maquinas, etc.). De las
47 cubiertas analizadas, aparecieron un total de 115 figuras masculinas y 9 feme-
ninas (o sea, una ratio de 13 a 1); 20 de estas figuras masculinas aparecian en una
pose dominante, mientras que en esta pose no aparecia ninguna mujer; por el
contrario, aparecian 3 mujeres en poses claramente sumisas (o sea, una tercera
parte del total de mujeres que se veian en las cubiertas de los videojuegos), y
nunca aparecia ningin varén adoptando esa pose sumisa.

Provenzo observé 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. Esta observaciéon conduce a un segundo tipo de anali-
sis: contabilizar en cuintos juegos el personaje femenino es secuestrado o esta
prisionero. Lo hizo con los mismos juegos pero a través de un cuestionario diri-
gido a jugadores/as. Pues bien, el secuestro se daba en 13 de los 47 juegos (un
30% aproximadamente). Se trata de una proporcidon muy alta teniendo en cuenta
que 11 de esos juegos eran simuladores deportivos. Como era previsible, sélo en
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escasas ocasiones los secuestrados son hombres y en ninglin caso son rescata-
dos 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 niflos 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 ninas. Los videojuegos y su contenido representan univer-
sos simbdlicos que son espontineamente consentidos por la poblacién general.
Puede entonces argumentarse que los videojuegos son instrumentos para la hege-
monia social, politica y cultural (Provenzo, 1991: 115).

Segtn Provenzo (1991: 117), si como algunos investigadores sostienen, los
videojuegos constituyen la forma de introducirse en el mundo del ordenador
para ninos y adolescentes, entonces las mujeres sufren una doble injusticia: estd
ofreciéndose una imagen «sexotipada- de ellas y, a un tiempo, se les estd desmo-
tivando en el uso de ordenadores; este hecho puede suponer una desventaja
significativa para su futuro educativo y su profesién potencial. En este proceso,
no sélo juega en su contra la cultura hegemonica sino también que el dmbito
de los ordenadores es predominantemente de dominio masculino.

Cinco anos después del estudio de Provenzo, en Espana, Estall (1995) aplica
los criterios de Provenzo a la lista de videojuegos mis vendidos en el mes de
junio de 1993, analizando las cubiertas de estos videojuegos. Este autor apunta
que los nuevos juegos van eliminando progresivamente las connotaciones sexis-
tas. Afirma que los resultados de su investigacion atestiguan que ha habido «wuna
notable disminucién de la presencia de estereotipos sexistas tradicionales en los
videojuegos» (1995: 66), dado que han disminuido el nimero de personajes mascu-
linos y se ha duplicado el nimero de personajes femeninos; el nimero de
hombres en actitudes dominantes es similar al que encontré Provenzo, pero sube
en proporcion al nimero de hombres totales y aparecen juegos en los que hay
mujeres en claros papeles dominantes; aumentan los hombres sometidos y dismi-
nuyen las mujeres.

Urbina Ramirez y otros (2002) replicaron el estudio de Provenzo diez anos
después sobre portadas de 79 juegos para consolas y 87 para PC. En cuanto a
los juegos de consola, concluyen que la diferencia entre personajes masculinos
y femeninos es abrumadora, 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 porcen-
taje de figuras masculinas dominantes ha aumentado en casi veinte puntos. Se
aprecia también que, entre los personajes masculinos, los personajes sumisas
son casi inexistentes. Constatan una mayor presencia de la figura femenina
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aunque no de manera proporcional al descenso de la figura masculina. Aumenta
la figura femenina dominante (4,36%), que no aparecia en el estudio de Provenzo.
Pero, aunque se haya producido un aumento en el nimero de personajes feme-
ninos. como contrapartida habian aumentado también, casi en el mismo porcen-
taje. las figuras femeninas sumisas. En cuanto a los juegos para PC ven que no
hay mucha disparidad 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 porcen-
taje de personajes femeninos dominantes y desaparecen los personajes femeni-
nos sumisos. Concluyen finalmente que «ranscurridos algo mds de diez anos
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 y otros, 2002).

Ademds de estas investigaciones de Provenzo (1991), Estallé (1995) y Urbina
Ramirez y otros (2002), que han intentado clasificar los videojuegos en funciéon
del rol sexual, la mayoria de las investigaciones que se han hecho sobre video-
juegos coinciden con los anteriores en que los videojuegos tienden a ensalzar una
figura masculina distorsionada donde solo caben roles asociados con la fuerza, la
valentia, el poder, la dominacion, etc., mientras que la figura femenina se conforma
a partir de la fragilidad, la pasividad o la sumision, apareciendo siempre como
un ser pasivo o bien como un objeto decorativo (Levis, 1997).

Un recorrido por la investigacion sobre estos juegos nos muestra que efectiva-
mente la agresion es una de sus caracteristicas claves y en especial, la presencia
de figuras masculinas violentas, muchas mas de las que se ven, incluso, en la tele-
vision. 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 0 dominantes.
En una realidad marcada semiéticamente en términos de diferencia y oposicion
entre varones y mujeres, ser visible o invisible, dominante o dominado, privile-
giado o marginal, poderoso o débil tiene enormes implicaciones en la conforma-
cién 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 penetracion en la
ninez v juventud tengan una gran importancia (Bonder, 2001: 17).

En nuestra investigacion, hemos constatado que en los 250 videojuegos revi-
sados, 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 proporcion semejante. En cuanto al rol que desem-
penan las mujeres en estos videojuegos, podemos ver como predomina un «estilo
de interaccion pasivos (77%), cuyos rasgos se identifican con la inhibicion de los
propios deseos y la vivencia en funcion de los otros. Si comparamos el rol de
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participante3, podemos ver como las mujeres desempefian el papel pasivo de
mera participante en un 32%, mientras que los hombres solo en un 4%.

Aunque hay un 16% de videojuegos en los que la protagonista es una mujer.
en la mayoria de las ocasiones (Lara Croft, Alias, etc.), las actitudes y acciones
de ellas son similares a las de los hombres, tendiéndose a una progresiva mascu-
linizacion de la figura femenina y una exaltacion de los valores y roles tradicio-
nalmente masculinos. Aunque es cierto que la figura femenina como protagonista
de los videojuegos va en aumento, sin embargo, no deja de ser una «éplica» del
perfil masculino del protagonista. Son los mismos videojuegos que anteriormente
estaban protagonizados por hombres, los que ahora se les pone una mujer al
frente. Lo Unico que cambia son los atributos sexuales de la protagonista.

Ademas se ve como mds de la mitad de los personajes femeninos son perso-
najes de apoyo, mientras los personajes masculinos son principalmente prota-
gonistas activos (en el 85% de los videojuegos revisados). Estos personajes
femeninos de apoyo, aunque proporcionan una informacion muy til al jugador/a,
sin embargo no participan en ninguna accion. Ademads, un 18% de los persona-
jes femeninos son meras comparsas 0 meros personajes que comunican algo
pero que no transmiten ninguna informacion relevante o Util. Sumando estos
dos aspectos se llega a la conclusion de que el 50% de los personajes femeni-
nos son simples espectadoras del juego.

En lo que hace referencia a los estereotipos de género, los personajes mascu-
linos participan con mas frecuencia que los femeninos en acciones que impli-
can una agresion fisica (87% y 42% respectivamente). Sin embargo, los personajes
femeninos tienden a usar la agresion verbal con mds frecuencia que los mascu-
linos (9% contra 5% en los hombres) y gritan con mas facilidad que los hombres
(18% contra 5% de hombres). Cuando se consideran comportamientos tradicio-
nalmente asociados a las mujeres, ellas parecen mas propensas que los hombres
a compartir y ayudar (32% contra 15% de hombres) y mas propensas a mostrar
ternura (8% contra 2% de hombres). Aunque hay que resenar que la coopera-
cién o la ayuda que se da en los videojuegos por parte de las mujeres tiene una
connotacion en muchos casos negativa, puesto que se establece en un marco
de sumision hacia un hombre dominante al que le ayuda, le apoya, etc.

Los hombres se presentan muy agresivos y tienden a usar la violencia en una
proporcidn mayor que las mujeres (76% frente a un 14%). Dos tercios de los
personajes masculinos (63%) participaban en acciones agresivas y solo un 33%
de personajes femeninos hacian lo mismo. Ademads, los hombres generalmente
aparecen, en una proporcion de 3 a 1, menos afectados por la violencia que las

3 Las personas participantes son personajes que siguen las instrucciones de quienes juegan. pero
que generalmente no tienen personalidad propia o carecen de destrezas.
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mujeres, bien porque son indiferentes a ella o porque no mostraban ningiin
sentimiento al respecto. El 33% de las mujeres aparecen expresando sus senti-
mientos frente a un 11% de los hombres.

Por eso la FAD (2002: 205) afirmaba que los videojuegos al

contar con un publico de amplia mayoria masculina, potencian los argumentos
que. tradicionalmente, se asocian a las preferencias de los hombres (deportes,
luchas v estrategias), argumentos que contardn con sus respectivos personajes
proiotipicos, iconos de ficcién del mundo masculino (deportistas de élite, forzu-
dos guerreros, militares de camuflaje...). [...] Tal es la aceptacion del plantea-
miento 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 disefiada para atraer a los hombres en base
a sus encantos fisicos, y no como una inteligente, agil e independiente aventu-
rera con la que se podria identificar una mujer.

LOS ESTEREOTIPOS DE ROL

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

Maedelo masoquisia: Mujeres pasivas y sumisas, que son victimas (Jill Valentine
de Resident Evil), que han de ser rescatadas (princesa Peach de Super Mavio
Bros). que van en segundo plano, que complementan al hombre, cuya funcién
esti al servicio del hombre (Vice City), con una imagen frigil y dolorosa (Silent
Hill). Son pacientes y aguantan (Kairi de Kingdom Heart), pero viven y mueren
en funcién de los hombres. Es el mds extendido. Incluso cuando ellas protago-
nizan algunos videojuegos, los comentarios sobre ellas siguen girando en torno
a los mismos tépicos estereotipantes. «Para evitar que tan grave amenaza para
la humanidad se lleve a término, los gobiernos del mundo envian a dos agentes
secretos... bueno, y luego a Nina Williams, una asesina con cuerpo escultural
de modelo publicitaria que no se sabe muy bien qué pinta por alli, pero que
“siempre adorna™ (Planet Station, 2003, n.° 59: 27). Y eso que ella es la protago-
nista del videojuego.

Modelo sdadico: Mujeres que reproducen el «arquetipo viril», se comportan
como hombres (Mortal Kombat o Tekker) pero con atributos fisicos exagerados
(Lara Croft, Dead or Alive). Incluso en estos casos, su funcién esta al servicio 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 estin incorporando progresivamente a las mujeres como
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protagonistas de los mismos. Los disenadores 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 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 bdsica, solo se resalta la competiti-
vidad entre ellas. Como ya comentamos, para lograr el €xito, las mujeres deben
ser similares a los hombres ya que Jas mujeres virtuales» de los videojuegos
tienen caracteristicas masculinas y por ello «on aptas para combatir. Siguen
manteniendo los estereotipos convencionales: «Sin duda el detalle mas original
del juego —Red Ninja— es que Kurenai —la protagonista— podri utilizar sus
“artes femeninas” para distraer o desarmar a sus adversarios: (Planet Station,
2003, 1n.° 59: 29). Ellas, perversamente seductoras y crueles no escatiman en asesi-
nar «al mas puro estilo masculino» (Fernandez-Obanza, 2003).

Modelo barbies: Mujeres consumistas, superficiales, decorativas, centradas en
la imagen y la apariencia (Bratz, Barbie). Si bien la mayoria de los videojuegos
todavia estin pensados para atraer mis al puiblico masculino, se estd tratando
de incorporar al mercado al publico femenino. El problema es que los video-
juegos pensados especificamente «para ninas» suelen tener como tema los inte-
reses que los productores de videojuegos consideran «wspecificos de las chicas,
como el maquillaje y la moda, como el juego de diseno 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 magica. Un mundo bipolar cuyos limites, para ellas, se
quedan entre los muros del hogar y, para ellos, se extiende mas 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
pintados y «an atrevidas como td», prometen a sus jugadoras brillar en la pista
y por la noche. Eso si, como buen objeto, la nifa-mujer persiste en su ancestral
actitud pasiva. Basindose en best seller o manuales de autoayuda dirigidos a
jovenes adolescentes (Reviving Opbelia: Saving the Selves of Adolescent Girls y
SchooL ETICIA-girls: Young Women, Self Esteem and the Confidence Gap)4 los
productores construyen un modelo de mujer en los videojuegos basado en

4 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).
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los «alores tradiciones» de la «mujer estadounidense». Eso si, justificando este
modelo en que de esta forma se potenciaria la autoestima de las jovenes. Justine
Cassell y Henry Jenkis (1998) muestran que si bien ofrece una diversidad de esti-
mulos artisticos, su interactividad es muy limitada. Permite la creacion de vesti-
mentas tradicionales (faldas, vestido de novia), pero no motiva la posibilidad de
imaginar atuendos no convencionales como ropa de mecinica o de policia. Este
modelo ayuda a mantener sistemiticamente un estereotipo que se consideraba
superado ya en los anos 70, 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 ventass. «Los fabricantes de juguetes
y sus respectivas agencias de publicidad siguen empenados en utilizar la dife-
rencia 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 proyeccion de la imagen que tienen
los hombres sobre las mujeres. Pensemos que en el imaginario colectivo sigue
siendo el hombre quien reproduce el dmbito social, le confiere orden y equili-
brio, pero también genera el caos social con el gjercicio 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 conscientes de 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 socializacion es un proceso de aprendizaje en buena parte por
imitacion, tendiendo a reproducir los modelos y arquetipos sociales que se repiten
€N NUEStro entorno.

EL SEXISMO IMPLICITO: LOS VALORES DE LA CULTURA «MACHO»

Pero esta investigacion no ha querido quedarse sélo en el andlisis del sexismo
explicito plasmado en el rol que desempena la mujer en estos videojuegos, o
en el lenguaje sexista que se emplea en los mismos, ni siquiera en la imagen de
la myjer que en ellos se presenta, sino que nos hemos adentrado, especialmente,
en el sexismo implicito que hay en el trasfondo de esos videojuegos. Hemos
constatado, en este sentido, la intensa construccion de ese mundo virtual basado
en los valores mas primitivos del modelo de masculinidad hegemonica tradicio-
nal: lo que se ha caracterizado en esta investigaciéon como la «cultura macho»
(Diez Gutiérrez, 2004).

Esta cultura exalta unos determinados «valores», si es que asi los podemos
denominar, ligados a una vision del mundo como una especie de «gran juego»

5 No interesa que un nino v una nina, especialmente si son hermanos, compartan el mismo juego,
puesto que esto reduciria las ventas en un s0%. Cuanto mayor sea la diferenciacion, mayores bene-
ficios generard la demanda de diversos productos. Y el criterio no es el educativo, es la ganancia.
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en el que dominar se convierte en el objetivo primordial. Es en este contexto.
con la mirada vuelta hacia lo instintivo, lo «alvaje», lo primitivo, donde se exaltan
actitudes como la agresividad, el desprecio a los sentimientos, la impulsividad
instantdnea, el riesgo desmedido, la competitividad, etc., que esos «valores» se
convierten en «virtudes». Se valora la competencia, el ansia por sobresalir y desta-
car por encima de los y las demads, la necesidad de demostrar la fuerza y el
«alom, el sentimiento de superioridad, la necesidad de poseer, la accion, 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 vencer, ya se trate de guerras, mujeres o estatus social,

Esta «cultura machor es elevada a categoria universal y vilida, en la que sdlo
se dan «valores» como ¢l 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 debilidad, 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 mas ficilmente al
sesquema 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 inversion»: 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 «l neutro» que engloba a los hombres y a las
mujeres, mientras que lo femenino se asocia a la excepcion, la «anormalidad».

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

paradigma civilizatorio que regula la vida desde la concepcion hegemonica del
poder entendido como dominacion, mediante la posesion exclusiva y excluyente
del conocimiento, el dinero y la violencia, que fragmenta y jerarquiza la realidad v
también a los seres humanos en dualidades opuestas, dualidad que justifica el doble
discurso, la incoherencia y la distorsion entre pensar, sentir, decir y hacer, como
forma normal de vida [...]. Por lo tanto, es un universo simbdlico que establece la
violencia, intrinseca a toda relacidon 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 <dhombre-adulto-blanco-guerreros cuyo poder econémico
excluye al Tercer Mundo [...], pone en jaque el futuro de nuestro planeta [...] Este
modelo civilizatorio se aprende en la infancia por imitacion a través de los proce-
sos de socializacion, que incluyen la introyeccion de los mandatos de género.

El investigador de la Universidad Iberoamericana de Puebla José Fernando
Huerta Riojas, quien realizo su tesis de postgrado sobre el tema, asegura que kos
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videojuegos resaltan la violencia como una forma de masculinidad y con ello
exacerban la discriminacion hacia las mujeres. El mensaje de los videojuegos
para las personas adolescentes es asesinar al vulnerable, que generalmente es
representado por mujeres, negros v tras la invasion de Estados Unidos a Irak,
por arabes v soldados iraquies. Los juegos virtuales reafirman la idea de que
para lograr el ¢€xito, las mujeres deben ser similares a los hombres ya que das
muijeres virtuales» de los videojuegos tienen caracteristicas masculinas y por ello
<son aptas para combatir-. Califica los videojuegos como una nueva y moderna
forma de exclusion 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
simbdlico establecido de manera subliminal. Es, por lo tanto, un fenémeno estruc-
tural 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, etc., v, en consecuencia, se vive como un elemento propio y natural de
las relaciones humanas. Se transmite oculta en los respectivos procesos de socia-
lizacion. En el proceso masculino se transmite mediante la sutil asociacion entre
virilidad-patriotismo-guerra. El imaginario colectivo la configura a través de la
figura del héroe, cuya maxima exaltacion se halla en la guerra, que se convierte
asi en el climax del rito identitario masculino, es decir, en «Ja maxima expresion
de la hombria», tal y como acostumbramos a ver en el cine, en el resto de las artes,
en la television, videos, videojuegos, etc. (Munoz Luque, 2003: 10).

Cualquier mdquina de destruccion ha recibido su version simulada: hay simu-
ladores de barcos de guerra, de aviones de guerra, de carros de combate, etc.
No hav ni una sola guerra moderna que no tenga su version en algin video-
juego (Sort, 2005). Y cada vez se retrocede mds en el tiempo para ir completin-
dolas: Napoledn, Julio César y sus conquistas, etc. Las revistas especializadas
establecen una relacion proporcional entre la violencia de un juego y su calidad®.
Se les hace pensar en la guerra como una aventura. Jugar con juguetes bélicos
es una diversion 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

6 El analisis del videojuego titulado X-Men: Mutant Academy comienza con los siguientes térmi-
nos: <Un buen juego de lucha deberia ser duro como una roca; tendrd que provocar tu rabia antes
de un nuevo asalto. Tendrds que jugar sin parar hasta que alguien te arrancara los restos deforma-
dos y vapuleados de la Game Boy de tus manos temblorosas llenas de sudor (revista Game Boy,
64). Mortal Kombatt II, titulo genial, es una exaltacion de la violencia mds absoluta que jamds
hayamos podido imaginar [...] Un cartucho tnico que con el tiempo serd vital para entender la
esencia de los videojuegos (Super Juegos, 29).
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ser ndimero uno en ventas. De esta forma, la violencia se ha convertido en el
elemento basico de la accidon en estos juegos (Gomez del Castillo Segurado. 2005).

Esta concepcion supone una vision de la vida unidimensional. en la que
prima la victoria sobre la justicia, la competicion sobre la colaboracién. No hay
posibilidad de empatia, de comprender y acercarse al «otro» o a la «otra» diferen-
tes. Los valores ligados al cuidado, la atencidon de las personas mds débiles. la
expresion de los afectos, quedan fuera de cualquier consideracidén posible. Sin
piedad, ni compasion. Es un mundo de hombres y para hombres. Es la idea con
la que Phillip Cimbrado resumid la filosofia que encierran los videojuegos:
«Comelo, machicalo y quémalo; la mayoria de los videojuegos alimentan las
fantasias masculinas de poder, control y destruccions.

Estallé (1995: 64) afirma que esta vision es limitada y sdlo aplicable a un
pequeno nimero de la primera generacion de videojuegos. Pero nos tenemos
que preguntar si ésta no es la imagen dominante de buena parte de los video-
juegos con los que las personas jovenes y los ninos y ninas estin jugando habi-
tualmente, pues como vimos en el andlisis de los videojuegos las acciones que
predominan en los mismos 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 conse-
guir objetivos (81%), violencia como estrategia (84%), estereotipo de los roles de
la mujer (98%), exaltacion de la dureza del hombre y de la belleza en la mujer
(98%), los/as otros/as son mis enemigos (83%). Por lo que vemos claramente que
esta tendencia no solo no remite, sino que parece ir cada vez a mds (Bercedo y
Otros/as, 2005).

Algunas autoras y expertos afirman que la violencia fantdstica contenida en
los videojuegos puede ser un espacio de catarsis, una valvula de escape para
descargar tensiones y agresividad contenida en la vida real. La violencia de los
videojuegos tiene una funcién catdrtica, pues permite «sacar afuera» todas las
tensiones de la vida cotidiana, lo que contribuye a reducir la agresividad en la
vida real de los jovenes. Esto parte del supuesto no demostrado y rechazado en
psicologia de que practicar la violencia simbdlicamente 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 <abitGa» a la violencia. A corto plazo, aumenta la
capacidad de violencia porque pone en primer lugar las reacciones agresivas vy,
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. Un segundo argumento es que los ninos y ninas ven mas violencia en la tele-
vision y en la realidad, como si esto fuera una eximente. Un tercer argumento es
que los ninos y las ninas 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
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unidimensional, no huele, no lo tocas; en general, los nifos lo encuentran diver-
tido» afirman.

El problema es que trivializan la violencia real y que los ninos y ninas acaban
volviéndose inmunes a su horror. El mayor peligro no es la generacion o no de
comportamientos violentos, sino la insensibilizacion 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 obje-
tivos, divertido v sin dano. Como consecuencia no les extrana si sucede en la
vida real. No lo ven como malo. Les parece que son practicas normales, que las
hace la gente a diario y que no son condenables. Si se cometen torturas en un
pais determinado o las fuerzas de seguridad de un lugar maltratan a los inmi-
grantes, les parece normal. Como en el juego estin acostumbrados a verlo a
diario, no se dan cuenta de que estd mal hecho.

Como dice Diaz Prieto (2003) {as dificultades para probar la relacién causa-
efecto entre la violencia virtual y la agresividad real con que topan las actuales
investigaciones recuerdan mucho a las que tuvieron los cientificos para vincu-
lar directamente al tabaco con el cadncer. Este autor senala que seis prestigiosas
asociaciones de psicdlogos y pediatras de Estados Unidos han afirmado recien-
temente que existe un lazo incontestable de causalidad entre la violencia media-
tica y el comportamiento agresivo de ciertos ninos. Aqui, la Asociacion Espanola
de Pediatria ya habia alertado sobre las consecuencias del alto indice de conte-
nidos violentos de las pantallas. Lo que interviene como un factor determinante
en las conductas masculinas violentas, apuntaba su informe.

Lo curioso es que las personas jovenes encuestadas y entrevistadas creen que
la violencia de los videojuegos no les afecta en su comportamiento. No son cons-
cientes de como 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 ninos 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 senales muy fuertes acerca de lo que significa ser mujer y ser hombre.
Muchos de los chicos jovenes, de la misma manera que las chicas jovenes, pueden
concebir que los personajes extremadamente eréticos representan el «simbolo
de la mujer ideal». Estas imdgenes pueden afectar a la capacidad de autoestima de
las chicas, asi como a la idea que ellas tienen de su puesto en el mundo. Ademas,
estas imdgenes también influyen en lo que esperan los chicos de las chicas y en
¢6mo se relacionan con ellas. Y no hay influencia mas marcada que aquella que
no es consciente, pues no permite una racionalizacion de la misma, induce a creer
que no es necesario generar mecanismos conscientes de defensa frente a ella.
De esta forma, la mayorfa de nuestros adolescentes v jovenes se encuentran inermes
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ante los valores que transmiten y las actitudes que conlleva la utilizacion cons-
tante de estos videojuegos.

Ademas hemos de ser conscientes de que los juegos de ordenador violentos
son aun mas peligrosos que las peliculas de igual signo y que las imagenes
de violencia contenidas en television. El motivo es que no se limitan a mostrar
la agresividad ante un espectador pasivo, sino que exigen a la persona identifi-
carse con el personaje y actuar por €l. Ademas, estos juegos exigen a quien los
utiliza ser activo o activa frente a las situaciones de violencia que representan.
Si, ademads, tenemos en cuenta que las consolas de juego son cada vez mds
potentes y estin incorporando nuevas tecnologias que permiten una calidad de
imagenes cada vez mayor, anadiendo realismo a la accién, podremos darnos
cuenta de hasta qué punto son peligrosos en el proceso de identificacion de la
fantasia con la realidad.

Estos videojuegos construyen un universo dantesco. Mundos apocalipticos y
terminales, donde predomina la fuerza y las armas, donde estin claramente deli-

mitados el éxito —matar o ganar— vy 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, sdlo una amenaza y una necesi-
dad de actuar. Todo vale para cumplir la misidn emprendida. No hay «grises», ni
matices, ni circunstancias, ni explicaciones. Esto supone una vision maniquea
de la realidad. Un universo en donde la Gnica alternativa es matar o ser matado,
comer o ser comido, ganar o perder. El ataque o la defensa se convierten en el
Unico parimetro operacional, en el sustituto de la reflexion y del juicio perso-
nal. Incluso se suprime practicamente el lenguaje oral, predominando la imagen
visual y la respuesta mecinica, el instinto y los reflejos. Se configura una vision
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 constru-
yendo en funcion de los instrumentos que utilizan. El tiempo se comprime con
los nuevos quguetes» que manejamos. Todo es acelerado y nuestra espera se
convierte en angustia.

En esta vision paranoide de la realidad, el otro diferente a mi es siempre un
enemigo que debe ser eliminado. Y es un enemigo «marcador. Es decir, no es
cualquier enemigo, sino supuestos enemigos creados en funcién de unos inte-
reses sociales y culturales delimitados: se ha pasado del enemigo comunista, al
enemigo terrorista que coincide con el drabe o el sudamericano. Potenciandose
un racismo implicito y solapado muy potente en la conformacién de la visién
ante el «otro» diferente.

Estamos asi acostumbrandonos 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
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y los distribuidores de videojuegos se desligan de cualquier responsabilidad
moral o €tica acerca del contenido de los juegos. Y desplazan la responsabili-
dad hacia el consumidor o consumidora que decide con libertad en el mercado.
Al final se convierte a las victimas en culpables.

Porque esto no es solamente un problema de la gente joven, sino que es un
problema en general de 1a 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 regulacidn social a 1a dibertad de mercador. Se estdn
hurtando a la discusion publica y politica muchos problemas estructurales y
sociales actualmente. Y éste es uno de ellos. Se tratan de remitir a la decision
individual, a la libertad de eleccion del consumidor o de la consumidora. Como
si de ellas y ellos dependiera el apagar el televisor o dejar de jugar a los video-
juegos. Mientras que 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 esta siendo dirigida esencialmente por el
mercado. Y se tiende a responsabilizar a las familias de las salvajes condiciones
que impone el dios contemporineo: el mercado global. Es el sujeto quien
combate contra él. Porque el mercado se autorregula. Es la divinidad de la liber-
tad de mercado la que se nos impone y nos culpabiliza. Es la perversidon 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 econdémico. La responsabilidad esta
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 tedricamente? ¢Y si ponemos el mercado al servicio
de los seres humanos?

EDUCAR EN EL ANALISIS DE LOS VIDEQJUEGOS

Los videojuegos son un elemento de la realidad. Como la television o el cine,
son hoyv dia elementos cotidianos que estdn presentes a nuestro alrededor.

No es un planteamiento educativo adecuado negarlos, silenciarlos o evitar-
los. No podemos eliminar sin mis aquella realidad que no nos gusta. Si quere-
mos 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 instrumentos, las herramientas imprescindibles para que
aprendan a comprender la realidad de una forma critica y posicionarse ante ella
en funcidn de unos valores libremente elegidos vy asumidos. No sirve intentar
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encerrarlos en una «torre de cristalr, a salvo de las amenazas exteriores, porque
eso serfa un falso e inutil planteamiento. No podremos evitar la realidad, pero
podemos facilitarles medios que les hagan entenderla y habitarla de una forma
positiva.

Cuando un nifilo © una nifa se acercan a un aparato eléctrico y empiezan a
tocar todos los botones, podemos pensar que puede estropearlo porque no sabe
c6émo funciona. Ante ello tenemos dos opciones: guardarlo para evitar que no
lo toque o ensefarle, con paciencia y poco a poco, ¢cdmo se utiliza y para qué
sirve. La primera posibilidad entrafa el riesgo de que, tarde o temprano, lo
encuentre y experimente con esos botones con curiosidad y por sus propios
medios, con el riesgo de que finalmente lo estropee. La segunda propuesta
implica tiempo y esfuerzo por parte de las personas adultas, pero eso le facili-
tard adentrarse en nuevos conocimientos con la certeza del apoyo de la expe-
riencia 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 comportamien-
tos humanos. Las imigenes de los videojuegos no sdlo activan gran cantidad de
emociones que anulan la razdn, sino que contienen «ideas-fuerza» que orientan
las conductas marcando la direccion de la accion. Esta enorme capacidad de
persuasion subliminal solo puede minimizarse mediante el ejercicio de la refle-
xion y del andlisis critico de los contenidos audiovisuales (Ortega, 2003).

Por eso tenemos que tener en cuenta que los videojuegos pueden ser una
fuente de asentamiento de valores racistas o de potenciacion de actitudes y
formas de resolver los conflictos desde la violencia, si las personas adultas que
somos responsables de la educacion de nuestra juventud dejamos que se adentre
sola en ese mundo. Es nuestra responsabilidad y nuestro deber, como escuela
y como familia, ayudarles en la comprension del mundo y en sus pasos inicia-
les por €l. No podemos dejar en manos de corporaciones multinacionales, cuyo
criterio fundamental en la creacion de sus productos es el beneficio empresa-
rial, la construccion de un imaginario ¢olectivo 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 andlisis de valores y conductas
a partir de la reflexion de los contenidos de los propios videojuegos» (Gros. 1998
1) y convertirlos en potentes herramientas educativas desde el aprendizaje
su andlisis critico. Asi lo estin haciendo, por ejemplo, un grupo de migranies
del barrio madrilefio de Lavapiés que han disefiado colectivamente v con el
apoyo de la asociacion La Fiambrera Obrera el videojuego Bordergames. que
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refleja de forma pedagdgica la vida cotidiana del inmigrante en este barrio
(Morillo, 2006).

Esnaola (2003), siguiendo a San Martin (1995) que quiere «develar la pedago-
gia invisible de los medios», propone hacer una lectura critica de los videojue-
gos, a través de lo que esta autora denomina «Proyecto Vertebrador de los
Contenidos de Formacién Etica y Ciudadana, Ciencias Sociales, Lengua y Estéticas.,
Para ello se plantea una primera fase de informacion y sensibilizacion de la
comunidad educativa a partir de la construcciéon de herramientas complejas de
andlisis de los videojuegos como objetos culturales, profundizando en las narra-
tivas que conllevan vinculadas con la violencia, el consumo, la discriminacion
v el sexismo. Finalizada esta etapa, la segunda supondria la construccion de
«provectos dulicos» (de aula) que contemplen la inclusion de los videojuegos en
el dmbito escolar, permitiendo generar un espacio de didlogo entre el saber
experto del alumnado respecto a estos juegos y el proceso de interpelacion sobre
el mismo 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 educaciéon 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 igualitaria. Por eso es necesario
realizar intervenciones especificamente enfocadas a incidir en los valores y acti-
tudes que nuestros alumnos y alumnas estin 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 sdlo conocer cudles son
sus fuentes de informacién, sino también analizarlas e incorporarlas en cierta
medida al curriculo ordinario que estamos desarrollando en las aulas para poder
avudarles y orientarles en su comprension. Por ello, fruto de esta investigacion,
se ha elaborado una guia diddctica de actividades para el aula como comple-
mento de esta investigacién que se ha publicado por el Instituto de la Mujer y
el CIDE, tanto en formato papel como CD-Rom multimedia.

La finalidad de la misma es ofrecer una serie de actividades concretas, que
pueden ser incorporadas al curriculum de aula en las diferentes dreas, 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 limita-
das exclusivamente al aula o al Ambito escolar. Se pueden desarrollar en dmbitos
de educacién no formal o en programas de prevencion, en formacién de adultas
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y adultos, en talleres de trabajo practico, en cursos de formacion del profeso-
rado, en escuelas de familia, etc. Y tampoco tienen por qué ceflirse a alumnado
en edad escolar, sino que pueden aplicarse a personas adultas que estén inie-
resadas en el tema o que estén en formacion y quieran acercarse al andlisis de
este fendmeno desde una perspectiva critica. Porque, como deciamos anterior-
mente, 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 experimentacion, la reflexion y la actuacion. El mero conocimiento inte-
lectual 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 fendémeno, para poder analizarlo en profundidad a partir de
ellos. Pero analizar supone un proceso de reflexion, de cuestionamiento y critica
de los propios valores y creencias que estin profundamente conectados con los
que nos ofrecen estos videojuegos. Para, a partir de ese andlisis, proponer una
actuacion transformadora que provoque un cambio de actitudes y de valores.

Por eso hemos dividido las actividades en bloques que ayudan a «sumergirse»
progresivamente en este proceso cada vez mas profundo y comprometido.

Partimos de aquellas actividades que nos ayudan a «aprender a mirar los
videojuegos desde una perspectiva critica, observando ¢como las imigenes,
los sonidos, los didlogos, la ambientacidn, etc., ayudan a construir un determi-
nado enfoque de la realidad, orientan una mirada concreta sobre el hombre y
la mujer, sobre su funcién y su mision en la vida.

El siguiente paso es «comprender y analizar esas imagenes, esos roles, esas
intenciones que se muestran en la acciéon de los videojuegos. Por eso hemos
titulado de esta forma al segundo bloque de actividades. Supone dar un paso
mas y adentrarse en un proceso de «deconstruccions de los significados aparen-
tes a primera vista.

En esta linea de avance se sitia el tercer bloque de actividades titulado «nter-
pretar y valorar- en donde se da paso al juicio critico intencionado del especta-
dor o espectadora que, de una forma activa y cada vez mas comprometida, da
voz y pone palabra a sus propias interpretaciones sobre la realidad que esta
analizando y valorando. Este ejercicio de enjuiciar, de dar juicios de valor, supone
una primera practica comprometida y un primer paso en la reconstruccion de
los propios valores, de otros valores alternativos desde la propia reflexion v juicio
personal y colectivo.
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Finalmente, en el Gltimo paso, se propone no quedarse en la valoracion critica,
sino transformar la realidad que se nos ofrece si no estamos de acuerdo con ella.
Transformar la realidad implica transformarse a la persona misma 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 reflexion, el andlisis y la construc-
cién personal es un elemento previo imprescindible al enriquecimiento del grupo,
pero no puede quedarse ahi. Si el trabajo no implica su posterior desarrollo
grupal (sea en forma de debate, de construccién colectiva, etc.), no supondra
un auténtico cambio. Pues los valores y las creencias que construyen nuestra
realidad no son elementos individuales de las personas, sino que son construc-
ciones colectivas que conforman la cultura de las comunidades en las que nos
hallamos insertos/as. Por eso es tan importante que la reflexion, 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 en el
mismo, asi como los objetivos, contenidos y criterios de evaluacion establecidos
en los curriculos oficiales que se pueden tener en cuenta a la hora de desarro-
llar dichas actividades.

Para ayudar en el desarrollo de todas estas actividades se ha elaborado igual-
mente un CD-ROM multimedia. En ¢l se facilita el desarrollo de todas las activi-
dades desde una perspectiva de interaccion con la persona usuaria del mismo.
Pero igualmente se ha incluido en dicho CD-ROM la mayor parte de todos los
resultados obtenidos en esta investigacion, asi como los andlisis de los video-
juegos realizados. Esperamos que este material facilite la inclusion del analisis
de los videojuegos en el curriculum ordinario o en las actividades de formaciéon
que se lleven a cabo. Ademads de su facilidad de uso y su atractivo para las perso-
nas jovenes, ofrece muchos recursos audiovisuales e interactivos que es impo-
sible incluir en formato escrito. También se ha realizado en coherencia con la
investigacion, dado que si analizibamos un material que se suele presentar en
formato CD-ROM, era interesante presentar el andlisis del mismo en un formato
similar. Tanto el contenido completo de la publicacién de la investigacion, como
la gufa didactica se puede bajar en espaniol de la siguiente pagina web:
<http://wwws3.unileon.es/dp/ado/ENRIQUE/Public2r.htm>.
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