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Resumen

El presente trabajo de grado recibe por nombre Videojuegos, una realidad vivida
en la pantalla. La investigacion se planteé como objetivo develar la influencia que puede
tener el videojuego Grand Theft Auto V (GTA V de aqui en adelante) en la construccion
de la identidad de género y su rol en las relaciones interpersonales de los y las
adolescentes del grado décimo de la Institucion Educativa Instituto Técnico, Santander de

Quilichao.

La metodologia empleada comprendié un enfoque mixto, que integré de manera
sistematica los métodos cuantitativo y cualitativo, con el propdsito de propiciar el andlisis
del fendmeno estudiado. Los enfoques cuantitativo y cualitativo permitieron un
acercamiento a la realidad de los sujetos investigados, permitiendo conocerla e

interpretarla de diferentes maneras.

Se empleo la herramienta de Google Formulario para aplicar una total de 41
encuestas a 41 estudiantes del grado décimo del colegio Instituto Técnico.
Adicionalmente se recabaron datos a través de un grupo focal mediante la plataforma
virtual Zoom y Meet. Mediante la metodologia utilizada se logré cumplir con el objetivo
propuesto, logrando establecer que el videojuego Grand Theft Auto V funciona como
practica social cargada de construcciones socio-culturales alusivas a roles prejuicios y

estereotipos propios de la cultura machista.

En tal sentido se debe anotar que este videojuego influye de forma directa sobre la
construccion identidad de género de los y las adolescentes, sin embargo, esta influencia se
desarrolla bajo una relacion de continuidades y rupturas con el patriarcado y su modelo de

masculinidad tradicional. Pues bien, por un lado, los y las adolescentes sefialan que las
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capacidades de la mujer no son nada inferiores a las del hombre y que ambos deberian
contar con las mismas posibilidades tanto en el juego como en la sociedad, por otra parte,
reafirman la “naturaleza” afectiva y bondadosa de la mujer, como condicion que le hace

estar ligada a funciones de cuidado.

Palabras clave: videojuegos, identidad de género, representaciones sociales, Grand

Theft Auto.
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Introduccion

El presente trabajo de grado es una iniciativa denominada Videojuegos, una
realidad vivida en la pantalla, que nacié del interés por conocer la posible influencia
ejercida por el videojuego GTA V en la construccién de identidad de género de los
adolescentes de la Institucion Educativa Instituto Técnico del municipio de Santander

de Quilichao, Cauca.

Cabe destacar que, a lo largo de la carrera de Trabajo Social, el grupo de
investigacion pudo acercarse a temas referidos al género y a las distintas formas de
relacién e interaccion que culturalmente son establecidos para hombres y mujeres. Por
otro lado, se reconoce que los videojuegos constituyen un fendmeno de gran acogida

para los y las adolescentes, quienes encuentran en ellos un medio de entretenimiento.

No obstante, al considerar este asunto con un enfoque social, se reconoce que los
y las adolescentes se encuentran en un periodo de desequilibrio emocional marcado por
la inminente necesidad de autoafirmacion y construccion del YO?, en el cual se
encuentran avidos de referentes comportamentales que pueden llegar a ser ofrecidos por
los videojuegos, dado que estos llegan a contener un alto grado de similitud con la

realidad.

Por todo lo anterior, este estudio se centrd en el analisis de las posibles

concepciones de género elaboradas por los y las adolescentes videojugadores en su

1 El yo es la parte de la personalidad que se organiza como consecuencia de la influencia del ambiente.
Por su capacidad para evaluar y comprender la realidad, el yo le permite al sujeto superar las amenazas
externas e internas, desarrollando una percepcion y conciencia de si mismos.

Ives, E. (2014). La identidad del Adolescente. Como se construye. Revista de Formacién Continuada de la
Sociedad Espafiola de Medicina de la adolescencia, 2(2), 14-18.
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interaccion con el videojuego GTA V, y en reconocer si estas tienen alguna repercusion
sobre la configuracion de identidad de género de los videojugadores. Por tanto, en el
primer capitulo, los lectores encontraran todo lo referido al problema de investigacion:
planteamiento del problema, justificacion, estado del arte, objetivos, marco teorico-

conceptual y la estrategia metodologica seleccionada.

En el segundo capitulo se indaga la posible incidencia del videojuego GTA V
sobre la percepcion de los roles de género en los adolescentes de la Institucion
Educativa Instituto Técnico Santander de Quilichao. Por su parte, el tercer capitulo se
busca caracterizar la forma en que se representa lo femenino y lo masculino, a partir de
la experiencia de los jovenes en su rol de videojugadores. Finalmente, el cuarto capitulo
presenta un intento por explicar la forma en que se construyen las representaciones
sociales en torno a los géneros masculino y femenino por parte de los adolescentes

jugadores del video juego GTA V.

Para finalizar, se presentan conclusiones y reflexiones, producto del anélisis de
los datos obtenidos a través de las encuestas y el grupo focal realizados a los jovenes.
Ademas de la revision de material bibliografico afin al tema, llegando a dar respuesta a
los objetivos planteados, también se presenta una reflexion sobre la importancia de

haber estudiado este tema desde la profesion de Trabajo Social.
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Capitulo 1

1.1 Planteamiento del problema

En la década del 50 se dio el surgimiento de los videojuegos, que en su
momento eran principalmente usados por estudiantes de ingenieria. Sin embargo, con el
paso de los afios, y de la mano de los diferentes avances tecnoldgicos, esta herramienta
que en sus inicios era de uso casi privado, en la actualidad es de uso cotidiano para las
personas, ya sea en una consola disefiada para soportar los diferentes tipos de graficos e

interfaces de videojuegos, o en ordenadores y celulares (Belli & Raventos, 2008).

Los videojuegos han avanzado rapidamente como industria, ya que son bastante
atractivos para generaciones jovenes en su mayoria, siendo que la mayor proporcién de
aficion (hora de dedicacion) se encuentra entre los 6 y 14 afios, con mas del 70 %. La
presencia creciente de este medio tiene su reflejo en el impacto econdmico que supone
respecto a otras industrias. “En 2017, en Estados Unidos, potencia de referencia en
produccion de entretenimiento, el consumo lleg6 a los treinta y seis mil millones segun
datos de Entertainment Software Association, superando en beneficios a la industria del

cine” (Vela, 2018, p.75).

En este sentido, se evidencia que los videojuegos cobran cada vez mayor
popularidad, toda vez que se encuentran en diferentes plataformas como Facebook,
aplicaciones gratuitas para dispositivos maviles, tabletas, navegadores web, consolas y
laptop, presentando variedad en estilos y tematica (ver tabla 1) donde cada persona

puede consumir el género que mas se adapte a sus gustos particulares.
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Es asi que, en un pais como Colombia, en donde la industria de los videojuegos
no es muy prominente ni desarrollada dado que no se dispone de los recursos suficientes
para el desarrollo de tecnologias relacionadas con la computacion (software y hardware)
se ha podido visualizar en la ultima década el surgimiento de pequefias compafias
denominadas como “companias desarrolladores independientes”, dedicadas a la
programacion y disefio de videojuegos, en su mayoria para las plataformas maviles
que ahora hacen parte de la vida cotidiana de la mayoria de los habitantes del globo
(Gomez & d'Auria, 2017).

Tabla 1

Clasificacion de los videojuegos

Arcade En ellos el jugador a través de un personaje debe superar
una serie de obstaculos de creciente dificultad, matar a los
enemigos que le atacaran y coger una serie de objetos que

le serén utiles en el transcurso del juego.

Aventura Parten de la idea de conseguir un objetivo determinado en
un ambiente de aventura y peligro en el que el jugador
debera superar dificultades, resolver problemas o enigmas,

0 derrotar a sus enemigos.

Estrategia En este tipo de videojuegos se suele reproducir una
situacion compleja en la que el jugador debe controlar una

serie de variables para lograr una meta concreta.
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Juegos de rol. Son una simulacion de los juegos de mesa que llevan el
mismo nombre, donde el ordenador juega el papel de

director del juego y contiene las reglas del mismo.

Simuladores Reproducciones muy sofisticadas de aparatos o actividades
complejas como, por ejemplo, los simuladores de vuelo, de
conduccion de vehiculos o de realizacion de deportes

concretos.

Educativos. Juegos en los que prima una finalidad més educativa que de

puro entretenimiento.

Juegos de Reproducciones de gran parte de los juegos de mesa

mesa. tradicionales.

Fuente: Micé, 2017

No obstante, los planteamientos desarrollados hasta este punto, se debe
destacar que los videojuegos son el reflejo de la sociedad en la que estan presente. Por
tanto, utilizan como recursos la imagen, el texto, la masica y las caracteristicas
especificas del propio medio, evidenciando el conjunto de valores y actitudes presentes
en una sociedad, por lo cual, frecuentemente, reproducen estereotipos y prejuicios que

persisten en el imaginario colectivo (Sauquillo, Ros & Bellver, 2008).

Por tanto, en la representacion que se hace de las relaciones entre géneros, se
muestra una notable diferencia en el protagonismo otorgado entre uno y otro género,
ubicando al masculino en un nivel de superioridad. Antequera y Dominguez (2014)

afirman: “Los personajes masculinos ostentan protagonismo basado en su poder, ya sea,
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aventajado por su construccion psicolégica mas compleja o por sus armas, superiores

ambos factores a los de los personajes femeninos” (pag. 2).

De este modo, los videojuegos contribuyen a perpetuar las relaciones de género
basadas en la diferenciacion y en la dominacion/subordinacion de unos sobre otros,
reproduciendo el modelo de masculinidad hegemonica tradicional, en donde los varones
se benefician de la subordinacion de las mujeres y se organizan para mantener esta
situacion, haciendo uso de la violencia de género como seguro de permanencia (Vela,

2018).

En ese orden de ideas, los videojuegos aparecen como un dispositivo de poder el
cual esta directamente ligado al control social buscando la homogeneidad en un sistema
social (Godinez, 2014), en cuanto se reproducen los modelos establecidos por el
momento, con respecto a las funciones de lo femenino y lo masculino. Llevando a la
asuncion por parte de hombres y mujeres de una serie de roles, valores y conductas que

orientan su comportamiento en la sociedad.

En linea con lo anterior Montalvo (2018) manifiesta que varios estudios
coinciden en que el nimero de personajes femeninos en los videojuegos es bastante
menor que los masculinos. Ademas, suelen aparecer en situacion de subordinacion. Sin
embargo, cuando se invierten los papeles, el personaje femenino no cuenta con las

mismas cualidades que el masculino.

Ejemplo de ello fue Super Princess Peach para Nintendo DS puesto a la venta en
2006. Esta vez era la princesa quien debia rescatar a Mario. Pero sus habilidades
especiales tienen que ver con sus sentimientos 0 emociones, y para activarlas tiene que
recoger una cierta cantidad de diamantes, los cuales activan una de sus cuatro

emociones, por ejemplo, el azul la pondra triste y llorara para regar las plantas y poder
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obtener mayor velocidad. En definitiva, el autor concluye que este videojuego
representa uno de los estereotipos mas comunes, la mujer debe ser sentimental,

emocional, mientras que al hombre se lo vincula con la fuerza fisica.

No hay duda de que lo descrito anteriormente puede ser entendido como una
situacion problematica, mas aun en los paises occidentales, en donde se busca alcanzar
la igualdad en los distintos escenarios (social, familiar, laboral, etc.), evidenciando que
una de las principales vias que existe para la perpetuacion de la desigualdad, como son
los estereotipos de género, se encuentran presentes en la cotidianidad de nifios(as) y
adolescentes que utilizan videojuegos. Estos reproducen una vision mayoritariamente
patriarcal del género, donde la imagen de la mujer se asocia Unicamente a expresiones

eroticas y sexistas.

Asi, este estudio nace de la necesidad de reconocer las repercusiones de la
practica del videojuego en el proceso de construccion de identidad de género en los y
las adolescentes, pues se entiende la adolescencia como etapa en la cual los individuos
se enfrentan a un proceso de construccion de identidad personal y de género, en donde a
la vez que buscan la afirmacion de su propio YO, también buscan relacionarse con su
grupo de pares, para asi alcanzar un lugar dentro de la estructura social. En ese orden de
ideas, el videojuego puede representar un medio de identificacion para interpretar o dar
significado a los hechos sociales, pues su contenido grafico, al presentar grandes visos

de realidad, puede llegar a influir en pensamientos o acciones de quienes lo practican.

En este punto Sauquillo, Ros & Bellver (2008) hacen un gran aporte al sostener
que, desde temprana edad, los y las adolescentes conocen los modelos agresivos a través
de los medios, viendo como personajes (cada vez mas realistas) logran lo que desean,

haciendo uso de la violencia, de modo que esta parece no solo funcional sino tambien la
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clave del éxito en la vida adulta. Es asi, como los y las adolescentes encuentran en la
pequefia pantalla, en este caso en los videojuegos, modelos con los que parcial o
totalmente tienden a identificarse, y que tienen una incidencia especifica en los
estereotipos sexistas y modos de conducta que adoptan por pertenecer a segmentos de

poblacién acriticos por naturaleza.

Lo anterior pone de manifiesto el papel desempefiado por los videojuegos en la
transmision de modelos y estilos de vida para los y las adolescentes, ofreciéndoles
comportamientos que pueden ser vistos como eventos anticipatorios, para ser adaptados
en la propia experiencia. Asi pues, la inquietud que pretende ser resuelta en este trabajo
es reconocer si el videojuego GTA V, tiene una posible influencia en la construccion de

la identidad de género de los y las adolescentes que lo practican.

Debe considerarse que el videojuego GTA V pone de manifiesto elementos
sexistas en su historia, narracion, gameplay (reproduccion de juego) y componentes
artisticos. Dentro de estos ultimos, destacan referencias a vehiculos, armas y una mujer
que mira sugerentemente al espectador. Es decir, factores valorados por la masculinidad
tradicional hegemonica, referida a la velocidad, vehiculos deportivos, violencia, armas y

mujeres sexualizadas (Vela 2018).

Asimismo, su disefio propone protagonistas masculinos jovenes y fuertes. La
historia trata sobre el progreso y acumulacion de poder en el mundo del crimen,
apartando los sentimientos y lazos afectivos. La narracion se centra en los hombres y
sus fantasias de poder. En cuanto a las mecanicas, el gameplay permite conducir por la
ciudad, disparar, asaltar, asesinar a la poblacion y, lo mas polémico, buscar prostitutas,

para realizar un acto sexual (de manera no explicita), asesinarlas y recuperar el dinero.
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Por todo lo anterior, este estudio intentara dar respuesta a la siguiente pregunta:
¢como influye el videojuego GTA V en la construccion de identidad de género y su rol
en las relaciones interpersonales de los y las adolescentes del grado décimo de la

Institucion Educativa Instituto Técnico, Santander de Quilichao?

1.2 Justificacion

Cuando se plantearon los inicios de esta investigacion, se tuvo como base los
contenidos alusivos al género que se vieron en algunas asignaturas cursadas en la
carrera de Trabajo Social. Por tanto, hubo un recorrido tedrico previo que permitio
reconocer la estructura asimétrica sobre la cual se construyen las relaciones de género,
surgiendo de ello la inquietud por reconocer las condiciones que permiten que estas se

sigan reproduciendo.

En este orden de ideas, se comprende el género como aquel conjunto de
comportamientos que se transmiten culturalmente, a través de los cuales los sujetos son
divididos en dos grupos: masculino y femenino. Lo anterior quiere decir que la
feminidad y la masculinidad no son condiciones definidas por el orden bioldgico, sino
construcciones culturales y, por lo tanto, pueden variar de acuerdo a la cultura misma, al
individuo y la época histérica. Por consiguiente, no existe una manera universal de ser
hombre o mujer, sino una gran variedad cuya manifestacion depende de otros factores
como son la clase social, la orientacion sexual, la ideologia, instruccion cultural, de raza

y de etnia (Lomas, 2005).

Asi pues, siendo el género resultado de una construccion social, se debe

considerar la participacion que en ello tienen los medios de comunicacion,
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especificamente los videojuegos, pues cumplen un papel importante en la transmision
de valores culturales. De esta forma, ofrecen modelos de vida y de comportamiento, que
los adolescentes pueden conectar con su propia experiencia, teniendo mucho peso esto
en la conformacion de las expectativas y aspiraciones de los propios (Sauquillo, Ros &

Bellver, 2008)

El papel de los videojuegos es destacable no solo por su actual facilidad en el
acceso, sino principalmente porque ejercen efectos sustantivos en la formacion de los
ciudadanos, en la configuracién y transmision de valores y actitudes (Sauquillo, Ros &
Bellver, 2008, pag.133). Por tal motivo, surge el interés de indagar la posible influencia

de los videojuegos en la construccion de identidad de género de los y las adolescentes.

Es asi como, mediante aplicacion de una encuesta de preguntas cerradas,
diligenciada via Formularios de Google por estudiantes de decimo grado de la
Institucion Educativa Instituto Técnico que son reconocidos como videojugadores
activos, se identifico a Free Fire y GTA V como los videojuegos que ocupan los

primeros lugares de preferencia.

Partiendo de lo anterior y teniendo en cuenta los fines de este trabajo, se decide
emplear como objeto de estudio el videojuego GTA V, toda vez que este presenta
contenido que hace alusién a relaciones y violencia de género, dado que, durante el
desarrollo del juego, los personajes masculinos tienen la libertad de agredir y maltratar a
los personajes femeninos, a quienes se les puede disparar, atropellar, pegar una paliza y

eso es lo normal en el videojuego (Mico, 2017, p.26).

En linea con lo anterior, el presente trabajo de grado apunta a reconocer la
posible influencia de esas normas sobre el proceso de adquisicion de identidad de

género de los estudiantes del grado décimo de la Institucion Educativa Instituto
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Técnico. Asi pues, busca identificar hasta qué punto el contenido sexista del videojuego

GTA 'V puede tener injerencia en esa construccion de identidad de los adolescentes.

Por otra parte, los puntos mencionados lineas atras merecen ser considerados
desde el Trabajo Social, ya que es una profesion que enfrenta diversos campos de
intervencion con la innegable necesidad de interpretar la realidad de los sujetos para el
accionar. Ademas, esta en la constante bisqueda de desempefiar mas que una simple
funcién social, sino construir reflexiones pensadas desde las situaciones problematicas,

los contextos en que se desenvuelven y los sujetos que las protagonizan.

Es por ello que la profesion no debe perder de vista los significados otorgados
por los sujetos de intervencion a elementos de su cotidianidad, como lo son los
videojuegos, pues esto permitira la ampliacion de sus posibilidades de comprension ante
diversas situaciones problematicas, ademas de favorecer la apropiacion de habilidades
para el tratamiento de las mismas. También se debe reconocer que los videojuegos son
de gran atractivo para los y las adolescentes, debido a su alta relacion con la tecnologia,
por lo que se deja abierta la posibilidad de que estos puedan ser implementados como
herramientas de intervencion en Trabajo Social en particular y en las ciencias sociales
en general. Se le puede dar un enfoque educativo en el que se muestren formas de
interaccion mas equitativas, que promuevan la reflexién en cuanto a roles y relaciones
de género, con el fin de introducir cambios en las dinamicas sociales sobre las que los

adolescentes interactdan.

Desde esta perspectiva se plantea la importancia de los videojuegos como
agencia socializadora, siendo un medio con capacidad de presentar diferentes
posibilidades educativas, ya que se puede convertir en una escuela complementaria del

aprendizaje de los y las adolescentes; presentando funcion socializadora positiva, en
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donde se presenten relaciones de género mas igualitarias que favorezcan un aprendizaje

constructivo, necesario para el buen desarrollo de los y las adolescentes.

Bajo esta linea discursiva se puede sefialar que la educacion se extiende mas alla
del recinto de la escuela, puesto que existe todo un abanico de posibilidades para la
trasmision de conocimientos y dentro del cual, los videojuegos son un buen medio para
desarrollar habilidades y difundir un conocimiento explicito. Por tanto, la utilizacion del
videojuego en el mundo educativo demanda plasticidad para comprender las mecanicas
de juego y los procesos de aprendizaje que cada videojuego propone para poder
adaptarlo a las necesidades formativas. Puesto, que uno de los inconvenientes que ha
planteado la introduccion de los videojuegos en procesos de aprendizaje ha sido
conservar su elemento ludico, su diversion. Toda vez, que se ha priorizado la
transmision de conocimiento y contenido curricular, mas que el aprendizaje producido
por la experiencia de juego (L6pez, 2016).

A parir de lo anterior, se entiende que uno de los principales desafios a los que
debe hacer frente la profesion de Trabajo Social, en su intencion de apropiar los
videojuegos como herramienta educativa o de intervencion, radica en conocer las
simbologias y significados que los sujetos de intervencion construyen a partir de su
contenido y de ahi en mas tener la capacidad desarrollar las estrategias necesarias para
articularlos con los fines de intervencion. Es asi como se considera que este intento por
reconocer el papel desempefiado por el contenido de videojuego GTA V, en la
construccion de identidad de género de los y las adolescentes puede marcar el camino
hacia una nueva forma de intervenir sobre uno de los temas maés algidos para la

profesion, como lo es la desigualdad de género.
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1.3 Estado del arte

En el presente apartado se trae a colacion una serie de estudios en los que de
alguna manera se ha abordado el tema de la influencia del videojuego en el desarrollo
de las personas y de su identidad. Dichos estudios hacen posible el reconocimiento de
diversas percepciones del videojuego y sus dimensiones culturales, dado que el
videojuego se halla inmerso en la sociedad como elemento simbdlico que guarda

estrecha relacién con su entorno social de origen.

En ese orden de ideas, se pretendid un rastreo tedrico que ofreciera, en primera
media, la posibilidad de vislumbrar el abordaje que se la ha dado a la representacion del
género y las relaciones de género dentro de los videojuegos, dado que esto podria dar
pistas en cuanto la definicion del problema, la construccién del marco teorico y el
disefio de la estrategia metodologica; en segundo lugar se indagaron estudios referentes
a la forma en que son percibidas las realidades presentadas en los videojuegos, por

parte de sus consumidores.

De acuerdo a los apuntes anteriores uno de los estudios abordados lleva por
titulo, la diferencia sexual en el analisis de los videojuegos Diez E, Terrén E, Garcia
M, Rojo J, Cano R, Blanco D, Bandiera, B. (2004). Tuvo como objetivo principal
analizar los estereotipos de género mostrados en los videojuegos mas usados,
empleando una metodologia mixta combinando técnicas cualitativas como la revision
documental (jugar los videojuegos), la observacion participante y no participante, y
entrevistas con técnicas cuantitativas como el cuestionario. Todo esto con la finalidad
de combinar las dos visiones (investigadores y adolescentes) respecto al objeto de

estudio. Los resultados registran estereotipos de género machista y sexista expresados
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fundamentalmente en los roles asignados a los personajes (femeninos y masculinos)
como en el tipo de vestuario insinuante y seductor asignado a personajes femeninos. Por
otro lado, se evidencia que los videojugadores no son criticos ante la realidad presentada

en los videojuegos.

Para efectos de la presente investigacion resultan relevantes elementos como el
tomar en cuenta las opiniones que despierta en los y las adolescentes el contenido de los
videojuegos, asi como también las técnicas que fueron empleadas, resaltando la revision
documental y el cuestionario. Estas técnicas brindan la posibilidad de contrastar de
forma directa los datos que se recolectaran, ademas de ampliar el campo de compresion

al combinar técnicas de corte cualitativo y cuantitativo.

De igual forma, estos estudios ponen de relieve que dentro de los videojuegos
hay presencia de elementos corte machista y sexista que en su mayoria se ven
representados en la asunciédn de roles, aparte de que reflejan la tendencia acritica que
asumen los videojugadores ante tal contenido.

Por esta misma linea, el estudio La diferencia sexual en el analisis de los
videojuegos de Gutiérrez, Bafiuelos, Gordon, Fernandez, Gonzalez, Fonseca &.
(2014). Es una investigacion realizada durante los afios 2003 y 2004 por las
universidades de Leon y Valladolid, con el objetivo de analizar los estereotipos de
género que aparecen en los videojuegos mas distribuidos en Espafia, para esto se
valieron de un método de trabajo basado en la experimentacion, reflexion y actuacion.
Donde se descubrité que los videojuegos tienden a promover una cultura sexista a la que
los investigadores denominaron como “cultura del macho”.

Para esto se analiz6 el contenido de los 250 videojuegos mas consumidos por los

adolescentes y jovenes esparioles, aplicando 5.000 cuestionarios y 44 estudios de caso,
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que permitieron concluir que: los videojuegos mas exitosos en el mercado espariol se
caracterizan por reproducir estereotipos sexistas que ademas suelen fomentar el
racismo, y la violencia en formas cada vez mas crueles; el 90% de los personajes de
videojuegos de género femenino, son inspirados en el comic y el séptimo arte, donde su
vestuario suele no corresponder al contexto de la historia del videojuego, mostrandose
siempre insinuantes y seductoras ante los personajes masculinos, aungue la situacion no
lo amerite.

De igual manera concluyeron que los videojuegos, contribuyen a que los
adolescentes y jovenes asuman conceptos frente al rol masculino y al rol femenino,
basados en estereotipos sexistas, donde por ley “las chicas asumen conductas de
dependencia y los chicos de dominacion”. En cuanto a los mensajes que trasmiten el
72% exalta la competitividad, el 98% Vale el que gana, el 30% venganza por encima de
la justicia, 81% Fuerza para conseguir objetivos, 84% violencia como estrategia, 98%
estereotipo de los roles de mujer, y el 98% Exaltacion de la dureza del hombre y de la
belleza de la mujer. Para finalizar, destacan la importancia de analizar los contenidos
sexistas de los videojuegos en la particularidad de cada contexto, con el fin de
identificar los valores que promueven y conocer las “creencias” que construyen los
usuarios de videojuegos entorno a los estereotipos sexistas que transmite este medio.

Del mismo modo se obtuvo aportes del articuld ¢ Vestuario o agencia?
Representacion de género en cinco videojuegos de accion de la septima generacion de
Corona (2019) en cuyo desarrollo se adelanté un estudio de corte cuantitativo que
indago la representacion que se hace de cada uno de los géneros en cinco videojuegos
de accion multiplataforma (Call of Duty, Grand Theft Auto, Assassin’s Creed, Red
Dead Redemption, Resident Evil) lideres en ventas de la séptima generacion. Para ello

se utilizo la técnica de analisis de contenido, analizando la totalidad de la narrativa de
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cada uno de los titulos, y tomando a la los personajes como unidad de anélisis para
medir la sexualizacion a partir de categorias como la apariencia fisica, comportamiento,
lenguaje y vestimenta de personajes.

Dentro de los resultados de este estudio se evidencia la subrepresentacion del
género femenino con un diferencial de 4,1 personajes masculinos por cada personaje
femenino, asi mismo se encontraron diferencias significativas tanto de representacion
fisica como de comportamiento entre personajes masculinos y femeninos. Es asi como
se resalta que los atuendos de los personajes femeninos son notablemente mas
reveladores, ademas que presentan una mayor tendencia a conductas sexualizadas y una
menor seguridad y actitud de liderazgo que los personajes masculinos.

Entre tanto el estudio La imagen y el rol de la mujer en los videojuegos:
desafios ante estereotipos, rechazos y discriminaciones de paz (2019) tuvo el objetivo
principal desarrollar un analisis de la percepcion de los jugadores y jugadoras hacia el
papel de la mujer en los videojuegos. Para dicho fin se apoyd de un enfoque mixto de
investigacion, combinando técnicas de investigacion cuantitativas (encuestas) y
cualitativas (grupo focal), como estrategia para obtener distintos resultados que pueden
complementarse y brindar mayor riqueza a la investigacion. Los resultados de este
estudio permiten observar que en la mayoria de los juegos hay representaciones poco
realistas de la mujer, predominando la exuberancia de los cuerpos y los vestuarios
insinuantes, ademas de que mayoritariamente son ligadas con roles orientados a la

pasividad y el servicio.

Estas investigaciones aportaron para visibilizar la forma en qué son representados
los géneros masculino y femenino dentro de los videojuegos, asi pues, el rol de género
puede ser entendido como aspecto representativo de la cultura misma, en tanto, a traves

de este se definen pautas de comportamiento y relacion entre personas, las cuales son
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dindmicas y dan cuenta del momento histérico en que son producidos, sin embargo,
estas designaciones son cuestionadas por parte de sus consumidores, principalmente del
género femenino, quienes critican el mensaje que emiten al presentar a la mujer

como sexo débil y por mostrar sus cuerpos como objeto sexualizado.

Otra investigacion que se tomo como un acercamiento preliminar al tema
abordado por el presente estudio fue En gendering videogame development: A feminist
approach to gender, education, and game studies Negin D, Jenson J & Fong K
(2017), cuyo objetivo fue intervenir en el sistema sociopolitico existente, para asi
ampliar el alcance del desarrollo de los videojuegos a los participantes. Se analizaron
condiciones que incluyen la discriminacion continua y abierta contra las nifias, y
abarcan las expectativas sobre lo que pueden y deben hacer, los estereotipos y la
amenaza del estereotipo, asi como sesgos implicitos en relacion con las creencias sobre
quién puede tener éxito en los campos de STEM (culturales y educativos en muchas
ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas). Se consideraron los cambios en las
normas y practicas culturales relacionadas con la toma de videojuegos en los entornos
educativos entre los investigadores, educadores y participantes, argumentando la
necesidad de incluir la produccién y la creacion del uso, la critica y el andlisis de los

medios digitales en la educacion.

Este estudio se realizé con 87 nifios y nifias de grado 6 y grado 9,
implementando una metodologia mixta con técnicas cualitativas como la observacion
participante y técnicas cuantitativas a través de encuestas. Se encontrd que las normas y
practicas culturales asociadas con el desarrollo de los videojuegos se pueden cambiar a
través de diversas formas de representacion, el dialogo y la intervencion critica, con el

propdsito de construir relaciones significativas, diversas y a veces divergentes entre los
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jévenes y mentores. Se resalta que la exclusion de las nifias en el dominio tecnoldgico
tiene fundamentos inherentes relacionados con el sexo.

Siguiendo esta misma linea, el estudio La problematica representacion de la
mujer en los videojuegos y su relacion con la industria de Vara (2014) plantea un
analisis sobre cdmo se presentan y perciben los videojuegos en términos de género,
enunciando que la representacion de la figura femenina dentro de los videojuegos se
presenta problematica, primeramente, por la ausencia de protagonistas femeninas con
las que el jugador se pueda identificar, asi como por la tendencia a mostrar el cuerpo

femenino con proporciones exageradas y abiertamente sexualizadas.

Al mismo tiempo se sefiala que una de las posibles causas de estas ausencias y
representaciones problematicas es la escasez de mujeres en la industria de los
videojuegos, dando lugar a un circulo vicioso en donde las jévenes no se ven
representadas adecuadamente en los juegos, asi estos no les resultan atractivos, y por
tanto no piensan en el sector de los videojuegos como una opcién profesional. Pues al
no haber suficientes mujeres representandose a si mismas en los videojuegos, no se

crean imagenes con las que las jovenes puedan identificarse.

Por su parte en el estudio Representaciones Sociales de la Masculinidad en la
Narrativa de Grand Theft Auto V Gomez M (2020). El objetivo de la investigacion fue
analizar las representaciones sociales de la masculinidad en la narrativa del videojuego
GTA V através de los tres personajes principales de la historia: Trevor Phillips,
Michael de Santa y Franklin Clinton, teniendo en cuenta las relaciones existentes con
otros sujetos, en donde se evidenciaron las problematicas del género. En este sentido, se
utilizé como herramienta metodoldgica la observacion, lo que permitié conocer la

estructura narrativa y los elementos formales e informales del objeto de estudio,
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Ilevando asi a una amplia comprension de la obra y su relacion directa con las
representaciones sociales, las cuales son evidentes en escenas y didlogos en su modo

historia.

En este orden de ideas, la investigacion de Gémez (2020) sigue la linea de los
estudios del género a partir de los contrastes presentes en las representaciones sociales
de la masculinidad, ejemplificadas en la realidad virtual en la regién de Los Santos,
siendo esta un espejo de la realidad vivida en zonas fronterizas de EE.UU. y México.
Para finalizar, el estudio de las representaciones sociales de la masculinidad permite
entender como las problematicas presentes en una sociedad influyen directamente en las
relaciones del género, conduciendo a los personajes a manifestar y enfrentar la
produccién y reproduccion de aquello que significa ser hombre.

Ahora bien, en lo que se refiere a la percepcion de las realidades presentadas en
los videojuegos se encontrd el articulo Sexismo y violencia de género en videojuegos
de Gutiérrez y Bafiuelos (2014) en donde se expone que buena parte de los videojuegos
mas vendidos en todo el mundo tienden a potenciar valores contrarios a los a los
promovidos desde el campo educativo: la violencia como estrategia de afrontamiento de
conflictos, la competitividad y el triunfo como metas incuestionables o el menosprecio
hacia las personas débiles o diferentes. Afianzandose de esta forma una socializacion en
la cultura patriarcal, clave de género explicativa de gran parte de la violencia cultural y
estructural de nuestras sociedades, en donde la violencia de género destaca como
aquella que tiene que ver con la violencia que se ejerce hacia las mujeres por el hecho
de serlo, e incluye tanto malos tratos de la pareja, como agresiones fisicas o sexuales de
extrafnos.

En tal sentido, el objetivo de esta investigacion fue indagar si este tipo de

violencia aparece representada en el mundo de los videojuegos Yy si esta contribuyendo a
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una socializacion de los jovenes en este sentido. La metodologia aplicada, se baso en el
analisis de los propios videojuegos, examinando sus contenidos, su dinamica y
desarrollo, las posibilidades que ofrecen, etc., mediante un “analisis videografico”. Los
resultados muestran que son frecuentes en la red videojuegos que incitan de forma
explicita a la violencia de genero, desde los "anime™, con distintos subgéneros como
eroge y hentai, hasta el famoso GTA, uno de los mas vendidos comercialmente, donde

aparece una manifiesta incitacion a la violencia de genero.

En adelante, An exploration of adolescents’ perceptions of videogame realism

Steven M (2006) es un estudio que busco analizar la percepcion de realismo del
videojuego que tienen los adolescentes entre los 16 y 19 afios, esto entendiendo que
algunos videojuegos muestran contenidos agresivos, sexistas y racistas, los cuales son
presentados de forma tan realista que se hace dificil para los adolescentes hacer la
distincion entre juego y realidad. El estudio se llevé a cabo con una metodologia
cualitativa exploratoria, mediante la técnica de entrevista semi-estructurada. Los
resultados arrojaron que existe gran escepticismo a la capacidad del videojuego de
mostrar informacidn veridica, por el hecho de que la mayoria de los encuestados se
encontraban bien informados sobre la tecnologia y el conocimiento de que eran
ilusiones mediadas. Por otro lado, se encontraron caracteristicas consideradas como
realistas, como el modelamiento de armamento y los roles asumidos por los personajes.

Asi mismo la tesis Videojuegos, sexismo y educacion: la percepcion de las
personas videojugadores de valdes (2019) se plante6 como objetivo conocer si las
personas que practican los videojuegos poseen la capacidad de detectar el sexismo
existente en sus videojuegos favoritos, mas alla de que es muy explicito. Para el logro
de este objetivo se aplico la técnica del cuestionario, contando con una muestra de la

poblacion gamer espafiola compuesta de un total de124 personas: 70 mujeres, 52
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hombres y 2 no binarios de diversos ambitos, edades, formacién y con distinto
conocimiento sobre videojuegos, que fueron seleccionadas a través del muestro no
probabilistico de bola de nieve.

Dentro de sus conclusiones destaca que los videojugadores son capaces de
detectar el sexismo en los videojuegos de forma general y en la industria de los
videojuegos como tal, sin embargo, cuando son preguntadas especificamente si existe el
sexismo en un videojuego determinado los resultados varian y no son muy
concluyentes, ademéas muchos se escudan tras el argumento de que un determinado
videojuego puede ser sexista debido a su contenido historico. En este sentido el hecho
gue unos detecten sexismo en un videojuego depende en gran medida de la formacién

recibida, de la subjetividad de esa persona, de sus creencia y valores.

Estas investigaciones brindaron orientacion metodologica a la investigacion del
presente informe, en tanto evidenciaron la pertinencia de técnicas como el cuestionario
y el analisis de los propios videojuegos, en este tipo de procesos. Ademas, aportd
elementos que permitieron comprender que la percepcion que elabora cada sujeto a
cerca de las realidades planteadas por los videojuegos, surge a partir de factores
individuales como la formacidn, valores y creencias, es decir, la subjetividad de cada

persona.

Finalmente, indagando como los videojuegos pueden llegar a permear las
relaciones interpersonales, se encuentra la investigacion de El efecto de los videojuegos
en variables sociales, psicoldgicas y fisioldgicas en nifios y Adolescentes (Moncada &
Chacon, 2012). En este estudio se tenia como objetivo mostrar evidencia cientifica
sobre los efectos generados por el uso de videojuegos en nifios y adolescentes. Para

dicho fin se implemento una revision de literatura correspondiente al tema. Los
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resultados de dicha revision sefialan influencias tanto negativas como positivas del
videojuego, en algunos casos el exceso de videojuego es asociado con efectos sociales y
psicoldgicos negativos como aislamiento y agresividad, mientras en otros se asocian al

aprendizaje.

Para cerrar este apartado, es importante sefialar que a través de este recorrido
bibliogréafico se pudo identificar como el mundo de los videojuegos se nutre de la
cotidianidad vivida en entornos en los cuales son desarrollados. En general, el
videojuego propicia la ligereza, el consumo y la inmediatez, que son algunas de las
caracteristicas que describen el mundo actual. En una continua modernizacion de las
experiencias mas extremas que conforman la vida, esta forma de entretenimiento
emprende una escalada hacia singularidades y acontecimientos desordenados que van
exactamente mas alla de lo ordinario. EI consumo de estas préacticas es, en este sentido,
una invitacion a experimentar sensaciones y vivencias que no son apropiadas y acordes

con el comportamiento y la manera correcta de vivir la vida.
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1.4 Objetivos:

General:

Develar la influencia que puede tener el videojuego GTA V en la construccion
de la identidad de género y su rol en las relaciones interpersonales de los y las
adolescentes del grado décimo de la Institucién Educativa Instituto Técnico, Santander

de Quilichao.

Especificos:

-Indagar la incidencia del videojuego GTA V en la percepcion de los roles de
género de los y las adolescentes del grado décimo de la Institucién Educativa Instituto

Técnico Santander de Quilichao.

-Caracterizar la representacion lo femenino y lo masculino a partir de la

experiencia de los jovenes en su rol de videojugadores.

-Explicar la forma en que se construyen las representaciones sociales en torno a
los géneros masculino y femenino por parte de los adolescentes jugadores del video

juego GTA V.
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1.5 Marco teorico conceptual

El presente apartado busca ilustrar al lector sobre las bases tedrico-conceptuales
que orientaron el desarrollo analitico de la presente investigacion, estos fueron
fundamentales para comprender la funcién del videojuego como practica social y para
poder dar una respuesta objetiva al interrogante planteado en esta investigacion. Los
referentes tedrico-conceptuales desarrollados a continuacion hicieron posible el
abordaje y la comprension del eje central del presente estudio, en este sentido se tomo
en cuenta la teoria de la sociedad a escala del individuo de Martuccelli, a su vez se
recurrié a conceptos como: identidad, identidad de género, roles de género,
representaciones sociales y relaciones interpersonales, para ampliar el espectro de

comprension.
La consolidacién identitaria del individuo en la modernidad.

Teniendo en cuenta que la teoria de “la sociedad a escala del individuo” es el
principal referente tedrico de esta investigacion, vale la pena resaltar que dentro de esta
se expone que en la medida que el modelo de sociedad integrada se deshace, se impone
una sociedad contemporanea, marcada por la incertidumbre y la contingencia, por una
toma de conciencia creciente de la distancia entre lo subjetivo y lo objetivo. En este
sentido, segun Martuccelli (2007), los individuos atraviesan por un movimiento
singularizante e independizante de las posiciones sociales, cortdndolas transversalmente,
arrojando como resultados actores que se conciben y actian como siendo “mas” y “otra

cosa” que aquello que les dicta su posicion social.

Es asi como la identidad de las personas no puede entenderse como un objeto
dado, sino més bien, como el resultado de un proceso de construccion complejo,

multidimensional e inacabado, que se realiza siempre en relacion con los otros. Asi la
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identidad es a la vez unidad y unicidad, es unidad cuando se trata de lo que nos
distingue de otros y unicidad cuando se relaciona con la pertenencia a un grupo que

comparte valores y caracteristicas comunes (Martinez, 2008).

A la luz de estos planteamientos se reconoce al individuo, y no a las estructuras
sociales, como responsables de guiar su destino, toda vez que ya no se hallan claramente
delimitadas las lineas de accion y de comportamientos que deben ser asumidas por cada
sujeto. En ese orden de ideas, la identidad puede ser entendida como resultado de un
proceso dialdgico entre sujeto y sociedad, en el cual los primeros aparecen cada vez mas

singularizados y desligados de los dictamenes de la sociedad.

Como todo proceso la construccion de identidad se compone de una serie de
etapas a las que Martuccelli (2007) denomina como socializacion, subjetivacion e
individuacion. La primera se refiere al proceso mediante el cual los individuos se
integran a una sociedad al adquirir las competencias necesarias, y la manera como la
sociedad se dota de un cierto tipo de individuo. Por su parte, la subjetivacion es un
término indisociable de la concepcidén de modernidad y su proceso de racionalizacion,
siendo aqui imperiosa la existencia de figuras sociales del sujeto susceptible de ser
encarnadas por los diferentes individuos. En breve la subjetivacion el individuo se

convierte en actor para fabricarse como sujeto.

Entre tanto, la individuacién estudia a los individuos a través de las
consecuencias que induce para ellos el despliegue de la modernidad, su intencién es
establecer una relacion sui generis entre la dinamica social y la biografia del actor,
entendiendo al individuo como una de las mayores consecuencias de una sociedad
profundamente diferenciada, en donde las instituciones no pueden ya transmitir de

manera armoniosa normas de accion, correspondiendo a los individuos darle un sentido



37

a sus trayectorias. “En ese orden de ideas, el principal desafio del hombre moderno es
construir su propia existencia, su propia identidad, pues constituirse como individuo
exige una soberania sobre si y una gestion de la separacion de los otros”(Martuccelli,

2007).
Los videojuegos como agentes socializadores.

No obstante, a los planteamientos anteriores y segun palabras del mismo
Martuccelli, mas alla de que progresivamente se impone la necesidad de reconocer la
singularizacion de las trayectorias personales, y el hecho de que los actores tengan
acceso a experiencias diversas que tienden a singularizarlos, aun cuando ocupen
posiciones sociales similares. La toma de esta situacion no debe traducirse
necesariamente en la aceptacion de una sociedad sin estructura, incierta, fragmentada o
liquida, en donde las normas y reglas que ayer eran transmitidas de una manera mas o
menos homogénea por la sociedad, deben ahora ser engendradas en cada situacion y de

manera puramente reflexiva por los actores individuales.

Lo anterior supone la pugna entre el sujeto que busca singularizarse y la
sociedad que procura moldear los comportamientos del individuo mediante el uso de
dispositivos o soportes, gracias a los cuales los individuos logran asumir el peso de su
existencia, al ser éstos un conjunto de relaciones, actividades u objetos que dotan al
individuo de una “solidez” que no percibe més en si mismo (Martuccelli, 2007).Se
entiende por dispositivo todo elemento que de algun modo tenga la capacidad de
capturar, orientar, determinar, interceptar, modelar, controlar y asegurar los gestos, las
conductas, las opiniones y los discursos de los seres vivientes. Por lo tanto, no
solamente las prisiones, los manicomios, etc., cuya conexion con el poder son en cierto

sentido evidente, sino también la lapicera, la escritura, la literatura, la filosofia, la
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agricultura, el cigarrillo, la navegacion, las computadoras, los celulares y el lenguaje

mismo, pueden ser un medio para ejercer control (Agamben, 2015).

Asi, teniendo en cuenta que segin Moncada & Chacén (2012) los videojuegos
son “programas informaticos en el que el usuario o jugador mantiene una interaccion a
través de imagenes que aparecen en un dispositivo que posee una pantalla que puede
variar de tamafo”, pueden entenderse como un soporte o dispositivo para modelar la
identidad de género de los adolescentes. Los videojuegos son el reflejo de la sociedad
en la que estan presentes, valiéndose de recursos como la imagen, la musica y demas
caracteristicas especificas del propio medio, dejando en evidencia el conjunto de valores
y actitudes presentes en una sociedad (Sauquillo, Ros & Bellver, 2008).

Bajo esta l6gica es imposible desconocer que desde sus inicios los videojuegos
han promovido estereotipos sexistas, presentando personajes femeninos
hipersexualizados, con mediadas perfectas y vestuarios sugestivos, como estrategia para
asegurar el delite de su publico masculino. Y que a dia de hoy se presentan como una
industria con gran poder mediatico, pues se han dejado de ser una simple distraccién o
“un simple pasatiempo”, para convertirse en la actividad predilecta de algunos nifios y
jévenes (salcedo,2014).Hecho que se torna problematico si se considera los postulados
de Garcia (2008), quien manifiesta que la construccion de identidad, para este caso
especifico la identidad de género, es un proceso que se desarrolla y evoluciona en el
tiempo por medio de una sucesion de etapas. En donde la adolescencia es uno de los
periodos de mayor impacto, debido a que esta es una etapa dominada por los cambios
animicos, tensiones y crisis en busqueda de estatus de independencia en la sociedad.
Ardila (1998) refiere que la adolescencia es la lucha entre el nifio y el hombre, como el
esfuerzo del individuo por formarse automéaticamente y comprender el sentido de la

propia existencia.
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En ese orden de ideas, se entiende que, en medio de su incansable lucha por la
afirmacion identitaria y la consolidacion del YO, los y las adolescentes se encuentran
avidos de referentes comportamentales que guien y den sentido a su estadia dentro de la
sociedad. Por lo tanto, se hacen mas susceptibles a ser permeados por los modelos
ofrecidos a través de los medios de comunicacion, entre ellos los videojuegos, llegando

asumir los comportamientos que estos promueven.

Del género a la identidad de género.

La categoria de género lleva consigo una gran carga cultural, ya que esta es
tomada como un indicador que determina capacidades, condiciones, lugares y
posiciones que pueden o no ocupar los sujetos en funcion de sus rasgos biologicos.
Dichas caracteristicas son decisivas al momento de fijar los roles, expectativas y
disposiciones (ser, estar, pensar, sentir, etc.) que deben cumplir hombres y mujeres
como miembros de una sociedad. “En definitiva, el género suele definir el conjunto de
significados que una sociedad particular otorga a los rasgos fisicos o bioldgicos que
diferencian a hombres y mujeres. Estos significados proporcionan a los miembros de
una sociedad las ideas sobre como actuar, que creer y como hacer significativas sus
experiencias” (Enguix, 2018, p.11).

Asi, la categoria género es la que permite revisar los elementos simbolicos que
constituyen el caracter construido y social de los roles, personalidades, de lo
considerado socialmente como propio para mujeres y hombres: lo femenino y lo
masculino. Sin embargo, una de las inquietudes es saber si por sus caracteristicas
bioldgicas corresponde lo femenino a las mujeres y lo masculino a los hombres. A lo
cual Meja (2015) responde que no necesariamente, pues es genero es una construccion

social que solo en principio se halla asociada con disposicion biolégica de las personas.
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Lo anterior se traduce en que el hecho de pertenecer a uno u otro sexo no
determina la adscripcién de género, La adopcion de la identidad de sujetos femeninos
0 masculinos se define por lo que la sociedad construye, no solamente por lo que la
constitucion biologica determina. El género viene definido por la sociedad y no por la
biologia. La manera de comportarse, las expectativas que el individuo posea, la
personalidad que desarrolle, los papeles sociales que juegue y las expectativas sociales
que satisfaga es lo que hace a los individuos mujeres y hombres, no lo natural. La
cultura simboliza a los hombres y mujeres en actos, expectativas, comportamientos,

dividiéndolos en masculinos y femeninos (Meja, 2015).

En un escenario tal, se debe considerar que dentro de la identidad se engloban
diferentes dimensiones y categorias, siendo una de ellas la identidad de género (Olguin,
2012). Por ello es importante tener en cuenta que, desde el momento del nacimiento, los
individuos se ubican de acuerdo a la dicotomia social de sexos en dos grandes grupos:
hombre y mujer. Al crecer van desarrollando la conciencia de ser un individuo distinto
de los demas, el denominado self? existencial, junto con éste se adquiere el self sexual 0
la autocategorizacion como hombre o como mujer, y junto con éste, el self o identidad
de género, es decir, la auto clasificacion como hombre o mujer sobre la base de lo que
culturalmente se entiende por hombre o mujer. Por tanto, la identidad de género define
el conjunto de sentimientos y pensamientos que tiene una persona en cuanto a los

miembros de una categoria de genero (Garcia, 2005).

La identidad de género surge como resultado de un proceso que acontece a nivel

intraindividual, pero se desarrolla en interaccion con los roles de género y las conductas

2 El self define la consciencia de si mismo se refiere al grado de consciencia que tenemos sobre nosotros
mismos y de la integracion de nuestros diferentes procesos cognitivos.
Crisanto, C. A. (2007). El concepto Self en psicoandlisis. Revista Psicoanalisis, 5, 77-86.
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estereotipadas que se imparten dentro de una determinada sociedad. Dichos roles
pueden ser entendidos desde la perspectiva de Fernandez (1993) como “aquel conjunto
de comportamientos previstos y asignados a uno u otro sexo desde la cultura, en una
sociedad y momento histérico especifico. A través del rol de género, se prescribe como
debe comportarse un hombre y una mujer en la sociedad, en la familia, con respecto a su

propio sexo, al sexo contrario” (p.6).

Los roles de género son una construcciéon social, y como tal son transmitidos
mediante el proceso de socializacién, que hace posible a los individuos conocer e
interiorizar elementos propios de su medio social, que luego son adaptados a su
personalidad y estructura de comportamiento (Rocher, 1980). Este aprendizaje inicia
desde el nacimiento y va nutriéndose con distintos sucesos de la cotidianidad: la forma
como se le habla a un nifio o una nifia, las actividades que se le proponen o los
comportamientos que les son reprochados. En otras palabras, los roles de género estan
marcados por todo aquello que rodea al individuo: la familia, los amigos, el colegio, el

barrio y los medios de comunicacién que consume.

Sin embargo, lo anterior no implica que estas actitudes sean replicadas por los
sujetos tal cual como se le presentan, puesto que cada persona desarrolla su propio
sentido de masculinidad y feminidad. Dicho sentido hace necesario la puesta en juego
del concepto de representaciones sociales, estas constituyen modalidades de
pensamiento practico orientados hacia la comunicacion, la comprension y el dominio

del entorno social, material e ideal (Lacolla, 2005).

En otras palabras, las representaciones sociales comprenden el conocimiento,
ideas o creencias que posee una persona frente a un hecho social determinado. Estas son

etiquetas construidas socialmente que sirven al individuo para descifrar, adaptar sus
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conductas y comunicarse en su entorno. Lo social interviene por intermedio de los
esquemas comunicacionales y cognoscitivos proporcionados por la cultura, asi como de
los sistemas de valores e ideologias relacionados con determinadas posiciones sociales

(Villarroel, 2007).

Debido a esto, las representaciones sociales nacen de la encrucijada entre lo
psicolégico y lo social (Herner, 2010), es psicoldgica en tanto el individuo es participe
activo en el proceso de elaboracién de si mismo, interpretando o reinterpretando la
realidad en acuerdo a su vision personal y es social en la medida en que esta
interpretacion de la realidad se construye a partir del conocimiento socialmente

compartido en la interaccién con los demas sujetos de su entorno.

En consecuencia, se debe anotar que las representaciones sociales no
corresponden a etiquetas previamente elaboradas, que se replican objetivamente por los
individuos para orientar su desenvolvimiento cotidiano. sino que, por el contrario, las
representaciones sociales son tanto producto, como proceso de una construccion
psicosocial desarrolla por los individuos dentro de sus relaciones interpersonales, es
decir, en el conjunto de vinculos e interacciones establecidas entre seres humanos,
determinadas por factores como la etapa de vida y el rol desempefiados en un ambito
social especifico (Ibarguen, 2014), que es en donde se plasman todas las nociones de
género que van siendo asumidas por los y las adolescente en sus procesos de
construccion de identidad de género y que a su vez determinan su comportamiento hacia

los otros actores de su entorno social.
1.6 Estrategia metodologica

Para el desarrollo de este estudio, se utiliz6 un método mixto, que segun

Sampieri (2018) consiste en la integracion sistematica de los métodos cuantitativo y
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cualitativo, con el fin de obtener una “fotografia” mas completa del fenémeno
estudiado. Este tipo de investigacién combina procedimientos de recoleccion de datos
cuantitativos y cualitativos, por ejemplo, una entrevista y encuesta, que con frecuencia

se llevan a cabo de forma simultanea.

Los enfoques cuantitativo y cualitativo hacen posible tener acercamiento a la
realidad de los sujetos investigados, permitiendo conocerla e interpretarla de diferentes
maneras. La escogencia de uno u otro depende de aquello que se quiera conocer, pues
cada enfoque cumple su papel, por lo tanto, su seleccion depende de la pregunta de
investigacion y de los intereses que mueven al investigador. No obstante, hay que tener
en cuenta que los dos paradigmas se complementan en el conocimiento, explicacion y

comprension de la realidad social.

En este sentido, Garcia, Garcia, Gonzalez, Carvalho & Catarreira (2016)
sostienen que cada metodologia permite conocer, a través de diferentes dimensiones de
observacion, el comportamiento de los diversos factores politicos, econémicos, sociales,
culturales y personales que ayudan a explicar en profundidad una realidad social
concreta. Por ello, se hizo uso de la combinacion como estrategia investigativa, toda vez
que esta es una estrategia de integracién multimétodo en la cual, la informacion
obtenida por un procedimiento proveniente de un enfoque se integra de forma
complementaria o secundaria con la informacion alcanzada por medio del enfoque
considerado como principal dentro de la investigacion, con el objetivo de que el primero
contribuya a solventar las debilidades e inconsistencias del segundo, otorgandole mayor

validez y legitimidad (Blanco & Pirela, 2016)

Dentro de esta estrategia, se da el predominio de un enfoque sobre el otro, de

hecho, la investigacion se desarrolla desde un enfoque dominante y los resultados
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obtenidos se fortalecen anexandole un componente de otro enfoque, bien sea en el
momento del disefio, la recoleccion de datos o el andlisis. Es asi como para fines de esta
investigacion se priorizo el enfoque cualitativo a fin de poder explorar las percepciones,
pensamientos, construcciones y opiniones de los y las adolescentes sobre la
representacion de relaciones y roles de género evidenciadas en el videojuego GTA V.
Contando con el apoyo del enfoque cuantitativo para la obtencién de datos numéricos

que permiten dar mayor consistencia y profundidad a los analisis obtenidos.

Bajo esta linea discursiva, el método cualitativo se reconoce como aquel que
permite descripciones detalladas y completas acerca del fendmeno estudiado. Es asi,
como el investigador tiene la posibilidad de tener un mayor acercamiento a los sujetos
investigados y sus entornos, buscando que el investigado no se perciba como un
facilitador de informacion, sino como un participante activo en la construccion de la

investigacion (Arizaldo, 2008).

Segun Hernandez R, Fernandez C. & Batista P (2004): El método cualitativo

Se basa en métodos de recoleccion de datos sin medicion numérica, como las
descripciones y las observaciones. Por lo regular, las preguntas e hipétesis
surgen como parte del proceso de investigacion y este es flexible, y se mueve
entre los eventos y su interpretacion, entre las respuestas y el desarrollo de la
teoria su proposito consiste en reconstruir la realidad tal y como la observan los

actores de un sistema social previamente definido. (Pp.3)

En otras palabras, el método cualitativo hace posible una descripcion de la

realidad de los actores como ellos la viven, toda vez que esta es estudiada en su
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contexto natural, tal cual como suceden, interpretando los fendmenos desde la voz de

los sujetos protagonista

Por su parte, la investigacion cuantitativa se inspira en el positivismo, realizando
una invitacion a los cientificos sociales, para buscar explicacion a los fenémenos
estableciendo regularidades en los mismos, esto es, hallar leyes generales que explican
el comportamiento social. Con esta finalidad la ciencia debe valerse exclusivamente de
la observacién directa, de la comprobacion y la experiencia. EI conocimiento debe
fundarse en el analisis de los hechos reales, de los cuales debe realizar una descripcion

lo més neutra, objetiva y completa posible. Monje, C. (2011).

De lo anterior se puede comprender que la investigacion debe desarrollarse como
proceso sistematico y lineal, sin espacio a la flexibilidad, sino que, por el contrario,
opera bajo una logica estricta y rigurosa, que en ninglin momento permite hacer
reformulaciones en los procesos ya acabados. Por su corte positivista, la finalidad de la
investigacién cuantitativa es hacer generalizaciones de un aspecto de la realidad social,
a partir de datos obtenidos de una muestra de dicha realidad. Esto implica que el
investigador sea lo mas objetivo posible y se mantenga alejado del proceso

investigativo.

En este sentido, la combinacion de métodos se constituyd como un valor
significativo para el desarrollo del presente proceso, pues por el hecho de ser llevado a
cabo en una etapa en que la humanidad se enfrentaba a una situacion atipica ocasionada
por la calamidad sanitaria originada por el virus Covid - 19 y las correspondientes
medidas de distanciamiento fisico y social decretadas por la OMS y acatadas por el

gobierno nacional, se generaron nuevas dindmicas para el desarrollo de los procesos
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académicos y laborales, los cuales estuvieron mediados por herramientas tecnolégicas

tales como Google Meet, Zoom y Microsoft Teams, entre otros.
Unidad de anélisis

Tomando como referencia los postulados de Hernandez, Fernandez & Baptista
(2014), la unidad de analisis constituye el “qué o quiénes”, de toda investigacion, esto
es los participantes, objetos, sucesos 0 comunidades de estudio que son objetivo de la
misma. Asi pues, siguiendo la guia de los objetivos propuestos en esta investigacion, se
defini6 que la unidad de analisis se encuentra constituida en primera medida por
adolescentes videojugadores del grado décimo del colegio Instituto Técnico de

Santander de Quilichao.

En segundo lugar, se encuentra el videojuego GTA V, tomando como
documento para la revision de su contenido grafico y visual, en tanto Vallés (1999)
propone que el término documento sea entendido en sentido amplio, como material
escrito, visual o audiovisual. Los documentos son cosas que refieren a algun aspecto del

mundo social, que dicen algo acerca de los valores e intereses de quienes lo produjeron.

Teniendo en cuenta lo anterior, se hace necesario enfatizar un poco en el
videojuego mencionado lineas atrés. Este hace parte de una saga de videojuego donde se
realiza una carrera delictiva especializada en el robo de vehiculos para hacer negocios,

entre otros actos delictivos como robar bancos, extorsionar, vender drogas.

GTA'V transporta a los videojugadores a la ciudad de Los Santos, metropolis
que deja entrever la similitud geogréafica con la ciudad de Los Angeles que, entre otras
cuestiones, exhibe un ambiente de incertidumbre econdmica que sume a sus ciudadanos

en multiples problematicas sociales, llevando a los protagonistas a practicas criminales
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y un estilo de vida marcado por actos como la violencia, el narcotrafico y el machismo

(Gomez, 2020).

En GTA V, en el modo historia® (no se analiz6 la version online), se dan tres
personajes para utilizar en todo momento, Michael, Franklin y Trevor, quienes en medio
de la confusidn, barajan sus probabilidades de supervivencia y de éxito: Franklin, un
estafador callejero en busca de oportunidades de verdad y dinero serio; Michael,
profesional ex convicto, cuyo retiro no es tan prometedor como él hubiera esperado; y
Trevor, un maniaco violento motivado por la posibilidad de encontrar drogas baratas y
el préximo atraco importante. Agotadas las opciones, esta banda lo arriesgara todo en

una serie de atrevidos y peligrosos atracos que marcaran sus vidas.

Figura 1

Personajes principales de gta V

Tomada de: https://kyaooo.net/p/personajes-gta-v-46

3 GTA V modo historia: se refiere al videojuego que se encuentra para las consolas como Nintendo, Play
Station, Xbox 360... Viéndose este desactualizado desde que la empresa Rockstar decidié convertirlo
online, pues no se pueden realizar o utilizar algunos elementos del modo online.

GTA online: se refiere al cambio que tuvo el videojuego en el afio 2015 en dénde la empresa Rockstar
encargada de su distribucion decidié cambiar su forma de presentacion de plataforma en dénde ahora se
puede descargar y jugar desde la internet, ademas de que el jugador puede crear se propio personaje, que
también puede ser femenino.
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Incluso con este sistema innovador en la saga, al poner tres protagonistas
seleccionables simultdneamente, no se considerd la idea de incluir una mujer como
personaje elegible. Por el contrario, sus protagonistas son hombres instintivos, violentos
y sin moral. Su Unico fin es la obtencion de fortuna a través de planes y estrategias

violentas, matando y destrozando a casi cualquier persona o cosa (Prunell, 2017).

En esa linea, el nimero de mujeres en este videojuego es muy inferior al de los
hombres, ya que la mayoria de papeles: Michael de Santa, Trevor Philips, Franklin
Clinton, son de mafiosos, jefes de negocios ilegales, jefes de patrullas callejeras, jefes
de mafias, entre otros. Ademas, son muy secundarios, casi que sin importancia y sélo se
ensefa a la mujer por lazos de parentesco, como esposa, novia o hija de algun

protagonista, y Unicamente aparecen como complemento en algunas cinematicas.

Se puede ver, por ejemplo, a la esposa y la hija de Michael, asi como la tia de
Franklin. La primera, Ilamada Amanda, es una mujer que gasta una fortuna en llevar
una vida de millonaria, derrochando dinero y operandose, y que le es infiel a su marido
con varios hombres. Este acto se justifica ya que su marido le puso los cuernos con
prostitutas, y no se pueden divorciar ya que son testigos protegidos del FBI, por lo que
la separacién complicaria mas las cosas. En cuanto a la vestimenta, usa ropa deportiva
principalmente, también traje de bafio y una ropa informal, vestido negro con
americana. Como dato o elemento a destacar, en el juego aparece en su cama utilizando
un complemento sexual (dildo). Se entiende que estos elementos son el afiadido sexual
que se incorporan en el juego para atraer y mantener ain mas al jugador masculino,
puesto que no se presentan elementos tales como relaciones homosexuales o el uso de

complementos sexuales para hombres.



49

En cuanto a la hija, Tracey, es uno de los pocos personajes del juego que tiene
muchos atuendos. La ropa informal es la que mas utiliza en sus previas apariciones, su
traje formal consiste en un sombrero amarillo, una blusa rosa a rayas violeta, un short
vaquero azul y zapatillas negras. Su segunda vestimenta es un chandal morado con un
suéter gris y una camiseta naranjay con tenis blanco y negro. En el Fame or Shame
(programa de TV ficticio del juego) usa una blusa que esta atada a su pecho y una falda
roja a cuadros. Lo curioso es que, en esta mision del juego, ella va al programa y realiza
un baile erético y el padre, que esta presente, manda a parar el baile y amenaza al

presentador persiguiéndolo.

Figura 2

Hija de Tracey

Tomada de: https://i.ytimg.com/vi/rk3w8tEPN-M/maxresdefault.jpg

En cuanto a la tia de Franklin, es una mujer afrodescendiente que vive en los
suburbios. En el juego, aunque no profundizan ni desarrollan mucho mas la historia de
este personaje, ella se define feminista, hace reuniones con mujeres en su casa para
hablar de feminismo y realiza caminatas en las cuales hace cantos feministas a la vez

que practica este ejercicio cardiovascular.


https://i.ytimg.com/vi/rk3w8tEPN-M/maxresdefault.jpg
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En general, eliminando la trama, las mujeres aparecen mayormente como
viandantes en las carreteras, strippers en los clubs y prostitutas. También se da la opcién
de practicar sexo sin ir a locales de prostitucion, consiguiendo el nimero de teléfono de
la stripper para llevarla al salir de su trabajo a su casa y mantener relaciones. En este
juego se trata a la mujer siempre en un segundo plano, con un protagonismo que supone
la reproduccion de roles como un objeto y reclamo sexual, excepto el caso de la tia, en
un movimiento que parece querer romper con el verdadero contenido sexista, al incluir a
una mujer gue se supone cuestiona (aunque no explicitamente) la hipersexualizacion

femenina (Prunell, 2017).
Muestra

Para el proceso de seleccidn de la muestra de adolescentes encuestados fueron
tenidos en cuenta los postulados de Padua (2008), para quien se debe partir del
reconocimiento del universo o poblacién, que refiere al conjunto total de elementos que
constituyen un area de interés analitico, al presentar una caracteristica susceptible de ser
estudiada. Por su parte, la muestra corresponde a un subconjunto del conjunto total que
es el universo o poblacion, esta se escoge mediante la aplicacion de la técnica del
muestreo, que establece los pasos o procedimientos a través de los cuales es posible
hacer generalizaciones sobre la poblacion a partir de un subconjunto (muestra) de la

misma, con un grado minimo de error.

En este caso la poblacién se hallaba compuesta por los estudiantes del grado
décimo (3 cursos) del colegio Instituto Técnico de Santander de Quilichao, que en su
conjunto sumaron un total de 100 estudiantes, a quienes se les solicito diligenciar el
formulario de forma voluntaria, a lo cual solo se recibio respuesta de 41 estudiantes. En

ese orden de ideas, y siguiendo los lineamientos del muestro probabilistico simple, cuya



condicion primordial es que todos los miembros de la poblacién tengan la misma

posibilidad de ser elegidos, se considerd que esta cantidad era una era una muestra

representativa de la poblacion, contando con un nivel de confianza de 90%.

A la continuacion se presenta el procedimiento que fue llevado a cabo para la

definicion de la mencionada muestra y la tabla de caracterizacion de la muestra.

Figura 3

Calculo de Muestras
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Z= Nivel de confianza deseado

p= Proporcion de la poblacion con la caracteristica
deseada (exito)

q=Proporcion de Ia poblacion sin la caracteristica
deseada (fracaso)

€= Nivel de ermor dispuesto a cometer
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Fuente: Uso de Calculadora de Muestras de la Aplicacion aem S.C.

https://www.corporacionaem.com/tools/calc_muestras.php

Tabla 2

Caracteristicas basicas de los informantes

Entrevistado | Género Grado Estrato Lugar de Con que frecuencia practica el
residencia video juego

Encuesta 1 Masculino | Decimo 3 Urbano De 4 a 6 veces por semana

Encuesta 2 Femenino | Decimo 1 Rural 1 vez al mes
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Encuesta 3 Femenino | Decimo Rural 1 vez por semana

Encuesta 4 Masculino | Decimo Urbano De 4 a 6 veces por semana
Encuesta 5 Femenino | Decimo Rural 2 0 3 veces al mes

Encuesta 6 Femenino | Decimo Urbano 1 vez al mes

Encuesta 7 Masculino | Decimo Rural 1 vez por semana

Encuesta 8 Femenino | Decimo Urbano De 1 a 3 veces por semana
Encuesta 9 Femenino | Decimo Urbano De 1 a 3 veces por semana
Encuesta 10 | Femenino | Decimo Rural Cada 2 meses 0 mas
Encuesta 11 | Masculino | Decimo Rural 2 0 3 veces al mes

Encuesta 12 | Masculino | Decimo Urbano De 4 a 6 veces por semana
Encuesta 13 | Femenino | Decimo Rural 2 0 3 veces al mes

Encuesta 14 | Femenino | Decimo Rural 1 vez al mes

Encuesta 15 Masculino | Decimo Urbano 1 vez por semana

Encuesta 16 Femenino | Decimo Rural Cada 2 meses 0 mas
Encuesta 17 Femenino | Decimo Rural 1 vez al mes

Encuesta 18 Masculino | Decimo Urbano 1 vez por semana
Encuesta1l9 | Femenino | Decimo Rural De 1 a 3 veces por semana
Encuesta20 | Femenino | Decimo Rural 1 vez por semana

Encuesta 21 Femenino | Decimo Rural 2 0 3 veces al mes

Encuesta 22 Masculino | Decimo Urbano 1 vez al mes

Encuesta 23 Femenino | Decimo Rural 1 vez al mes

Encuesta24 | Femenino | Decimo Rural 1 vez por semana
Encuesta25 | Femenino | Decimo Urbano De 1 a 3 veces por semana
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Encuesta26 | Femenino | Decimo Rural 2 0 3 veces al mes
Encuesta 27 Masculino | Decimo Urbano 1 vez por semana
Encuesta28 | Femenino | Decimo Rural 2 0 3 veces al mes
Encuesta 29 Femenino | Decimo Rural 1 vez al mes
Encuesta 30 Femenino | Decimo Urbano Cada 2 meses 0 mas
Encuesta31 | Masculino | Decimo Urbano De 4 a 6 veces por semana
Encuesta 32 Femenino | Decimo Rural 1 vez por semana
Encuesta33 | Femenino | Decimo Urbano 2 0 3 veces al mes
Encuesta34 | Femenino | Decimo Rural 1 vez al mes
Encuesta35 | Femenino | Decimo Rural 1 vez por semana
Encuesta 36 Masculino | Decimo Urbano 1 vez por semana
Encuesta 37 | Femenino | Decimo Rural Cada 2 meses 0 mas
Encuesta 38 Femenino | Decimo Urbano Cada 2 meses 0 mas
Encuesta 39 Masculino | Decimo Rural 1 vez al mes
Encuesta40 | Femenino | Decimo Rural 1 vez al mes
Encuesta 41 Masculino | Decimo Urbano 1 vez por semana

Por otro lado, la seleccion de la muestra que compuso el grupo focal fue guiado

con base en los planteamientos de Prieto& Cerda (2002) donde se manifiesta que, desde

el enfoque cualitativo, la muestra no debe ser entendida como un concepto estadistico.

Lo que se trata aqui es de seleccionar a un grupo especifico de personas que comparten

ciertas caracteristicas, que les posibilita hablar sobre algin tema o experiencia comun.

Lo que se busca es generar un ambiente de interaccion en donde puedan expresar sus

opiniones y donde libremente puedan discutirlas en funcion de sus visiones y

perspectivas.
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En los estudios cualitativos casi siempre se emplean muestras pequefias no
aleatorias, se suele evitar las muestras probabilisticas, puesto que lo se pretende es
lograr cierto grado de profundidad en aspectos particulares de la subjetividad de los
informantes, por tanto, se recurre a personas informadas, lGcidas, reflexivas y dispuestas
a hablar ampliamente con el investigador (Blanco & Castro, 2007). En este sentido, se
selecciond una muestra de 8 adolescentes, compuestas por 4 hombres y 4 mujeres del

grado décimo del colegio Instituto Técnico de Santander de Quilichao.

Segln estos mismos autores, existen diversos disefios de muestreo no
probabilistico utilizados en los estudios cualitativos, sim embargo pare este caso
especifico se optd por el muestro tedrico o intencionado, donde se busca avanzar hacia
una estrategia de muestreo deliberado a lo largo del estudio, basado en las necesidades
de informacion detectadas en los primeros resultados. En consecuencia, la muestra del
grupo focal se defini6 a partir del analisis de las respuestas ofrecidas por los y las
adolescentes en la encuesta, siendo elegidos quienes ofrecieron mayor profundidad en
sus respuestas y quienes sefialaron tener mayor tiempo de dedicacion a la practica del

videojuego.
Tabla 3

Composicién grupo focal

Sujeto # Encuesta # Género Frecuencia de juego

1 1 Masculino De 4 a 6 veces por semana
2 12 Masculino De 4 a 6 veces por semana
3 9 Femenino De 1 a 3 veces por semana
4 25 Femenino De 1 a 3 veces por semana
5 8 Femenino De 1 a 3 veces por semana
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6 19 Femenino De 1 a 3 veces por semana

7 31 Masculino De 4 a 6 veces por semana

8 4 Masculino De 4 a 6 veces por semana
Técnicas

Para la seleccion de las técnicas a emplear durante la recogida de informacion se
tuvo en cuenta las caracteristicas del enfoque metodoldgico propuesto, asi como
también las condiciones de salud publica generadas por la pandemia del COVID-19. Por
ello no se conto con la posibilidad de llevar a cabo encuentros presenciales con los
sujetos de investigacion, ademas de generar la necesidad de obtener cantidad y calidad
de informacion en un Gnico encuentro, pues dado a las condiciones especiales no era

factible acceder a los informantes en repetidas ocasiones.

Es por esto que se hizo uso de la encuesta como instrumento para la recogida de
informacidn, esta permite la recoleccidn sistematica de datos en la medida que se
pregunta a los investigados sobre los datos precisos que se desea obtener. Con la
encuesta se alcanza informacion sistematica y ordenada sobre la vida de los
investigados, con datos relevantes para los fines de la investigacion. Esta informacién
hace referencia a lo que las personas son, hacen, piensan, opinan, sienten, esperan,
desean, quieren u odian, aprueban o desaprueban, o los motivos de sus actos, opiniones

y actitudes (Diaz, 2017).

En este caso se hizo uso de la encuesta cualitativa, que segin Jansen (2013) es un
tipo de encuesta que no tiene como objetivo establecer frecuencias, promedios u otros
parametros, sino determinar la diversidad de algun tema de interés dentro de una
poblacién dada. La encuesta cualitativa no tiene en cuenta el nimero de personas con

las mismas caracteristicas (el valor de la variable) sino que establece la variacién
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significativa (las dimensiones y valores relevantes) dentro de esa poblacion. En otras
palabras, la encuesta cualitativa se centra mas en captar opiniones, puntos de vista e
impresiones que se suscitan en el poblacién sujeto de estudio, con respecto al tema de

investigacion que en la obtencion de datos numéricos.

En la investigacion mediante encuesta, el instrumento basico para la recogida de
informacidn lo constituye el cuestionario, este consiste en un listado de preguntas
estandarizadas las cuales se leen en forma literal e idéntica para cada encuestado (Cea
D'Ancona, 2001). Por su parte, Garcia (2002) define el cuestionario como un sistema de
preguntas ordenadas coherentemente, con sentido 16gico y psicoldgico, expresado con
lenguaje sencillo y claro, que permite la recoleccidn de datos a partir de las fuentes
primarias. Esta definido por los temas que aborda la encuesta y logra coincidencia en la

calidad y cantidad de la informacion recabada.

En esta ocasion, dadas las condiciones que se han mencionado, se empleo la
herramienta de Google Formulario para disefiar un cuestionario que consto de un total
de veinte cinco preguntas (25) preguntas distribuidas de la siguiente manera: siete (7)
preguntas se enfocaron a recoger datos de caracterizacion de los informantes; dos (2)
preguntas dicotdmicas cerradas (de si 0 no) a las cuales se dio la opcion de argumentar
la respuesta; tres (3) preguntas cerradas que proporcionaron varias opciones de
respuesta de las cuales el encuestado puede escoger una y trece (13) preguntas abiertas
que aportaron informacion de caracter textual; opiniones, explicaciones, puntos de
vista. Este tipo de pregunta no obliga a escoger entre un conjunto fijo de alternativas, es
de respuesta libre y sus repuestas varian mucho en cuanto a su extension y profundidad

siendo una fuente de enriquecimiento del informe (Goémez, 2014).
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Es importante resaltar también que la herramienta de Google Formulario permite la
creacion de cuestionarios de facil acceso que posibilitan la recopilacion de datos, ya sea
de forma personalizada o anénima. La empleabilidad del formulario de Google
representa una disminucién de tiempo y esfuerzo, en lo que respecta a la organizacion,
procesamiento y analisis de datos, dado que la informacion obtenida es procesada de

forma automatica por la aplicacion.

Otra facilidad que proporciona esta herramienta es la posibilidad de ser
divulgada por otras plataformas virtuales como lo son: WhatsApp, Instagram, Telegram
y Messenger. Esto permite tener una mejor acogida por parte de los sujetos a investigar,
entendiendo que los adolescentes tienen mayor interaccion con dichos medios. En
definitiva, son muchas las bondades ofrecidas por el cuestionario, sin embargo,
encuentra una gran limitante en el hecho de que la informacion obtenida no puede
extenderse mas alla de la establecida en las preguntas previamente disefiadas. Por ello,
no permite indagar casos especificos e individuales de una forma més detallada,
limitandose Unicamente a los datos y temas que el investigador considero relevantes al

momento de elaborar el cuestionario.

En este sentido, cobré importancia el componente cualitativo de esta
investigacion, ya que cuenta con los elementos pertinentes para poder reconocer las
concepciones de género que estan siendo elaboradas por los y las adolescentes a partir
de su interaccion con el videojuego GTA V. Por otro lado, la perspectiva interpretativa
permitio realizar un acercamiento mas profundo al problema y los hallazgos de
investigacion, pues la profundizacion en el discurso de los y las adolescentes permitio ir
un paso mas alla, en el intento de reconocer si el videojuego GTA V tiene injerencia en

la construccion de su identidad de género.
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En funcidn de lo planteado, se aplico la técnica de grupo focal con la finalidad
de ampliar la informacion que se obtuvo mediante las encuestas individuales, buscando
alentar la discusion colectiva para captar con mayor profundidad las nociones de género
elaboradas en su interaccion con el videojuego. En este orden de ideas, Kitzinger (1995)
define el grupo focal como una forma de entrevista grupal que utiliza la comunicacién
entre investigador y participantes con el proposito de obtener informacién. Esta permite
un espacio de opinion para develar el sentir, pensar y actuar de los individuos por medio
de la comunicacion verbal, para asi alcanzar la expresion de subjetividades respecto al

fenémeno estudiado.

El grupo focal es un modo de entrevista colectivista y centrada en la pluralidad y
variedad de las actitudes, experiencias y creencias de los sujetos investigados. Esta
técnica facilita un ambiente de interaccidn que permite examinar lo que la persona
piensa, cdmo piensa y por qué piensa de esa manera. Se permite asi una discusion activa
donde los participantes pueden comentar y opinar sobre un determinado tema,

generando una gran riqueza de testimonios.

Por consiguiente, se realiz6 un grupo focal con un total de 8 estudiantes (4
hombres y 4 mujeres), de grado decimo del colegio Instituto Técnico de Santander de
Quilichao. Esta actividad fue ejecutada mediante la plataforma virtual (Zoom y Meet),
quedando grabada en audio y video, con previa notificacion a los participantes, que
autorizaron el tramite de datos. En el desarrollo de la actividad, ademéas con una serie de
preguntas abiertas, orientadoras de la actividad, se proyectaron e imagenes del
videojuego GTA V, alusivas a la representacion de género, asi como también, de
imagenes y videos referidos a la division sexual del trabajo y a los roles de género

tradicionales.
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La técnica de grupo focal, desde los fines de este estudio, se consolido como una
herramienta que facilito el intercambio participativo de informacion, toda vez que
permitio que se generara un espacio de discusion abierta, que hizo posible profundizar y
reforzar la informacidn alcanzada por medio de la encuesta. En otras palabras, el grupo
focal permitio, en cierta medida, identificar las subjetividades de los y las adolescentes,
haciendo posible el reconocimiento de valores, ideas y practicas de este grupo, con

referencia al videojuego, a los roles y a las relaciones de género.

Resulta oportuno sefialar que, tanto la encuesta, como el grupo focal, fueron
aplicadas a través de los medios virtuales, por lo cual se tuvo dificultades para
establecer comunicacion con los y las adolescentes, debido que hubo que ajustarse a los
lineamientos de la institucion, ademas de contar con retrasos de parte de los docentes
encargados en la difusion de los enlaces requeridos a los estudiantes y por consiguiente

retrasando los tiempos de la investigacion.

Por otro lado, en la aplicacion del grupo focal no se pudo tener acceso a la
comunicacion no verbal de los y las adolescentes, puesto que los participantes se
negaron a abrir las camaras durante el desarrollo de la actividad. Asi pues, entendiendo
esto desde la teoria de los axiomas de la comunicacion se puede hablar de una recepcion
incompleta de informacion, toda vez que en el axioma de lo digital y lo analdgico se
pone de manifiesto el caracter complementario en lo que se dice (la palabra expresada o
escrita) y la expresion corporal 0 no verbal que acompafian el mensaje (movimientos,
posturas, expresion gestual, tono de voz). En definitiva “el lenguaje digital cuenta con
una sintaxis l6gica sumamente compleja y poderosa, pero carece de una semantica

adecuada en el campo de la relacion mientras que el analégico posee la semantica, pero
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no una sintaxis adecuada para la definicion inequivoca de la naturaleza de las

relaciones”. (Watzlawick, Beavin & Jackson, 2002).

Ademas de las dificultades descritas hasta el momento, también hubo dificultades
con la convocatoria de la poblacion de los y las adolescentes, a participar en el grupo
focal, principalmente por su poca disponibilidad de tiempo, por procesos académicos y
por periodos vacacionales, por ende, el proceso de investigacion se hizo mas extenso.
Otra dificultad dentro del trabajo del campo, tuvo que ver con las fallas e interferencias
de conexion, que a largo del grupo focal provoco la desconexion de algunos de los
participantes, asi mismo género perdidas de informacién ya que en repetidas ocasiones

el audio se entrecortaba, haciéndose muy dificil o casi imposible su comprension.

Capitulo 2. Pantalla, realidad y juego indagando la incidencia de gta v en la

percepcion de roles de género de los y las adolescentes

En el presente capitulo se indaga sobre la percepcion de roles de género que
tienen los estudiantes del grado décimo del colegio Instituto Técnico Santander de
Quilichao, partiendo de sus apreciaciones del contenido gréafico y visual del videojuego
GTA V. En el discurso de los y las adolescentes se ponen de manifiesto las conductas y
actitudes que consideran apropiadas o inapropiadas para uno u otro género. Dichas
conductas y actitudes configuran los denominados roles de género, categoria que fue
vital para la estructuracion de este apartado del informe, siendo entendida a la luz de los

procesos de socializacion y subjetivacion.
2.1 La realidad plasmada en el videojuego

El discurso y opiniones de los y las adolescentes estuvo relacionado con la forma
de ver y entender las conductas de género evidenciadas en los videojuegos, donde las

acciones de los personajes de GTA V, en especial, ocupan un lugar central para valorar
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la posible injerencia de la practica del videojuego en la asuncion de roles de genero en

los adolescentes.

Se parte de la idea que los videojuegos son un claro reflejo de la sociedad de la
cual son producto, por ende, su contenido se nutre de los preceptos culturales que se
hallan arraigados en el imaginario colectivo. Al respecto, Sauquillo, Ros & Bellver
(2010) manifiestan que los videojuegos incorporan recursos propios de su contexto,
como la imagen, el texto y la musica, por lo cual frecuentemente reproducen conductas
prejuiciosas y estereotipadas, tal como ocurre en el caso del tratamiento que se le da al

rol de las figuras femeninas y masculinas.

La representacion de la figura y de roles de género que se transmite a través de
los videojuegos como préactica social, se hallan relacionados con construcciones e
imaginarios socioculturales, por medio de las cuales se dota a los géneros con una serie
de caracteristicas especificas, que se le imponen al individuo a manera de patrones
comportamentales, posturas y formas determinadas de ser y de estar. Por tanto, sus
narrativas presentan a los hombres como guerreros y a las mujeres como cuidadoras.
Los personajes femeninos son movidos por el instinto de la maternidad, el amor
romantico y los cuidados. Por su parte, los personajes masculinos se mueven tras el
éxito, el poder, la superioridad y el sometimiento del enemigo. En definitiva, se busca
enaltecer las cualidades masculinas, por ello cuando el personaje principal pertenece al
género opuesto, dicho personaje compartira caracteristicas y motivaciones masculinas

(Vela, 2018).

Es asi como en el siguiente fragmento se pone de manifiesto el hecho de que el

papel protagonico de los videojuegos es reservado para personajes del género
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masculino, mientras que a los personajes femeninos les son asignados los papeles
secundarios.
“En el videojuego las mujeres estdn por aparte, pues no hay una mujer en
toda la saga que sea protagonista”

Sujeto 1, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

En efecto los videojuegos como viva representacion de la sociedad que los
produce cumplen la funcién de transmitir los ideales presentes en el medio social, por
tanto, su contenido presenta lo que podria llamarse una gran carga de machismo, pues
dentro de estos se puede evidenciar con toda claridad la tendencia por representar la
superioridad de las cualidades masculinas sobre las femeninas, siendo asi que los
papeles protagdnicos son otorgados a personajes de género masculinos, mientras que los
femeninos son siempre relegados a un segundo plano.

En este orden de ideas Vela (2018) manifiesta que lo femenino en el mundo
digital se reduce al sexo y los cuidados, sin embargo, los hallazgos dieron cuenta de que
los y las adolescentes muy poco comparte esta designacion, siendo asi el siguiente
fragmento permite inferir que, dentro de esta poblacion, parece no haber una

identificacion muy fuerte con este tipo de roles.

“Cambiaria totalmente el papel empleando otros trabajos ya que esto hace
parte de la discriminacion hacia la mujer y no esta bien el mensaje que emite,
yo le daria un personaje principal por asi decirlo, pues, aunque sea un

videojuego, las mujeres no sélo somos "prostitutas o amas de casa”.
Encuesta 8, comunicacién personal, abril 2021.

Como se puede ver a través de las ideas precedentes, la representacion que se

realiza de cada uno de los géneros dentro del videojuego, se encuentra asociada a
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constructos e imaginarios determinados por la estructura ideologica de la sociedad
machista. A lo cual, mas alla de reconocer que solo se trata de un juego, el discurso de
los y las adolescentes ponen de manifiesto su descontento con el papel y las funciones

otorgadas a la mujer en le trama GTA V.

Al mismo tiempo se puede sefialar que los roles de género, por ser producto de
construcciones sociales, son transmitidos y aprendidos por medio de la socializacion, es
decir, aquel proceso donde el individuo aprende e interioriza elementos socioculturales
de su medio ambiente, mismos que bajo la influencia de agentes sociales significativos
son integrados a la estructura de personalidad como mecanismo de adaptacion a su
entorno social (Rocher 1980). Los elementos socioculturales antes mencionados hacen
alusién a conocimientos, modelos, valores y simbolos, que describen las maneras de ser,
de comportarse, de sentir y de pensar que tienen los grupos y toda la sociedad en

general en el entorno en el cual vive cada una de las personas.

La socializacion comprende procesos de educacion y aprendizaje, a través de los
cuales los individuos desarrollan un sentido de pertenencia muy sélido hacia un
contexto social determinado. En dicho contexto los individuos comparten caracteristicas
que son comunes y que les permiten crear un sentimiento de nosotros a la vez que
construyen sus propias identidades individuales y sociales. En otras palabras, con la
socializacion se espera que los individuos identifiquen lo que es aceptable y lo
inaceptable en su comportamiento, por ejemplo, que la violencia, el robo y el engafio
sean vistos como lo negativo, mientras la cooperacion y la honestidad conforman lo

positivo.
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2.2 De lasociedad a la pantalla, el rol de género dentro de GTAV

En funcién de los planteamientos desarrollados hasta este punto, resulta
importante en términos de esta investigacion, el adentrarse en el reconocimiento de
roles femeninos y masculinos presentados GTA V y del tipo de relacidn entre géneros
alentado por dichos roles. Para ello, como primera medida, se ponen en consideracion
los supuestos de Sauquillo, Ros & Bellver (2008), quienes sostienen que los
videojuegos reproducen roles de una cultura machista, estereotipos fisicos (chicas
blancas y guapas, hombres fuertes y blancos) con proporciones poco reales, presentan a
la mujer como modelo de fantasias eréticas de sumisién. Ensalzan valores como la
competitividad, la fuerza, ser valiente, las guerras, el “menosprecio a los débiles”, la
violencia, destacando que esta Ultima puede que sea més perjudicial que la vista en el
cine o series, ya que en los videojuegos se interactia de forma activa y se toman
decisiones.

Todo lo anterior resulta del hecho que los videojuegos son creados en forma casi
universal por hombres para otros hombres, pues el mayor nimero de programadores y
desarrolladores son hombres y programan con la idea de que un similar jugara el juego
(ver tabla 4). De ahi que se planteen universos e historias ancladas a sociedades con
relaciones de género desiguales, reproducidas sin critica alguna, como forma de
legitimar la dominacion. Por lo tanto, la narracion se establece a través de codigos
compartidos entre varones y celebrados por estos. Y desde estas logicas incluyen una
mirada del género centrada en la cosificacion del cuerpo femenino y la segregacion de

espacios por cada género (Vela, 2018).
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Participacion del género femenino en la industria de los videojuegos
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Industria de los videojuegos en general

Industria de los videojuegos en Espafia

colaboraciones

Programadoras 4% Programadoras 6.84%
Artistas y 16% Avrtistas y 38.35%
animadores animadoras
Disefiadoras 11% Disefiadoras 5.47%
Productoras 23% Marketing / legal 10.95%
Sonido 4% Productoras 9.58%
Testeo y proceso de | 7% Sonido 1.36%
calidad
Administracion y 18% Testeo y proceso de | 12.32%
legal calidad

Otras 12,32%

Fuente: Vara, 2014.

La consecuencia directa del machismo en los videojuegos lleva a la

masculinizacion, o lo que es lo mismo, a la expulsién de las mujeres de lo que no se
considera su espacio, hasta naturalizar la segregacion de espacios en masculinos y

femeninos. Por lo tanto, “los modelos de relacion con el género femenino implican

exclusivamente dos salidas: su cosificacion como objeto sexual o la dependencia de sus

cuidados. Por supuesto, esta doble forma de enfrentarse con el género femenino tiene su
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correlacion en los juegos de video al construir personajes estereotipados en torno a la
figura sexual o a la figura materna” (Vela, 2018, p.81).

Los planteamientos anteriores denotan que la configuracion de los personajes
masculinos y femeninos en el mundo de los videojuegos se halla anclada en las l6gicas
de la cultura machista y patriarcal, y como tal promueven el ideal de superioridad de
género masculino sobre el femenino, ultimo sobre el cual, como se enfatizé lineas atras,
se le designa exclusivamente la provision de cuidados y placer. Sin embargo, en la
opinidn expresada por los y las adolescentes, se puede denotar que esta poblacion no
comparte esta designacion de roles, por el contrario, manifiestan la intension de
equilibrar este diferencial de poder entre los géneros, otorgando a la mujer la posibilidad
de desenvolverse en otros espacios sociales.

“Le otorgaria toda la libertad que tiene un personaje masculino porqueé
creo que tiene que existir la igualdad, asi sea solo un videojuego. La posibilidad

de que puedan conseguir empleos buenos y no las muestran siempre asi ”.
Encuesta 35, comunicacion personal, abril 2021.

Ahora bien, tomando como referencia al videojuego GTA V, objeto de estudio
en esta investigacion, se encuentra gran presencia del machismo, pues desde su portada
presenta referencias a vehiculos, armas y una mujer que mira sugerentemente al
espectador. Es decir, elementos valorados para la masculinidad tradicional hegemonica,
predominando la velocidad, vehiculos deportivos, violencia, armas y mujeres
sexualizadas.

De acuerdo a lo anterior, los y las adolescentes se manifestaron en desacuerdo con
la representacion del género femenino dentro de GTA V, sefialando que esto puede ser

una incitacion a la violencia contra la mujer.
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“Opino que esta mal pues de por si es un juego violento, pero no deberian
ser asi con las mujeres, deberian dejar de ser tan explicitos Es demasiado

machista incita a la violencia contra la mujer .

Encuesta 18, comunicacion personal, abril 2021.

Es importante mencionar, que mas alla de hecho de que GTA V sea un juego que
promueve la imagen sexualizada de la mujer, se debe poner el acento en que dicha
representacion se encuentra dentro de los estandares sociales “permitidos” por la cultura
patriarcal y por tanto estas ideas se encuentran permeadas por un contexto social,

cultural y politico.
Figura 4

Logo de gta V
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Fuente:https://mww.marca.com/tiramillas/videojuegos/2020/05/15/5ebe5¢6346163f91828b462¢

.html
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En definitiva, dentro de toda la trama GTA V predomina “la cultura de él mas
fuerte” siendo el hombre quien posee el monopolio del poder, respecto a lo anterior
Diez & Terrdn (2014) manifiestan que a la mujer en el juego se le otorga un segundo
plano, mostrandola como un objeto de reclamo sexual. Por lo anterior, en GTA V se
evidencia la invisibilizacion y subordinacion femenina, donde se dan a elegir tres

personajes protagonistas centrales, pero todos ellos resultan ser varones.

Ademas de la invisibilizacién femenina, en este juego se realiza una exaltacion
del poder masculino que reduce a la mujer a los lazos de parentescos que tengan con los
protagonistas. Y las demas mujeres que no tienen esta vinculacién son representadas de
forma sexualizada en el tipo de trabajo que desempefian como stripper y prostitutas,

dando uso de la mujer en el juego como elemento de satisfaccion sexual de los hombres.

2.3 Me divierto y luego pienso, los adolescentes frente al rol de género expuesto en

GTAV

Retomando a Martuccelli, la socializacion puede entenderse como el medio por
el cual los individuos se integran a una sociedad, al adquirir las competencias
necesarias, asi como la manera como la sociedad se dota de un cierto tipo de individuo.
Por tanto, esta puede ser analizada desde dos perspectivas: una objetiva, partiendo del
influjo que se ejerce desde la sociedad al individuo, moldeando y adaptando al sujeto a
unas condiciones determinadas, y subjetiva, a partir de la respuesta o reaccion del

individuo a la sociedad (Silva, 2006).

Desde esta postura se denota que los y las los adolescentes reciben de parte de
las estructuras societales, toda una serie de elementos culturales que les vez sirven como
guia sobre la cual estructuran sus esquemas de comportamiento en la sociedad, ya sea

que los referencien como patrones a seguir o tomen distancia de ellos al identificarlos
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como negativos. Esta informacion es absorbida mediante las interacciones que
desarrolla el individuo con su medio, y pueden darse persona a persona o a través de los

medios de comunicacion.

En ese orden de ideas, se debe considerar como a través de su interaccion con el
videojuego GTA V los y las adolescentes son relacionados con modelos de
comportamiento y de roles de género donde como ya se dijo existe un marcado
predominio de la cultura machista. Tanto asi que la representacion que en él se hace de
la mujer no va mas alla del papel de "prostitutas o amas de casa" con lo cual se
favorece el ideal de la que la mujer esta predestinada al espacio doméstico, las

funciones de cuidado y a ser objeto de disfrute sexual masculino.

“Es algo muy estupido la verdad, puede ser un videojuego o lo que sea,

pero fomenta el maltrato hacia la mujer”
Encuesta 14, comunicacion personal, abril 2021.

“Pues la verdad yo si considero que ese es uno de los grandes problemas
que tienes pues es muy agresivo hacia la mujer, o sea permite que el hombre
maltrate a la mujer y no pase nada, abusan de ella se ve muy atacada la mujer”.

Sujeto 4, Grupo focal, 06 de mayo del 2021

“A las mujeres las ven como objeto sexual y no estoy de acuerdo con eso

porque las mujeres tienen el mismo derecho de los hombres™
Encuesta 16, comunicacion personal, abril 2021.

La postura expresada en el discurso de los y las adolescentes da cuenta de lo que

podria ser llamado como un cambio de paradigma* en lo que a distribucion de espacios

“4Conjunto de ideas, valores, percepciones y practicas compartidas por una comunidad a partir de la cual
consolidan su compresién de la realidad, y se determina la manera como esta sociedad se auto-organiza.
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y funciones entre géneros refiere, toda vez que se manifiestan en desacuerdo los papeles
que se la asignan a cada uno de los géneros dentro del videojuego, pero sobre todo con

el diferencial de poder que manifiestan los hombres con respecto a las mujeres.

Bajo esta linea discursiva se hace pertinente traer a colacion los planteamientos
de Garcia (2008), desde los cuales se puede considerar que la construccion identitaria y
de la imagen de si mismo se da en relacion con los otros y con el entorno. EI YO se
forma como una estructura social y cultural que se forja en el trayecto de socializacién
del individuo, y como tal se nutre de las interacciones que el sujeto desarrolla en su

medio.

El ser humano es un ser social que se permea por las influencias de su entorno, si
bien es cierto que los individuos poseen condicionantes naturales, tampoco se
debe de olvidar que el hombre toma participacion de su propia naturaleza, en
otras palabras, que el hombre se produce a si mismo. (Berger y Luckmann,

2003)

Como afirman estos autores, la identidad individual es un elemento subjetivo
que se crea y recrea a partir de procesos sociales, desde su origen mantiene una relacion
dialéctica con la sociedad, toda vez que nace de ella a partir de la interaccién, logrando
mantenerla, modificarla o reformarla a lo largo de la vida. La construccion de identidad,
mas alla de ser un proceso individual, se fortalece de las interacciones sociales con el
entorno inmediato, ya que los esquemas cognoscitivos de cada individuo son permeados
positiva 0 negativamente, por estereotipos, conductas, valores y reglas socioculturales

que dan significado a los hechos sociales, dando paso a la construccion de identidad.

Gonzalez, Fredy. (2005). (Qué Es Un Paradigma? Analisis Teorico, Conceptual Y Psicolinguistico Del
Término. Investigacion y Postgrado, 20(1), 13-54
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Desde esta perspectiva y teniendo en cuenta la lectura realizada por los y las
adolescentes respecto a la representacion de género ofrecida en GTA V, se puede decir
que estos ven aquella referencia como punto de partida y no de llegada. Pues si bien a
través del juego se pone de manifiesto la clara intencidn que desde el medio social se
tiene por dar continuidad a la historica segregacion de espacios entre los géneros,
presentando el area domestica como lugar predilecto de la mujer mientras al hombre se

le asigna todo lo referido a la vida publica.

En contraposicion se puede evidenciar en el discurso de los y las adolescentes la
intencion de ser “algo mas” de lo que socialmente se espera. Por tanto, su reclamo no se
limita tan solo a la representacion de la mujer en el videojuego, sino que ademas hacen
referencia al hecho de que este también es practicado por el publico femenino y que
como tal seria bueno contar con la posibilidad de desarrollar las misiones del juego con

un personaje femenino.

“Porque las mujeres también podemos, y me pareceria muy agradable poder
hacer misiones con una chica, siento que nos estan diciendo que las mujeres no
somos capaces de enfrentarnos a ambientes dificiles o a hacerle frente a los

momentos adversos, y sacar adelante dichas funciones”.

Encuesta 25, comunicacion personal, abril 2021.

“Porque tanto hombres como mujeres deberian de aparecer en todos los
videojuegos para que cada persona que se identifique con el personaje si es
hombre o mujer lo haga”

Encuesta 22, comunicacion personal, abril 2021.

“Aunque no son muchas las mujeres que lo juegan no quieren decir que

ninguna mujer lo juegue y si hubiera un personaje femenino nos sentiriamos un
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poco mas identificadas con el juego, y el hecho de que no haya una mujer se me

hace un poco machista.

Encuesta 9, comunicacion personal, abril 2021.

Las anteriores manifestaciones de inconformidad se pueden evidenciar a traves
del siguiente grafico (nimero 1) donde un alto porcentaje de la muestra, 81% se declara
en desacuerdo con el hecho de que en el videojuego no se pueda realizar las misiones
con un personaje de género femenino, asi mismo resulta relevante resaltar que dentro
del discurso de las mujeres se evidencia inconformidad por la poca importancia que se
le otorga a la mujer dentro del juego, lo que se ve representado en que el 54% de la

poblacién inconforme pertenezca a este género.

Figura 5

¢ Estas de acuerdo con el hecho de que el videojuego gta- v solo permita escoger un

hombre para realizar las misiones?
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(Encuesta Videojuegos una realidad vivida en la pantalla, 2021)
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En este punto se impone la necesidad de retomar a Olguin (2012) y Garcia
(2005) para entender que la identidad se compone de distintas dimensiones y categorias,
dentro de las cuales se encuentra la identidad de género. Asi pues, al nacer los sujetos
son clasificados en dos grandes grupos: nifios y nifias. Con el pasar del tiempo van
adquiriendo la conciencia de individuos diferentes a los demas, esto es, el self
existencial. A la par se va formando el self sexual, o la autocategorizacion como hombre
0 como mujer, y junto con éste el self o identidad de género.

Al respecto Paramo (2010) manifiesta que el self se compone de las
transacciones entre el sujeto y las contingencias impuestas por la sociedad a través de
sus lenguajes y discursos; por consiguiente, da lugar a un conjunto de creencias sobre el
individuo mismo, las formas particulares de relacionarse, de hablar, y enfrentar los
problemas. Es asi como el sujeto va formando su autoconcepto haciéndose capaz de

diferenciar su propia conducta en la misma forma como reconoce la conducta de otros.

En ese orden de ideas, la identidad de género define el conjunto de sentimientos
y pensamientos que tiene una persona en cuanto a ser miembro de una categoria de
género, dichos pensamientos crean una vision del género como aspecto individual, que
a su vez puede ser influenciado por el entorno social. Por lo tanto, se puede considerar
que el individuo se auto clasifica e identifica, en medio de esas construcciones
socioculturales. En ese sentido, la identidad de género puede ser comprendida, desde la
perspectiva de Fernandez (1993), como la auto clasificacion como hombre o mujer

sobre la base de lo que culturalmente se entiende por hombre o mujer.

La definicion precedente remite a la comprension de la identidad de género
desde una mirada biologica, donde la categorizacion de hombre o mujer se ve reducida

al sexo que el individuo presente, estas diferencias no trascienden el campo bioldgico y
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reproductivo. Por su parte, el género hace referencia no solo a las cuestiones bioldgicas,
sino que tiene en cuenta la conducta e identificacion en cuanto a una construccion de ser

hombre o mujer. Al respecto, Grassi (2017) manifiesta:

La vivencia interna e individual del género tal como cada persona la siente
profundamente, la cual podria corresponder o no con el sexo asignado al
momento del nacimiento, incluyendo la vivencia personal del cuerpo que podria
involucrar la modificacion de la apariencia o la funcion corporal a través de
medios médicos, quirurgicos o de otra indole, siempre que la misma sea
libremente escogida y otras expresiones de género, incluyendo la vestimenta, el

modo de hablar y los modales. (P.3)

La identidad de género es alcanzada por medio de un proceso que se
desenvuelve a nivel intraindividual. No obstante, tiene participacion en él los roles de
género y las conductas estereotipadas que se imparten dentro de una determinada
sociedad. Dichos roles son, segin Fernandez (1993), “aquel conjunto de
comportamientos previstos y asignados a uno u otro sexo desde la cultura, en una
sociedad y momento histérico especifico. A través del rol de género, se prescribe codmo
debe comportarse un hombre y una mujer en la sociedad, en la familia, con respecto a su

propio sexo, al sexo contrario” (p.6).

“Se pude decir que los hombres, muestran mas capacidad para ejercer cosas
bruscas, los personajes se ven agresivos, dos caras totalmente distintas entre los

hombres y las mujeres”.

Sujeto 3, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

“Que el hombre es el que trabaja y la mujer labores en el hogar ”
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Sujeto 5, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

Los roles de género son una construccion social y como tal son transmitidos
mediante el proceso de socializacion. Este aprendizaje inicia desde el nacimiento y va
nutriéndose con distintos sucesos de la cotidianidad: la forma como se le habla a un
nifio 0 una nifia, las actividades que se le proponen o los comportamientos que les son
reprochados. En otras palabras, los roles de género estan marcados por todo aquello que
rodea al individuo: la familia, los amigos, el colegio, el barrio y los medios de

comunicacion que consume.

De acuerdo con lo anterior, es innegable el poder que ostentan los medios de
comunicacion en la actualidad, pues se constituyen como industrias de poder mediatico
en el mercado globalizado. Por ende, los medios de comunicacion, mas especificamente
los videojuegos, tienen gran relevancia en la imagen formada por cada persona acerca
del mundo. Se destaca el hecho de que son simultdneamente, productores y creadores de
los modelos femeninos y masculinos, es decir, de lo que social y culturalmente es

considerado adecuado sobre ser mujer y sobre ser hombre.

Por tanto, en los videojuegos la mujer sigue siendo representada bajo un rol de
amas de casa, objeto del placer masculino, y como ser pasivo cuyo valor se mide por el
aspecto fisico. Mientras tanto, el hombre es asociado con la fuerza, la dominacion, la
accion y la incapacidad de ocuparse del cuidado familiar.

“Yo considero que nos vende una imagen errada sobre la mujer, en donde
se ven con los cuerpos desnudos y se tiende a sexualizar a la mujer, con medidas

90, 60, 90, pero esto no se ve en la realidad, ya que todos los cuerpos son

diferentes”.
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Sujeto 7, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.
“la mujer siempre tiene que estar mostrando partes del cuerpo, como
sexual. Siempre la muestran con ropa muy vulgar, como dandonos a entender
que las mujeres somos ofrecida ™.

Sujeto 4, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

De esta manera, las culturas implementan formas especificas para la
organizacion y division sexual del trabajo, a partir de la cual le correspondi6 a la mujer
el espacio del hogar por su capacidad para gestar y amamantar a los hijos debido al
cuidado que estos requieren, se le asigno el tiempo en que era imprescindible su
presencia. Por su proximidad espacial, se ocup6 del resto de las funciones vinculadas al
espacio de la casa. Por ello, las mujeres, hasta hoy, han sido educadas sobre todo para
las labores domeésticas y el cuidado y la educacion de los hijos, en comparacién con los
hombres, que lo han sido para ser los proveedores y protectores del hogar (Aguilar,

Valdez, Gonzales & Gonzales, 2013, p.209).

“Muestra que el hombre puede trabajar, y la mujer en la casa cuidando los
hijos .
Sujeto 5, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

Esto no implica que estas actitudes sean replicadas por los sujetos tal cual como
se le presentan, puesto que cada persona desarrolla su propio sentido de masculinidad y
feminidad. Dicho sentido hace necesario la puesta en juego del concepto de
representaciones sociales, estas constituyen modalidades de pensamiento practico
orientados hacia la comunicacién, la comprension y el dominio del entorno social,

material e ideal (Lacolla, 2005).
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En este orden de ideas, se impone la necesidad de traer a colacion el concepto de
subjetivacion, referido al desarrollo de ideas, criterios y gustos propios, por parte del
sujeto que se emancipa de las normas y valores sociales dominantes. En otras palabras,
la subjetivacion corresponde a la posibilidad de todo miembro de una sociedad de
constituirse como sujeto capaz de expresar su propio sentir. Esta categoria conflictda el
ideal de identidad como estado natural o dado, aludiendo a una subjetividad personal
formada por gustos e intereses que conducen a los individuos a distanciarse de los

dictamenes sociales (Weiss, 2009).

Al respecto Weiss, (2012) manifiesta que la subjetivacion implica:

El desarrollo de los gustos, intereses y capacidades propios, alentado bajo
el ideal de desarrollo de la singularidad de cada individuo. De la emancipacion
de las normas y valores dominantes para constituirse como actor con capacidad
de tomar decisiones basadas en criterios mérales propios, con capacidad de
reflexionar sobre las distintas demandas y de rol, y con sentido de agencia del

Yo para iniciar y llevar a cabo actividades por cuenta propia.

Ahora bien, desde la perspectiva de Venegas (2017) se plantea la
complementariedad entre socializacion y subjetividad, en lo que construccion de sujeto
refiere. Pues la primera les ofrece la posibilidad de formarse como actores sociales al
trasmitirles el conjunto de normas y valores predominantes de su entorno, mientras que
la segunda hace posible su autoafirmacion como individuo autdbnomo, como sujeto con

cierto grado de libertad para ser la persona que desea ser.

De esta manera, a partir de las respuestas de los y las adolescentes y demas

puntos desarrollados en este apartado de la investigacion, se hace posible se extraer
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elementos del proceso socalizacion-subjetivacion que esta poblacion desarrolla en su
interaccion con el videojuego GTA V. En primera medida se reconoce gran afinidad del
juego con roles de género de corte machista, alusivos a la figura de la mujer como ser
con capacidades inferiores y cosificado como objeto de reclamo sexual, mientras al
hombre se le asocia con rasgos como la fuerza, la valentia, el poder y el derecho de

disponer del cuerpo femenino a su antojo.

El videojuego se presenta como medio de comunicacion que transmite y refuerza
ideas relacionadas con el género, la discriminacion y las relaciones estereotipadas, que
atestiguan los y las adolescentes que entran en interaccion con él. para Materan (2008),
“la informacion, las ideas que circulan en las comunicaciones interpersonales y mediante
los medios de comunicacion van moldeando yconformando nuestros modos de pensar y

actuar” (p. 244)

Sin embargo, las respuestas de los y las adolescentes de grado décimo del
colegio Instituto Técnico, de Santander de Quilichao muestran un grado de
distanciamiento y rechazo hacia el rol de género presentado por el videojuego. En
definitiva, lo que esta rechazando es el modelo hegemdnico de la masculinidad
tradicional. Tal es el caso, que se cuestiona la legitimidad de las distintas funciones que
socialmente se le han asignado a cada uno de los géneros. Sefialando que tantos
hombres como mujeres estan en igualdad de condiciones para realizar las diversas

misiones del juego.

En tal sentido el siguiente grafico (nimero 2) permite evidenciar que dentro del
93% de la muestra, de los cuales el 61% corresponde a mujeres y 32% a hombres, existe

la intencion de realizar las misiones del juego con un personaje de género femenino, por
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lo tanto, tiendo en cuenta las cifras totales de la muestra estudiada, se puede decir que

hay una paridad de opinion en los géneros con respecto a este tema.

Figura 6
Si el juego te diera la oportunidad de realizar las misiones con un personaje femenino
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(Encuesta Videojuegos una realidad vivida en la pantalla, 2021).

Lo que se evidencio en el grafica también se halla reflejado en la narrativa de los y

las adolescentes que manifiestan lo siguiente:

“Me sentiria més a gusto llevando a cabo con mi verdadero sexo las misiones
y demostrar que las mujeres también podemos enfrentarnos a ello y salir

victoriosas”

Encuesta 17, comunicacion personal, abril 2021.
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“Porque a mi encanta jugar con los personajes femeninos. Seria mas diverso,
diferente y tendriamos cosas nuevas, es decir, otras habilidades entre otras

cosas”.

Encuesta 2, comunicacion personal, abril 2021.
“El hecho de que sea un personaje femenino no cambia la capacidad. Por
qué las mujeres somos tan fuertes y poderosas como los hombres y es hora de
representarlo, aunque sea en los pequefios cambios como este”.

Encuesta 8, comunicacion personal, abril 2021.

Con lo anterior no solo se manifiesta la inconformidad que se genera por la
representacion de las relaciones y roles de género en el videojuego, sino que mas bien es
una manifestacion de rechazo a la cultura patriarcal y su modelo de masculinidad, pues
como ya se menciono los videojuegos son un claro reflejo de la sociedad de la cual son
producto, y como tal desarrollan en importante papel en la socializacién, trasmisién y
legitimacion de construcciones e imaginarios socioculturales que otorga a cada uno de
los géneros con caracteristicas especificas, en donde la mujer es posicionada en una

clara desventaja con respecto al hombre.

Al respecto Ceballos y Garcia (2016) manifiestan que al iniciar su vida el ser
humano es insertado en su cultura, siendo socializado con un proceso de aprendizaje
que incluye el reforzamiento de comportamientos, actitudes, normas y valores
prevalecientes en su sociedad. Desde una perspectiva de género, la socializacion esta
determinada por el sexo biologico con el que se nace, por tanto, los aprendizajes para

nifias y nifios difieren en funcidn de los roles que se espera asuman unos y otros.

Los roles de genero corresponden entonces a las caracteristicas comunes que

cada sociedad atribuye a los sexos; llamados tradicionales, puesto se establecen lo que
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es esperado y rechazado para hombres y mujeres. Por tanto, se espera que ellos puedan
prever la conducta de los actores sociales de acuerdo a la posicidn social que estos
ocupan, el rol establece un vinculo entre estructura social y actor (Bartolomé, 2009).

Teniendo en cuenta los planteamientos anteriores, se vislumbra un panorama
marcado por la centralidad de instituciones como la iglesia, la familia y los medios de
comunicacion, que son los encargados de la transmision y reproduccion de roles de
género. En este punto se hace énfasis en el papel desarrollado por los medios de
comunicacion, ya que es dentro de esta categoria donde se inscriben los videojuegos,
por tanto, desde Sauquillo, Ros & Bellver (2008) se entiende que los medios de
comunicacion:

Constituyen agentes de socializacién de gran importancia, contribuyendo a
crear la percepcion (...) de la realidad cultural en la que viven. A través de los
medios no sélo se les transmiten contenidos puramente informativos, sino
también (y, sobre todo) valores, actitudes, normas sociales, etc. que estan a la
base de la cultura en que nifios y adolescentes se encuentran inmersos,
generando asi un efecto socializador. (pag. 137)

Como contrapartida a los postulados precedentes, se retoman los planteamientos
de Martuccelli (2007), quien manifiesta al tiempo que el modelo de sociedad se
deshace, surge una sociedad contemporanea que alienta a los individuos a tomar
distancia entre lo objetivo y lo subjetivo. En ese orden de ideas emergen sujetos
singulares e independientes de sus posiciones sociales que se conciben y actian como
siendo “mas” y “otra cosa” que aquello que les dicta su posicion social.

De ahi que las respuestas ofrecidas por los y las adolescentes reflejen cierta
distancia con el rol de género evidenciado en GTA V, manifestado principalmente por

la inconformidad ante el hecho de que el juego solo permita la escogencia de personajes
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masculinos para llevar a cabo sus misiones, lo que de alguna manera da a entender que
las mujeres no cuentan con las habilidades necesarias para desempefiarse en escenarios
ajenos al hogar. Al respecto Vela (2018) expone que “la consecuencia directa del
machismo en los videojuegos lleva a la masculinizacion, o lo que es lo mismo, a la

expulsion de las mujeres de lo que no se considera su espacio” (p. 79).

“Las mujeres pueden, podemos hacer muchas mas cosas, incluso podemos
conducir o manejar un arma con mucha facilidad, y al ponerlas de primeras en
un juego, tendriamos mas diversidad”.

Encuesta 35, comunicacion personal, abril 2021.

“Me gustaria experimentar que se siente al jugar con un personaje
femenino Por qué me parece que puede tener habilidades para hacer lo que en
el juego hacen y también la escogeria por que tiene la oportunidad al igual que
los hombres. Porque al igual que los hombres, las mujeres podrian realizar las
misiones igual o hasta mejor que los hombres”.

Encuesta 40, comunicacion personal, abril 2021.

Los videojuegos establecen las normas homosociales® en su uso Y fija las légicas
masculinas en sus contenidos, generando espacios amigables para la expresion de la
masculinidad tradicional. La presencia femenina cuestiona esta conformacion y sera
disuadida, pero se tolerara siempre y cuando no cuestionen la legitimidad del espacio

masculino, mientras asuma su posicion de «impostora». En el mundo de los videojuegos

® La homosocialidad masculina define la preferencia de las personas de los hombres para establecer vinculos
sociales con personas del mismo sexo, a su vez crea interdependencia y solidaridad entre los varones,
elemento utilizado para mantener y reafirmar su dominacién sobre las mujeres.

Benitez, m. m., & Palacios, 0. b. homosocialidad masculina como ndcleo de resistencia a las posibles
transformaciones de la masculinidad hegeménica.
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estos procesos se sustentan en los discursos que califica a las jugadoras como
«jugadoras casuales», nunca como verdaderas aficionadas. Estan ahi porque buscan

novio 0 porque juegan con su novio, nunca por ellas mismas (Vela, 2018, pag. 80)

Como conclusién resulta oportuno sefialar que como producto cultural los
videojuegos son una viva representacion del medio social que los produce y como tal se
nutre de los preceptos culturales que se hallan arraigados en dicho medio social. Siendo
asi se pueda afirmar que los videojuegos toman participacion en el proceso de
socializacion ya que a través de su contenido se trasmiten los roles de género con los
que la sociedad dota a los individuos de caracteristicas especificas, a partir de las cuales
se busca que estos se integren a la estructura social asumiendo funciones y

comportamientos esperados.

Es asi como el videojuego GTA V exhibe poca intervencion del género femenino,
pues su participacion no se extiende mas alla de la figura de ama de casa u objeto de
disfrute sexual masculino, con lo cual da cuenta de su afinidad con la cultura patriarcal.
En eso orden de ideas se observa como a través de este juego se busca desarrollar un
proceso de socializacion cuyo principal objetivo es dar continuidad a la histérica
segregacion de espacios entre los géneros, presentando el area domestica como lugar

predilecto de la mujer mientras al hombre se le asigna todo lo referido a la vida publica.

Sin embargo, en el discurso de los adolescentes se reconoce el desacuerdo de esta
poblacion hacia los papeles que se le asignan a cada género dentro del videojuego y al
diferencial de poder existente entre los mismos. Asi entonces, puede decirse que esta
poblacion discrepa de los roles que el juego presenta para hombres y mujeres, siendo

clara manifestacion de que este tipo de realidad no es impuesta, sino que existe un
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terreno en el cual el consumidor se puede resistir, en algunos casos hasta cierto punto, a

la concepcidn que el videojuego propone.

Cabe decir que ese espacio de resistencia hace alusion al proceso de subjetivacion
desarrollada por los individuos que despliegan sus ideas, criterios y gustos propios, con
independencia de las normas y valores sociales dominantes. En otras palabras, la
subjetivacion corresponde a la posibilidad de todo miembro de una sociedad de

constituirse como sujeto capaz de expresar su propio sentir.

Por tanto, el discurso de los y las adolescentes frente al roles de género
promovidos en GTA V, manifiesta la intencion de ser “algo mas” de lo que
socialmente se espera. Asi pues, su reclamo no se limita tan solo a la representacion de
la mujer en el videojuego, sino que ademas hacen referencia al hecho de que este
también es practicado por el publico femenino y que como tal seria bueno contar con la
posibilidad de desarrollar las misiones del juego con un personaje femenino.

Al mismo tiempo se puede decir que la inconformidad manifestada no es solo
por la representacion de las relaciones y roles de género en el videojuego, sino que mas
bien es una manifestacién de rechazo a la cultura patriarcal y su modelo de
masculinidad, pues como ya se menciono los videojuegos son un claro reflejo de la
sociedad de la cual son producto, y como tal desarrollan en importante papel en la

socializacion.
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Capitulo 3. Desde la voz del sujeto, caracterizando lo femenino y lo masculino a

partir de la experiencia de los jovenes en su rol de videojugadores

Como se ha visto hasta este punto, a partir de lo expuesto en el videojuego GTA
V los y las adolescentes observan modelos que exhiben roles de género que no son
apropiados para ser considerados como conductas adecuadas para las personas en la
sociedad actual. Sin embargo, estos roles intervienen de una u otra manera en las
percepciones que estos construyen de si mismos, y de otras personas con las que se
relacionan, pudiendo llegar a tomar partido en su identidad. Como elemento cultural, el
videojuego transmite ideas del medio social que suelen condicionar sus
comportamientos, actitudes, creencias, valores y percepciones sobre lo masculino y lo

femenino.

Fue provechoso explorar la opinién de los y las adolescentes frente a la
escenificacion del rol de género en el videojuego y su posible influencia en la
configuracién de identidad de género, ya que el discurso estuvo atravesado por los roles
y las jerarquias que socialmente se han definido para los géneros y de las expectativas

en torno a su forma de relacionarse.

Por lo anterior, se debe tener en cuenta que la identidad personal no es ajena a la
influencia sociocultural, pues gran parte de ésta es influenciada por los roles sociales, es
decir, pautas comportamentales que se establecen desde el orden social con el fin de
guiar el accionar de los sujetos. “El género tiene dos vertientes: una colectiva, implica
que cada persona se adapta a las expectativas de la cultura en la que ha nacido; otra

individual, se refiere a cOmo vive cada persona su propio género. Esta tltima constituye
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la identidad de género, que es una parte de la identidad personal” (Dominguez 2004, p.

3)

En este sentido, abordar la representacion de lo femenino y lo masculino,
elaboradas por los y las adolescente, implico explorar las connotaciones culturales que
giran en torno a estas categorias, asi como las construcciones socio-familiares que

albergan los y las adolescentes.

En este orden de ideas, para el desarrollo de este capitulo fue importante el
abordaje de los conceptos de género, feminidad y masculinidad, ultimo sobre el cual se
pone especial énfasis. Asimismo, se retomara el concepto de subjetivacion y las ideas
trabajadas respecto al mismo en el capitulo anterior. Pues a partir de esta se analizaron
los significantes que los y las adolescentes han elaborado en cuanto a la vivencia de
masculinidad y feminidad. En definitiva, se consider6 que estos conceptos son los
indicados para explorar e interpretar las ideas que han llegado a elaborar los y las
adolescentes en su experiencia con el videojuego GTA V, yen su vida cotidiana y la
posible relacidn de estas con la construccion y/o fortalecimiento de sus procesos

identitarios de género.

3.1 Asumirse mas alla de lo dado, masculinidad y feminidad en una sociedad que

presiona

Hablar sobre masculinidad y feminidad implica necesariamente tocar la
categoria de género pues esta ultima lleva consigo una gran carga cultural ya que a
partir de ella se ha legitimado la desigualdad como forma de relacion entre hombres y
mujeres, otorgando un grado de superioridad a las caracteristicas masculinas, ademas de

ser un vehiculo con el que se busca la homogeneizacion de la identidad de los sujetos,
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segun su conformacion anatomica. La construccion social del género tiene elementos de
indole subjetiva e intersubjetiva, pues tiene que ver con el mundo externo y también con
el mundo interno, como sujetos individuales y como sujetos colectivos, que implica

comportarse, pensar, relacionarse y sentir de cierta manera (Guzman 2003).

El género suele definir el conjunto de significados que una sociedad
particular otorga a los rasgos fisicos o biolégicos que diferencian a hombres y
mujeres. Estos significados proporcionan a los miembros de una sociedad las
ideas sobre cdmo actuar, qué creer y como hacer significativas sus experiencias.

(Enguix, 2018, P. 11).

Como ya se menciond la configuracion de identidad género es resultado de un
proceso desarrollado a nivel individual, pero que también recibe la influencia del medio
social que cuenta con el videojuego como vehicul6 trasmisor de roles de género
predominantes. Es asi como los y las adolescentes en su interaccion con los videojuegos
se relacionan con modelos femeninos y masculinos que pueden, de una u otra forma
condicionar su percepcién sobre el hecho de ser hombre o mujer y por ende afectar su

configuracion identitaria.

“Al hombre lo hacen ver que tiene que ser fuerte y duro, que nada le intimida,
mientras que a la mujer la hacen ver como un ser débil que s6lo puede estar en

la casa y no estoy de acuerdo con esto”.

Encuesta 18, comunicacion personal, abril
2021.

“Pues me parece que deberia cambiar el concepto que tiene de los hombres
que tiene que ser fuertes, rudos, musculos y que no pueden llorar porque pues

todos somos seres humanos que sentimos y tenemos nuestros suefios y del
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concepto de las mujeres que sean fragiles, obedientes, introvertidas ya que todos
tenemos la libertad de expresarnos y ser como queramos”

Encuesta 31, comunicacion personal, abril 2021.

Bajo es esta linea discursiva Mina (2003) manifiesta que la masculinidad y la
feminidad hacen referencia al conjunto de normas, valores, atributos, funciones y
comportamientos, asignados desde el orden social a hombres y mujeres. Por tanto, para
comprender su significado, se debe tener en cuenta el hecho de que estas no son otra
cosa que el producto de una construccion social, y como tal se construye y trasmite a
través de procesos de socializacion. Sin embargo, como se pudo evidenciar en el
desarrollo del capitulo anterior y en las ideas expuesta lineas atras por los y las
adolescentes esto no es asumido como un hecho natural, sino que por el contrario los
individuos cuentan con la posibilidad de forjar su propia concepcién masculinidad y

feminidad.

En ese orden de ideas, se ponen en consideracion los planteamientos expuestos
por Guzman (2003), quien sostiene que tanto los hombres como las mujeres no nacen
siendo tal, sino que mas bien, nacen machos y hembras de la especie humanay se
forman como hombres y mujeres por medio de procesos de socializacion y construccion
de identidades. Asi pues, la construccién de masculinidad y feminidad emerge como
tema de interés general, y como tal, concerniente a todos y a todas por igual. Este ha
marcado la historia, definiendo un trato desigual entre hombres y mujeres, cuyo

producto principal es la distincion superior/inferior entre los géneros.

Es precisamente sobre la base de esta distincion superior/inferior donde se
manifiesta la resistencia o ruptura de los y las adolescentes con los roles de género

tradicionales, pues las concepciones que estos han elaborado respecto a la
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jerarquizacion y distribucion de espacios entre los sexos difieren de los estandares
establecidos socialmente. En este sentido, las ideas que han elaborado los y las
adolescentes frente a la vivencia de la masculinidad y la feminidad van mas alla de las
construcciones sociales de corte sexista, pues muestra de algiin modo la intencionalidad
de construir relaciones de género mas igualitarias.

“Sobre ambos recae la responsabilidad por sus hijos y tienen los mismos
derechos de trabajar, cuidar, etc. jLas mujeres pueden hacer lo mismo que los
hombres y los hombres igual! No por el hecho de que seas mujer tengas que
siempre quedarte en casa puesto que también puedes trabajar”.

Encuesta 29, comunicacion personal, abril 2021.

Esta idea permite interpretar que de forma consciente o inconsciente los y las
adolescentes empiezan a asumir una postura subjetivada frente a la division sexual del
trabajo que se socializa por medio del videojuego. Pues si bien desde el interior de la
propia cultura se promueve una visién patriarcal, orientada a establecer una relacion de
poder, donde él manda y ella le sirve marcando la diferencia entre ser hombre y ser
mujer a través del proceso de socializacion en donde los individuos empiezan a ser
relacionados con construcciones que vinculan a la mujer con el servicio, ensefiandole a
procurar el bienestar de los otros antes que el propio. Mientras al hombre se le asocia y
se le exige reafirmar su virilidad a través de actos opuestos a lo femenino (Chaves,

2012).

Se puede observar que los sujetos de investigacion manejan un discurso
orientado a la equiparacion de derechos y responsabilidades entre los géneros, lo cual
para propositos de esta investigacion permite ratificar la afirmacion del caracter

complementario entre los procesos de socializacion y subjetivacion, en la configuracion
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del sujeto y su identidad. Resaltando que mientras el primero transmite el conjunto de
valores y normas de predominio social, el segundo favorece libertad al individuo para

guiar su propio destino (Vanegas (2017).

En este orden de ideas, la masculinidad dominante pensada como estereotipo o
como tipo ideal, que consta de unas caracteristicas determinadas por la sociedad, la
historia, la cultura y el tipo de relacion que se establece entre los géneros, definiendo lo
femenino como inferior y encasillando a la mujer con el rol de esposa y cuidadora del
hogar, empieza a ser leida, hasta cierto punto, de una manera critica por los y las
adolescentes. Pues si bien, no se presenta un rechazo total al rol y las caracteristicas
definidas socialmente para hombres y mujeres, si se deja en claro que el tipo de relacién
existente entre los géneros nos es concebida como un hecho natural y por los tanto

puede ser modificado y transformado.

3.2 De lo impuesto a lo construido, la masculinidad en tiempos modernos

En fusion de los planteamientos desarrollados hasta este punto, se evidencia que
la masculinidad tradicional, hegemonica o dominante, como quiera que se llame, es
represiva y nociva tanto para los hombres como para las mujeres. La masculinidad, en
cuanto a construccidn social, supone, entre otras cosas, procesos de socializacion que se
orientan a construir una identidad que se caracteriza por la demostracién permanente de
la fuerza, la negacion de la vulnerabilidad y de los sentimientos que supuestamente

pueden debilitar a los hombres.

Esto significa que la identidad masculina no se construye positivamente,

sino partir de una negacion. Es decir, desde nifio se aprende que la manera de ser
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“hombrecito” es no siendo mujer. De esta manera el nifio rechazara para si las

caracteristicas que han sido asociadas a las mujeres (Botello, SF, P266)

Es decir, la masculinidad no es lo mismo que ser hombres. Plantearlo asi seria
confundir género con sexo. El problema es que la construccion social de la
masculinidad ha sido y es tan efectiva que parece natural, es decir, parece que los
varones nacen asi y son de determinada manera por tener determinadas caracteristicas
fisicas. Es asi que los varones, de machos humanos pasan, no siempre facilmente y sin
dolor, a convertirse en hombres. Lo mismo puede afirmarse para el caso de las mujeres

y lo femenino (Guzman, 2003).

En ese orden de ideas, “la masculinidad no constituye una esencia innata y ni
siquiera un hecho bioldgico, sino una construccion cultural que va variando segln la
cultura, el individuo y la época histdrica, otorgando a los hombres unos privilegios
simbdlicos y materiales sobre las mujeres” (Gala, 2018, p.91). Por tanto, se debe
considerar, que como producto cultural la masculinidad es producida y trasmitida por
medio de procesos de socializacion en donde los videojuegos cumplen en destacado
papel, pues al estar categorizado dentro de los medios de comunicacién, emerge como
vehiculo socializador que participa activamente en el proceso de construccion de
masculinidad, pues a través de su complejo de normas y practicas promueven
definiciones materiales y simbolicas de masculinidad, representadas como hechos

sociales de la cotidianidad omnipresentes en todos los &mbitos de la vida.

De acuerdo con Vela (2018):
Es posible discernir el concepto de masculinidad hegemonica en diversos
productos culturales, siendo este un rasgo identitario de fuerte presencia en la

construccion de muchos personajes dentro de los juegos (...) En este caso los
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videojuegos son el canal en el que se situara el foco de la transmision y

reproduccion de la masculinidad (pag. 74).

Como elemento socializador los videojuegos se sirven de estereotipos avalados
por imaginarios colectivos, es asi como en GTA V se encuentra una gran
predisposicion por representar la cultura machista haciendo alusion a personajes
masculinos fuertes, violencia, uso de armas y mujeres como objeto de reclamo sexual
(Vela, 2018). En definitiva, GTA V puede ser entendido como un dispositivo de control
social que apunta a legitimar la masculinidad tradicional como forma de relacién entre
géneros, pues dentro de toda su trama predomina “la cultura de él mas fuerte” siendo el
hombre quien posee el monopolio del poder.

Sin embargo, los hallazgos alcanzados dentro de esta investigacion dan cuenta
de que de los y las adolescentes no lo asumen como un hecho natural, sino que por el
contrario toma una postura critica frente a los roles y jerarquias de género representadas

dentro del videojuego, hasta el punto de sefialar esto como algo indignante.

“Un algo indignante el mensaje que comparte el juego, ofrece muy poco
valor a la mujer y hace creer a los hombres que son duefios de nuestras vidas,

cosa que de ninguna manera debe ser posible .
Encuesta 34, comunicacion personal, abril 2021.

“Es algo muy feo y turbio. Me parece muy mal esto ya que sélo estan
queriendo decir que las mujeres somos unos objetos sexuales. Me parece que
esta propagando el ideal de que hombre puede usar a una mujer y después

simplemente deshacerse de ella como si no tuviera ningun valor .

Encuesta 8, comunicacion personal, abril 2021.
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Estas ideas arrojan pistas sobre la resignificacion® que empieza a tener la
categoria de masculinidad para esta poblacion dando cuenta de como se van
transformando sus intereses a nivel social, ocupando la opinidn personal un lugar
significativo en la proyeccion y presentacion de los y las adolescentes ante la sociedad.
A partir de lo anterior, se pudo captar la opinion de los y las adolescentes respecto a la
forma adecuada de tomar participacion en la sociedad, esta opinion esta relacionada con
la division sexual del trabajo y la distribucion del poder entre géneros.

Desde esta perspectiva, se hace visible el proceso de subjetivacién vivido por los
y las adolescentes, referido al desarrollo de ideas, criterios y gustos propios, por parte
del sujeto que se emancipa de las normas y valores sociales dominantes. Esta categoria
conflictua el ideal de identidad como estado natural o dado, aludiendo a una
subjetividad personal formada por gustos e intereses que conducen a los individuos a

distanciarse de los dictdmenes sociales (Weiss, 2009).

La masculinidad es entendida aqui como una posicion social que hace posible el
acceso a diversas formas de capital derivadas del lugar que ocupan ciertos individuos
por su condicion de hombres y que amplia su campo de accion, su &mbito de decision
individual y sus oportunidades de poder, por tanto, no se trata de un atributo de los
individuos, sino de las posibilidades de poder y los margenes de accion que la sociedad
les permite (Guevara, 2006).

Al respecto Mico (2017) manifiesta que hay una evidente tendencia a mostrar
figuras masculinas y femeninas estereotipadas, hecho que perjudica a las mujeres, ya
que aparecen en inferioridad en cuanto rol protagénico refiere, y cuando lo hacen,

tienden a ser con actitudes pasivas, dominadas por el hombre o con un papel secundario

® Refiere a la reorientacion de sentido o significado que se otorga a un objeto que ha sido dotado de
nuevas caracteristicas.
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casi inexiste-tente, mientras que los hombres casi siempre son dominantes, con una
actitud mas activa y con un rol principal. Asi entonces, la representacion de la figura
femenina dentro del videojuego exhibe dos caminos: su cosificacion como objeto de
placer sexual o la dependencia de sus cuidados.

Teniendo en cuenta la opinion de los sujetos de estudio, es posible apreciar los
significantes que le otorgan al rol de género presentado en GTA V, principalmente en
cuanto a las diferencias de poder entre hombre y mujeres, asi como a la vestimenta que
lucen los personajes femeninos dentro del juego, siendo este Gltimo uno de los mayores
focos de critica no solamente por lo atrevido y reveladores de estos atuendos, pues
también pues son cuestionados aquellos constructos moralistas que regulan la forma
adecuada de vestir para las mujeres y que a su vez legitiman la comision de actos

violentos contra quienes no cumplen con estos estandares.

“Haria ver a la mujer igual de fuerte que el hombre y para nadie es un
secreto que la mujer es mucho mas estratega que un hombre .
Encuesta 5, comunicacion personal, abril 2021.
“Quitaria la vestimenta de muchas de las mujeres que las hacen ver como
objeto sexual y pues no es asi tal vez a algunas si las vestiria con vestidos cortos
con la excepcion que no las pueden tocar de lo contrario tendré una fuerte
paliza”.
Encuesta 3, comunicacion personal, abril 2021.
“Me parece super horrible, yo soy una de las que pienso que por mas como
este vestida no es una invitacion para que me morboseen o me violen”.

Encuesta 16, comunicacion personal, abril 2021.
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“La manera en que nos vestimos no tiene por qué reflejar quienes somos,
pero este tipo de conductas son las que dicen que si una mujer se viste con ropa
corta es prostituta cosa que no es asi, Cualquiera es libre de vestirse como
quiera que sepan gque una mujer se puede vestir como ella quiera”

Encuesta 9, comunicacidén personal, abril 2021.

Las ideas anteriores hacen referencia a las caracteristicas asociadas a cada uno
de los géneros (hombres fuertes y autoritarios; mujer ama de casa u objeto del placer
masculino) los cuales desde la lectura realizada por los y las adolescentes constituyen
una desventaja para ellas, principalmente con la autonomia de sus cuerpos sefialando
que su forma de vestir es entendida como un motivo para que sean victimas de
comportamientos sexistas, con los cuales, segin se manifiesta en el siguiente grafico
(ndmero 3) se hallan en total desacuerdo, pues el 61% de la muestra encuestada se
encuentra en desacuerdo con esta accion del juego y el 26,8% argumenta que aunque

sea un juego, le gustaria que esto fuera diferente.
Figura7

¢ Cual es tu opinidn sobre los hechos de maltrato, violacion y asesinato que sufren las

mujeres por parte de los hombres en el videojuego?

(Encuesta Videojuegos una realidad vivida en la pantalla, 2021).
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PY Estas de acuerdo porque la mujer solo sirve para complacer al hombre
® No estéas de acuerdo porque hombres y mujeres merecen ser tratados con respeto
@ Sabes que es un juego. Pero aun asi te gustaria que esto fuera diferente.

La asignacion social de caracteristicas “propias” a los sujetos masculinos y
femeninos, emerge como dispositivo de poder y control social, pero a su vez se
manifiesta como expresion de la desigualdad entre géneros. De este modo, las
representaciones gque se han creado en torno al cuerpo desde una funcion bioldgica,
llevaran a interpretar que desde el imaginario social nacer con genitales masculinos o
femeninos abre una gama de posibilidades o limitaciones, es decir su sexo biologico
permite ciertos privilegios o desventajas sociales (Castellanos, 1997).

“Las mujeres tenemos muchas capacidades, y pues me gustaria que
tuvieran los mismos papeles que tienen los hombres, le otorgaria la posibilidad
de las misiones porgque una mujer perfectamente puede llegar hacer esas
misiones Y demostrar que tod@s tenemos las mismas capacidades .

Encuesta 14, comunicacion personal, abril 2021.

En lo anterior se expone una clara manifestacion de rechazo a la masculinidad
tradicional y por su puesto a los roles de género que a partir de esta se imponen. Los y
las adolescentes sujeto de estudio sefialan que tanto hombres como mujeres poseen las
mismas capacidades y que, por tanto, deben o deberian contar con las mismas
posibilidades dentro de la sociedad. En definitiva, la opinidn de los y las adolescentes es
un cuestionamiento directo a la division sexual del trabajo que histéricamente ha
limitado el campo de accion femenino al espacio doméstico.

“Para que yo haya llegado a esa respuesta debemos aclarar que los

hombres trabajan por ejemplo en taxis en centrales de energia y en la policia
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sitios en los que en la actualidad las mujeres también trabajan solo que no tanto
como los hombres ™.

Encuesta 4, comunicacion personal, abril 2021.

“Les otorgaria cualquier rol ya que las mujeres no tienen limites para ser
cualquier cosa. Doctoras porgue asi ayudarian a salvar a las demas personas
Policias para que ayuden a atrapar a las personas malas. Una policia por su

esfuerzo y Valentia”.

Encuesta 25, comunicacion personal, abril 2021.

Es precisamente alrededor de los roles de género tradicionales y su consecuente
division social del trabajo donde se puede evidencia con mayor el proceso de
subjetivacion vivido por los y las adolescentes, pues esta categoria entendida desde
Weiss, (2012) remite a la emancipacion de valores y normas dominantes, por parte de
individuos que toman decisiones sustentadas en sus propios criterios, de ahi que se
observen rupturas con aquellos roles de género tradicionalistas que son promovidos
desde la estructura social, a través del videojuego GTA V, entendido como elemento

socializador.

Esta perspectiva tradicionalista, cargada de normas, creencias y valores
dominante en la cultura, pretendia resolver de modo rutinario los imperativos
fundamentales de la existencia, delimitando de un modo preciso los roles
genéricos, que hacen referencia a la construccion social del hecho de ser hombre
0 mujer, las expectativas y valores, la interrelacion y las diferenciales de poder-

subordinacion existentes entre ellos (Aguilar et al, 2013).
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Con base en los planteamientos anteriores, se puede decir que la nocién de
masculinidad/feminidad de los y las adolescentes se desarrolla a partir de la
socializacion y la subjetivacién como procesos importantes. Toda vez que la relacion
entre las subjetividades del individuo y las subjetividades del contexto hace posible la
apropiacion de pautas de comportamientos social, al mismo tiempo que permite al
individuo crear su propia realidad, al integrar nueva informacion a los pensamientos

predecesores.

Las identidades masculinas son construidas histéricamente, pero también
son constantemente recompuestas en las politicas de género de cada dia. Se trata
ademas de identidades que se transforman generacionalmente, pues con la
emergencia de nuevas condiciones sociales se deslegitiman ciertas practicas y se
instauran otras, por ello el contacto de los jovenes con nuevas ideas, valores y
relaciones con frecuencia se traduce en nuevos modelos de realidad que pueden

facilitar el cambio en los patrones de género (Connell, 2000).

En ese orden de ideas, se observa como la nocion de masculinidad de los y las
adolescentes sujeto de estudio, se compone de rupturas y continuidades, respecto al
modelo masculinidad hegemonica o tradicional. Asi, en medio de sus discursos resaltan
el hecho de que las capacidades de la mujer no son para nada inferiores a las del hombre
y apuntan que ambos tienen o deben tener las mismas posibilidades en la estructura
social. Estas afirmaciones arrojan pistas del como se perciben asimismo y sobre cdémo

se identifican con el género.

Con lo anterior queda evidenciado que los y las adolescentes objeto de estudio
optan, hasta cierto punto por revelarse ante los roles de género tradicionales, toda vez

que en su discurso trasmiten la intencionalidad de desarrollarse como sujetos con
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capacidad critico-reflexiva para orientar su destino y no ser absorbidos por las presiones
sociales. En este marco se produce una reacomodacion de las relaciones de género
(Pedone, 2014). Asi, se evidencia la incorporacion de nuevas percepciones y de roles de
género en la sociedad, como también, nuevas concepciones de lo femenino, apuntando a
la configuracidn de unos roles mas igualitarios.

“Me gustaria que se mostraran las mujeres trabajadoras y con un papel mas
importante y como algo mas y no sélo como prostitutas y amas de casa. Le
otorgaria la posibilidad de elegir que funciones quiere cumplir en el juego ya
sea tener la posicién del hombre tomando el mando. Porque las mujeres somos
muy inteligentes y capaces de lograr todo aquello que nos propongamos. Las
pondria como conductoras, matonas, estafadoras, etc. .

Encuesta 9, comunicacion personal, abril 2021.

Por otro lado, dentro de estos mismos discursos se puede evidenciar que los y
las adolescentes presentan continuidades con los ya mencionados roles de género,
principalmente en lo que tiene que ver con la “naturaleza” afectiva y bondadosa de la
mujer que le hace estar siempre ligada a las funciones de cuidado. Las mujeres son
asociadas con atributos que apuntan que a que deben ser amorosas, altruistas y

dedicadas a funciones relacionadas con la afectividad (Ceballos & Garcia, 2016).

“Ademas, las mujeres tienen un sentido moral mas bondadoso que el de un
hombre”.

Encuesta 26, comunicacion personal, abril 2021.
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De esta forma se puede decir que la mujer define su actuar frente a la vida en
torno conducta y actividades que las llevan a creerse como responsables del bienestar y
cuidado de los otros, de tal suerte que este rol se convierte casi que en la expresion
“natural” del ser femenino. Lo cual se hace ain mas llamativo si se tiene en cuenta que
el mayor porcentaje de la muestra de este estudio pertenece a dicho género con un 68%,

tal como se puede apreciar en el siguiente grafico (nimero 4).

Figura 8

Genero de los encuestados

Total de encuestados

= Masculino (13) = Femenino (28)

(Encuesta Videojuegos una realidad vivida en la pantalla, 2021).

Otro aspecto importante en cuanto a continuidades con roles de género
tradicionales refiere, es la que se puede evidenciar en el hecho de que los y las
adolescentes sefialen que los hombres son mas habiles que las mujeres, en el manejo de
armas y choches, pues tal y como se puede apreciar en el siguiente grafico (nimero 5) el
53, 7 % de la muestra encuestada afirma que, en comparacion con las mujeres, los

hombres son mas habiles a la hora de manejar instrumentos, como armas, coches.
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Figura 9

Desde tu opinion ¢cual/les es la razén para que solo puedas elegir hombres para

completar las misiones?

(Encuesta Videojuegos una realidad vivida en la pantalla, 2021).

@ Los hombres son mejores que las mujeres en todo

® Las mujeres no saben conducir, pelear, ni disparar
@ El lugar de la mujer esta en casa al cuidado de la familia y el orden de las cosas

@ Los hombres son mas habiles a la hora de manejar instrumentos, como armas,

coches.

@ A diferencia del hombre, la mujer no debe tener relaciones con alguien distinto a su

esposo

Resumiendo lo planteado en este capitulo, la identidad de género resulta de un
proceso de construccion individual, mas no exento de la influencia social, que en este
caso se manifiesta a traves de la trasmision de los roles de género tradicionales en el
videojuego GTA V. De este modo el sentido de masculinidad y feminidad, como

elementos constitutivos de la identidad de género que definen los atributos y
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comportamientos socialmente aceptados para hombres y mujeres y que, por
consiguiente, esta en la base de la division sexual del trabajo, tiene su representacion
dentro del videojuego y como no podia ser de otra manera esta ligado a la cultura

patriarcal y a su modelo de masculinidad hegemonica.

Es por ello, que en GTA V, se puede ver materializada la intencion por
continuar reproduccion y legitimacion de este modelo de orden social, toda vez que
exhibe el ideal de hombre dominate en todos los ambitos de la vida social y de la mujer
sumisa y complaciente que siempre esta a su sombra. Pero a pesar de esta
representacion el discurso de los y las adolescentes evidencia que esta poblacién
empieza a desarrollar una postura subjetivada frente a esta designacién de espacios y
posibilidades para cada género en la estructura social, pues manifiestan no estar de

acuerdo con esta jerarquizacion.

De igual manera si se comprende la masculinidad bajo la l6gica de (Guevara,
2006), quien sostiene que esta no alude a atributos que posee el individuo, sino mas bien
a posibilidades de poder y accién dentro de la sociedad. Se puede argumentar que los y
las adolescentes asumen una postura de rechazo frente a la forma tradicional de la
division sexual del trabajo y de espacios sociales, que dictan que la mujer debe limitar
su accion solamente al ambito privado o doméstico, mientras que el hombre sera el
encargado de participar en la vida publica. Pues como se ha podido notar en sus
discursos existe en ellos la intencion de equiparar las cargas entre géneros,
manifestando importancia de la igualdad de derechos frente al trabajo y de
responsabilidades frente al cuidado.

Sin embargo, esto no debe tomarse como una postura de rechazo total al modelo

hegemdnico de masculinidad y relaciones de género promovidas dentro del videojuego,
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pues el discurso de los y las adolescentes da cuenta del establecimiento de una relacion
de continuidades y rupturas con dicho modelo , toda vez que los y las adolescentes que
por un lado sostienen que tanto hombres como mujeres cuentan con igual capacidad
para desempefiarse en cualquier tipo de labor ya sea en el ambito doméstico o laboral,
mientras por otro lado manifiestan que las mujeres son poseedoras de un sentido moral
mucho mas bondadoso y afectivo que los hombres, con lo cual, de cierta manera,
legitiman la relacion con las funciones de ayuda y cuidado que histéricamente se le han

asignado a la mujer.

Capitulo 4. La vida en el juego y el juego en la vida, explicando como los

adolescentes construyen representaciones sociales de lo femenino y lo masculino.

A partir del analisis desarrollado en los capitulos anteriores, se logré evidenciar
que, como elemento cultural, el videojuego GTA V toma participacién en el proceso
socializador, puesto que transmite ideas del medio social que puede llegar a condicionar
los comportamientos, actitudes, creencias, valores y percepciones sobre lo masculino y
lo femenino. Estos elementos intervienen de una u otra manera en la construccién
simbdlica y los significados de accion que los y las adolescentes elaboran de si mismos,

y de otras personas con las que se relacionan.

En ese orden de ideas, la interaccidn con el videojuego permite a los y las
adolescentes observar modelos que exhiben roles y formas de relacion entre los géneros,
que a criterio propio son juzgados como adecuados o no para ser llevados a la practica
en su vida y en sus relaciones cotidianas, al actuar como hombres y mujeres en la

sociedad. Es asi como los y las adolescentes a partir de sus juicios individuales, pero
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también influenciados por su entorno social, van elaborando sus representaciones

sociales de lo femenino y lo masculino.

Al respecto dos Santos (2009) manifiesta que las representaciones sociales:
Poseen un caracter colectivo que alude a realidades compartidas por un
grupo; también actia como elemento explicativo y evaluativo que guia las
interacciones, de tal modo, que puede considerarse como la version
contemporanea del sentido comun. La representacidn social es el punto de
interseccion entre lo social y lo individual pues esta anclada en el sujeto y existe
a partir de la comunicacidn. Para ser representacion debe pasar por la sociedad,
existir a partir de unos niveles de generalizacion construidos por los propios

sujetos insertos en lo social.

En esa linea la representacion adquiere un caracter social, toda vez que emerge
como elemento vital para la reproduccion de grupos sociales, siendo el instrumento a
través del cual los individuos desarrollan un proceso de aprendizaje y comunicacion con
su entorno, cumpliendo un importante papel en la formacion de conductas e
interacciones sociales. Las representaciones sociales se edifican a partir de valores,
ideas y préacticas que resultan de la interaccion individuo sociedad, haciendo posible que
los sujetos actuen y se relacion con su entorno. Por ello, en el desarrollo de este capitulo
se pretende dar cuenta de cdmo los y las adolescentes elaboran sus representaciones

sociales de lo femenino y lo masculino.

4.1 En la pantallay en la casa, representaciones sociales de lo femenino y lo

masculino como producto cultural



105

Como se ha podido evidenciar a lo largo de este trabajo, el género y las demas
categorias que de esta se desprenden no obedecen a condicionantes naturales, sino que
mas bien, son el resultado de un proceso de construccion histérico y social. Como todo
proceso de construccion social, este lleva implicito una serie de representaciones
sociales acerca de la sociedad y por ende del ser femenino y masculino, en donde se
articulan caracteristicas propias del entorno y también las experiencias vividas por las
personas (Bulnes, 2007).

En tal sentido el conocimiento que orienta el accionar o “deber ser” de los y las
adolescentes objeto de estudio, se constituye a partir de las experiencias individuales,
pero dichas experiencias se encuentran permeadas por valores, tradiciones y patrones de
pensamiento establecidos desde el orden social, que le son trasmitidos a esta poblacién
a partir del proceso de socializacién, de tal forma que en la elaboracion de
representaciones sociales el sujeto no actla de forma aislada, sino como miembro de la

sociedad.

Se puede decir que las representaciones son sociales desde su génesis, pues
nacen de la interaccion sujeto-entorno y este caracter social permite su
constitucion y expresién en el ambito publico. La representacion es un corpus
organizado de conocimientos y una de las actividades psiquicas gracias a las
cuales los hombres hacen inteligible la realidad fisica y social, se integran en un

grupo o en una relacion cotidiana de intercambios. (dos Santos, 2008, p. 14)

Las representaciones sociales forman parte de la cotidiana de las personas, estan

presentes en los dialogos, comportamientos y actitudes asumidas por los sujetos. Como
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tal, aportan elementos que configuran una ideologia y un discurso social, que permite
realizar abstracciones desu cotidianidad y orienta su comportamiento en la sociedad.
Siguiendo esta linea, las representaciones sociales de género operan a manera de
conocimiento coman, posibilitando que los y las adolescentes adopten préacticas,
sistemas de valores y discursos que establecen y jerarquizan los roles, espacios,
expresiones e imagenes concernientes a mujeres y hombres (Gomez & Pino, 2016).

En ese orden de ideas, el discurso de los adolescentes permitio reconocer como
dentro de esta poblacion se hallan establecido ciertas caracteristicas y/ o requisitos sobre
los cuales se define en el comportamiento adecuado para hombres y mujeres en la
sociedad. De tal modo, cuando se les cuestiono sobre el significado de implicaciones de
pertenecer a uno u otro género hicieron alusion a la fuerza y la rudeza como rasgos
distintivos del género masculino, mientras que la fragilidad y el recato lo son para el
género femenino.

“Ser masculino generalmente hacer labores un poco mas riesgosas, trabajos
que requieran de mas fuerza o mas desempefio de la fuerza. Lo que si se ve es
que cuando es de cargar algo pesado, que solo se llaman hombres”.

Sujeto 5, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

“Como hombre pues cosas que impliquen mayor fuerza o ayudar en cosas
como reparar algo que se dafié en casa, mientras que por ejemplo a mi hermana
no le piden ese tipo de ayuda ™.

Sujeto 7, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

“La mujer debe de ser méas reservada de ropa y maquillaje, en cambio los

)

hombres pueden tener mas disposicion de ser bruscos, vulgares.’

Sujeto 6, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.
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De acuerdo con Bulnes (2007) las representaciones sociales no son otra cosa que
constructos conceptuales, socialmente construidos trasmitidos y aprendidos. Estas
aportan normas y roles de conducta social. Dado su caracter social, las representaciones
sociales no surgen de la nada, estas se originan de la percepcidn que tienen los subjetos
acerca del mundo; pero las misma, a su vez conducen y encaminan la percepcion y
comprension que esos mismos sujetos tienen del mundo que les rodea. Por lo tanto,
plantean una relacion paraddjica, pues por un lado la representacion social se origina de
la percepcion del mundo y por otro lado es ella misma la que condiciona y moldea la
compresion del mundo.

En ese orden de ideas se puede decir, sin duda alguna, que el discurso de los y
las adolescentes con respecto a los roles y relaciones de género presentadas en el
videojuego GTA V, que fueron trabajados en los capitulos precedentes, dan cuenta de
representaciones sociales de lo femenino y lo masculino por parte de esta poblacion. Por
ende, se puede decir también, que estas representaciones se hallan atravesadas por los
procesos de socializacién y subjetivacion y como tal contienen continuidades y rupturas
con los roles de género tradicionales, resaltando que a diferencia de la las generaciones

pasadas, las mujeres cuentan con la posibilidad de insertarse en el mercado laboral.

“Estudiar y trabajar, no es que trabaje mucho, pero esas mismas
posibilidades no tuvieron mi mama y mi abuela”.

Sujeto 6, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

Esta idea manifiesta el cambio o la intencion de cambio en lo que a la division
sexual del trabajo refiere, asi pues, permite dilucidar que la socializacion como proceso
mediante el cual la sociedad se dota de un cierto tipo de individuo (Martuccelli, 2007)

ha perdido su centralidad en cuanto a construccion de sujeto refiere, toda vez que a dia
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de hoy el individuo toma una participacion activa en su construccion de identidad y
definicion del YO alimentandolo de las posturas y opiniones elaborados por los
mismos sujetos mediante su proceso de subjetivacion.

Por ello las respuestas de los y las adolescentes sujeto de estudio, muestran que
esta poblacion prefiere establecer una relacion flexible con el rol de género tradicional.
Pues si bien reconocen las funciones que socialmente se le han asignado a cada uno de
los géneros manifiestan que no hay inconveniente en que hombre y mujeres tomen

participacion en los espacios gque socialmente no son reconocidos como suyos.

“El hombre tiene que trabajar, aunque N0 hay ningun problema que, en algunos

casos, se cambien los papeles. Pues en algunas ocasiones, cuando mi mama no

esta en la casa, mi papéa deja el puesto de trabajo y nos ayuda en la cocina o

casi siempre en la casa lava el patio o la casa trapea hace varias labores, y

nosotros también cuando mi mama no esta ejercemos labor de cocinar”.

Sujeto 8, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

Vale la pena resaltar el hecho de que la mujer pueda participar del &ambito
laboral, asi como también que los hombres contribuyan en el espacio domeéstico, sin
embargo, la mujer sigue viéndose en una clara desventaja debido que aln es
considerada como principal responsable de las tareas del &mbito doméstico, lo cual la

Ileva a conjugar los dos espacios (Saavedra 2017).

“Para mi, me parece maravilloso, aunque aun en la sociedad se presenta el
machismo, también es muy bueno las oportunidades que se nos presentan por
ejemplo que podemos dar vida me parece maravilloso, la capacidad que
tenemos las mujeres de trabajar y de hacer varias actividades al mismo

tiempo”.
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Sujeto 4, Grupo focal, 06 de mayo del 2021

Las representaciones sociales inciden en la vida diaria de los y las adolescentes,
ejerciendo como guias para la accion. En particular las representaciones sociales de
género, femenino y masculino, como elementos ideoldgicos de la reproduccion social
son transmitidos entre generaciones a partir del proceso de socializacion. El género
asigna los papeles y las funciones que se consideran mas apropiados para cada sexo,
determinandose pues la configuracién de la propia identidad femenina o masculina en
una cultura. Esas categorias de género actuaran en todas las realidades sociales de los
sujetos. (Gomez & Pino, 2016).

“Por ejemplo, para las mujeres, ellas pueden maquillarse, moda todo eso
en cambio el hombre tiene disposicion a ser mas vulgares y rudos, porque por
ejemplo cuando una mujer hace un comentario vulgar se puede decir que es
machona, por ejemplo, mi mama dice que cuando una mujer juega futbol que se

vuelven machonas un comentario machista”.
Sujeto 8, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

La afirmacién de que las categorias de género actlan en todas las realidades del
sujeto lleva a interpretar que esta actlia como rector y sustento de las formas de
comportamiento y pensamiento instituidos en la sociedad por tanto la imagen del
hombre rudo y fuerte y la mujer fragil y recatada debe ser llevada a todos del espacio en
los que el individuo se desenvuelve, a partir de estos los individuos que incumplen
dichos perfiles al participar de actividades que demanden de comportamientos ajenos a
lo que socialmente se espera de ellos son victimas de la critica y el sefialamiento
social, toda vez que a consecuencia de esta asignacion de roles, muchos no tienen

libertad para realizar las actividades que les gustaria desarrollar (Blanco, 2011).
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Como ya se ha evidenciado, las representaciones sociales son transmitidas por
medio de dispositivos como la publicidad, las redes sociales y como se ha hecho notar en
este trabajo, por medio de los videojuegos, ya que estas son herramientas con las cuales
los y las adolescentes estan en constante interaccion. Asi, los medios de comunicacion
difunden diferentes tipos de informacion que se van naturalizando en determinado

contexto e individuo.

Por otro lado, se debe considerar también la influencia de las relaciones
familiares en la construccion de representacion sociales de feminidad y masculinidad
por parte de los y las adolescentes. Pues como se pudo evidenciar en los fragmentos
anteriores esta juega un importante papel en el desarrollo de este proceso,
principalmente en la reproduccion de discursos orientados a segregacion de espacios y
definicion de distintos roles para hombres y mujeres.

“Pues en mi caso no hay mucha diferencia con lo que yo hago y mi
hermana, lo que si yo recuerdo era que de pequefio me daba curiosidad los
juguetes de ella, y los compartiamos como las barbies, la cocinita y demas, y
pues mis papas no me llegaron nunca a decir nada o prohibirmelo, pero si
escuchaba de parte de mis tios que yo no debia de ser débil o llorar como las
nifias que eso no estaba bien, pero a medida que uno va creciendo se da cuenta
que es natural y que tanto hombres como mujeres podemos expresar nuestro
sentimientos”.

Sujeto 2, Grupo focal, 06 de mayo del 2021

De acuerdo a lo anterior se puede decir que los y las adolescentes, ademas de
consolidar sus representaciones sociales con base en los elementos socioculturales que

les son trasmitidos con la socializacion, tambien cuentan con la posibilidad de integrar
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sus propios puntos de vista, por lo tanto, se rectifica la tesis antes expuesta en este
capitulo, de que la construccién de representaciones sociales de los y las adolescentes se
hayan atravesadas por los procesos de socializacion y subjetivacion.

Aunque se haya afirmado los y las adolescentes pueden resistir a las
imposiciones de su medio social mediante el desarrollo de posturas subjetivadas, se
debe tener en cuenta que los estereotipos de género estan todavia muy presentes en la
sociedad. Pues mas alla de que en la actualidad se empiecen a vislumbrar intentos por
superar la brecha de desigualdad entre los géneros, sigue pareciendo raro que un hombre
muestre sus sentimientos y mas aln que una mujer no sea comprensiva, tierna, décil y
recatada, en definitiva, ser una “buena chica”. Asi pues, a la mujer se le obliga a
demostrar estas conductas en casi todos los &mbitos, incluidos los afectos y las
relaciones amorosas y sexuales (Blanco (2011).

“Pues supongamos en mi casa, si he escuchado que las mujeres que estan
rodeadas por muchos hombres no es bien visto, o por ejemplo que tienen varios
novios que eso esta mal, pero si es el hombre no se le critica de la misma forma,

en ese tema se puede decir que es mas aceptado para los hombres ”.

Sujeto 7, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

A partir de esto se puede evidenciar como la sexualidad de los individuos es
regulada socialmente desde una perspectiva moralista. De esta manera, las
representaciones de lo femenino y los masculino intentan dar forma a las experiencias
de cada individuo a partir de un conocimiento social fabricado en el intercambio de
informacidn, que se da mediante el proceso de socializacion.

Las RS constituyen sistemas cognitivos en los que es posible reconocer la
presencia de estereotipos, opiniones, creencias, valores y normas preestablecidos

socialmente. Se constituyen, a su vez, como sistemas de codigos, valores,
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I6gicas clasificatorias, principios interpretativos y orientadores de las practicas,

que definen la llamada conciencia colectiva, la cual se rige con fuerza normativa

en tanto instituye los limites y las posibilidades de la forma en que las mujeres y

los hombres actdan en el Mundo (Gémez & Pino, 2016).

Entre tanto la familia como una de las instituciones importantes en la sociedad
tiene capacidad de influir en la elaboracion de representaciones sociales de los y las
adolescentes, ya que consciente o inconscientemente pueden modelar conductas de rol
estereotipadas, asi como realizar comentarios machistas que pueden ser tomados como
referencia en la construccion de representaciones sociales de los y las adolescentes.

4.2 Con ellos si con ellas no, relacion entre pares bajo una ldgica social

En el recorrido de este capitulo se han generado claridades sobre el proceso de
elaboracion de representaciones sociales de los y las adolescentes, evidenciando que
estas son el resultado del proceso interactivo que estos desarrollan con su medio social,
a través del proceso de socializacion y en el que también tienen la posibilidad de
integrar su criterio y concepciones propias. En tal sentido surge la necesidad de
comprender la forma en que dichas representaciones impactan en el la cotidianidad de

esta poblacion.

En este orden de ideas, se retoma el concepto de relaciones interpersonales, que
segun Ibarguen (2014) corresponden al conjunto de vinculos e interacciones
establecidas entre seres humanos, determinadas por factores como la etapa de vida y el
rol desempefiados en un ambito social especifico. Destacan aqui, la etapa de vida y el
rol que desempefian o que socialmente se espera sea desempefiado por los sujetos de

esta investigacion, pues se reconoce la adolescencia como “la lucha entre el nifio y el
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hombre, como el esfuerzo del individuo por formarse automéaticamente y comprender el

sentido de la propia existencia” (Ardila,1998).

En esa linea, los y las adolescentes como sujetos de genero femenino o
masculino, se relacionan con toda una serie de representacion sociales que condicionan
su comportamiento y rol en la sociedad. Pue tal como afirman Merlino, Martinez &

Escanés, 2011:

Las normas de género son construcciones constitutivas de las relaciones
sociales que se elaboran en funcion de las diferencias bioldgicas; son aquellos
parametros, regulaciones y valoraciones que son diferenciados y opuestos para
varones y mujeres que marcan comportamientos que se consideran adecuados de
acuerdo a la categoria sexual de cada persona. Las normas de género pueden
entenderse como mandatos y prescripciones que delimitan comportamientos,
formas de pensar, expectativas, espacios de posibles, etc. (p. 200)

“Pues en los videojuegos tengo mi pequefio grupo de amigos, con los que
siempre juego aparte de que sean mujeres 0 hombres no hay ningln problema
alli, que no puedo hacer con amigas, ya seria como deportes que se necesiten de
mas fuerza, por ejemplo: jugar futbol o cualquier cosa asi, pues si una mujer
quiere jugar no hay ningun problema si quieren jugar uno tiene que tener mas
cuidado”.

Sujeto 8, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

Las representaciones sociales de género tienen un papel central en la
configuracion de las relaciones interpersonales de los y las adolescentes, pues a partir de
estas empiezan a categorizar las actividades que pueden o no realizar con sus pares de

uno y otro genero. Estas fijan el grado de distancia e integracion entre individuos,
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definiendo la forma, medida y cualidad en la que el individuo puede distanciarse o
implicarse respecto a otros sujetos, a instituciones y a las dinamicas de la vida social en

general (Gomez, 2000).

A partir de las ideas anteriores se puede decir que la forma en que los y las
adolescentes se relaciona, es decir sus relaciones interpersonales, se halla directamente
permeada por los roles y estereotipos de género, siendo asi, se exalta la fuerza como
caracteristica propia de los hombres y, por ende, su capacidad para participar de juegos

y actividades en donde esta ejerce como caracteristica principal.

Por su parte a la mujer, al ser considera como sexo débil se le asocia con
actividades tendientes a conservar su sentido de la delicadeza. En otras palabras, en el
imaginario de género se da via libre al empleo de la fuerza entre pares del género
masculino, lo cual segun ellos mismos sefialan se puede manifestar, por ejemplo, en un
juego de futbol, no obstante, en caso de en este juego exista la participacion de sujetos
femeninos, se debe de ser cuidadoso.

“Pasar tiempo juntas, hablar sobre como nos ha ido, arreglarnos las ufias y

cosas asi.’

Sujeto 3, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

“Yo puedo hacer de todo con mis amigas, algunas cosas que si veia con mi

grupo de amigos es que en el colegio si nos piden que seamos mas cuidadosos”.
Sujeto 7, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

Dentro de este marco Méndez & Ryszard (2005) exponen que cada individuo
que entra en relacion con los demas trae consigo un equipaje de creencia valores, juicios

y prejuicios, que se originan en sus experiencias de socializacion dentro del seno
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familiar. Es la familia la que transmite estereotipos referentes a muchos aspectos del
mundo en el que crece.
“Pues que debe de cumplir con sus deberes y responsabilidades, y pues en
mi nifiez no me dejaban jugar con mufiecas o0 cosas asi, supongamos cuando yo
estaba pequefio tenia juguetes como: carros, super héroes, militares, y nunca me

genero interés los muiiecos de las ninias”

Sujeto 2, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.
“Ser hombre es ser trabajador en gran parte del tiempo, yo creci en un
ambiente bastante valiente por ejemplo en toda mi vida, nunca he visto a mi
padre llorar”.
Sujeto 7, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.
Como se pudo evidenciar los roles de género promovidos desde el ambito
familiar corresponde con el modelo hegemonico de masculinidad tradicional, por tanto,
la forma en que los sujetos son educados difiere en funcidn de su sexo. Es asi como
incluso antes del nacimiento los padres y familiares empiezan a preparar la habitacion,
ropa y juguetes del nifio o nifia, con la designacion del color rosa para las nifias y azul
para los varones como antesala del proceso social que ensefia a las nifias a ser pasivas,
dependientes y sumisas y a los varones activos, independiente y dominantes, por
consiguiente las nifias son tratadas con mas ternura que los nifios, asi cuando una nifia
llora, siempre se le suele hacer mas caso, mientras que sin un nifio llora es persuadido
para que deje de hacerlo llagando incluso a usar frases como “los nifios no lloran”, “no
te comportes como una nifia” (Blanco, 2011).
“Pues si las he escuchado en el colegio, cuando ve algun amigo que esta
mal si le hacen comentarios como: ayyy la nifiita, ya va a llorar. si los

discriminan si son mas delicados”.
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Sujeto 3, Grupo focal, 06 de mayo del 2021.

En sintesis, se puede decir que las representaciones sociales de género
evidenciadas en el discurso de los y las adolescentes sujetos de estudio son resultado de
la interaccion de estos con elementos y valores culturales que son apropiados desde su
entorno, mediante el proceso de socializacién. Es asi como la relacion de los y las
adolescentes con instituciones como la familia y los medios de comunicacion, entre
estos ultimos los videojuegos, que esta poblacion reconoce y a la vez se relaciona

directamente con los roles de género predominantes en su entorno.

En consecuencia, el discurso y la narrativa de los y las adolescentes deja
entrever el ideal de hombre fuerte y rudo, que debe ser protagonista de actividades y
comportamientos riesgosos, hacerse cargo de labores que demandan el empleo de la
fuerza y reprimir sus emociones como muestra de masculinidad. Mientras que la mujer
debe mostrarse fragil y recatada ratificar esta condicion a través de la practica de

actividades delicadas y sutiles ademas del cuidado del vestido y el lenguaje.

Estas representaciones sociales de género, actian como marcos referenciales y
como guias para la accion en la cotidianidad de los y las adolescentes y como tal en sus
relaciones interpersonales. En otras palabras, corresponden al conjunto de
conocimientos, creencias y opiniones compartidas por un grupo, con respecto a un
objeto social dado. Como tal las representaciones sociales no han de ser entendidas
solamente como etiquetas mentales, sino como la suma de conocimientos que sirven al
individuo para descifrar su entorno y medio ambiente, para identificar las cosas y las
personas. Son utilizadas también para comunicar con otros y para orientar las conductas

dentro de la sociedad (Garcia, 2008).
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En linea con lo anterior Rigal (citado por Bulnes, 2007) apunta que la
representacion viene de y va hacia la realidad como proceso que construye significados
que a su vez se traducen en la practica. Dicho de otra manera, las representaciones
sociales son construcciones simbolicas cargadas de valores culturales aprendidos por los
y las adolescentes durante su interaccion con el medio social, en donde también se debe
destacar el papel desarrollado por una de las instituciones de mayor importancia en el
proceso socializador, como lo es el colegio. Pues como se evidencia en el relato de los y
las adolescentes este contribuye consciente o inconscientemente al reforzamiento de
estos roles, toda vez que con el hecho de sefialar que los hombres deben ser mas
cuidadosos con las mujeres al practicar juegos “rudos” como el futbol, por ejemplo, se
esta favoreciendo la legitimidad de la relacion de superioridad/inferioridad entre los

géneros.
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Conclusiones

En este apartado, se presenta de modo general las conclusiones a las que se llegé en
el desarrollo de este trabajo. Haciendo referencia al influjo del videojuego GTA V en el
proceso de construccion de identidad de género de los y las adolescentes y como
consecuencia, al efecto de esta en sus relaciones interpersonales. Partiendo de estas
categorias y del discurso de los y las adolescentes sujetos de investigacion fue posible
identificar los significados que se le asignan al contenido de este videojuego, asi como

la manera en que estos toman participacion en la construccion de identidad de género.

En este orden de ideas, se debe resaltar que la construccion de identidad de
género se inicia desde el momento mismo de nacimiento del sujeto, por medio de una
socializacion diferencial. A través de esta se busca que los individuos adopten un
comportamiento e identidad conforme al modelo y expectativas socialmente
establecidas para hombres y mujeres. Estas normas se establecen en correspondencia a
las diferencias culturales, sin embargo, se cuenta con un denominador comun que es la
division sexual del trabajo. Pues aln en las sociedades mas igualitarias, el rol femenino
sigue vinculado con la funcién de reproduccidn, no solo en sentido biolégico, sino que
es la mujer quien usualmente se ocupa del cuidado de enfermos, de las labores del
hogar, del sostenimiento de la unidad familiar y la educacién de los hijos, entre otras

cosas. Mientras que al hombre se le otorga todo lo que tiene que ver con la vida publica.

Siguiendo por esta linea se debe mencionar que la socializacion, como proceso
que busca la produccién y reproduccion de un modelo cultural tradicionalista, dominado
por la masculinidad hegemdnica. Demanda el compromiso de todas sus instituciones
sociales, principalmente de los medios de comunicacion y de la familia, para la

trasmision de roles de género que apuntan a moldear y condicionar el pensamiento,
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concepcidn e identidad de género de sus individuos. Es ahi donde la adolescencia como
etapa marcada por cambios, tensiones y crisis, en la busqueda de status y afirmacion
identitaria hace mas factible la apropiacion de comportamientos y etiquetas establecidas

socialmente.

De este modo, la interaccion de los y las adolescentes con distintos medios de
comunicacion, particularmente con los videojuegos, emerge como canal que permite la
relacién de esta poblacion con personajes que exhiben roles y conductas de género que
terminan por impactar positiva 0 negativa mente en su proceso identitario. Pues su
experiencia con el videojuego GTA V, les ha permitido construir una serie de
estereotipos a partir de los cuales han ido cimentando sus ideas sobre el papel que

desempefian hombres y mujeres en la sociedad.

GTA V funciona entonces, como una practica social cargada de construcciones
socio-culturales formadas por ideas y expresiones sexistas, roles de género, prejuicios y
estereotipos, propios de la cultura patriarcal. Estas se hacen presentes en las acciones de
los personajes, en los espacios que estos pueden o no tener participacion y en las
caracteristicas y actitudes que se exhiben como propias de cada género. Como se pudo
evidenciar en este trabajo, el papel de la mujer ha sido relegado a un segundo plano,
razon por la cual, la representacion que se hace de ellas no va mas alla de las relaciones

de parentesco con los personajes masculinos o como simples objetos de placer sexual.

Bajo este contexto, las representaciones sociales de género reconocidas en el
discurso de los y las adolescentes sujetos de estudio, son resultado de su interaccion con
el juego GTA V, y simultaneamente, de las informaciones, conocimientos y modelos de
pensamiento que reciben en el seno familiar. Pues la familia, como principal agente

socializador se encarga, consciente o inconscientemente, de moldear y reforzar los
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comportamientos e ideas adquiridas en la relacion con el videojuego, por medio de la
ensefianza y reproduccion de roles de género tradicionales. Asi, al hablar de
construccion de identidad de género, se debe considerar que esta se desarrolla en

articulacion del plano individual con el medio social.

En consecuencia, se debe anotar que el videojuego GTA V ejerce una influencia
directa sobre la identidad de género de los y las adolescentes, pero dicha influencia se
desarrolla bajo una relacion de continuidades y rupturas con el patriarcado y su modelo
de masculinidad tradicional, toda vez que estos sostienen que las capacidades de mujer
no son para nada inferiores a las del hombre, sefialando que ambos tienen o deben

tener las mismas posibilidades tanto en el juego como en la estructura social misma.

Por otro lado, reafirman la “naturaleza” afectiva y bondadosa de la mujer que le
hace estar siempre ligada a las funciones de cuidado. Por tanto, los y las adolescentes, al
afirmar que las mujeres son poseedoras de un sentido moral mucho mas bondadoso y
afectivo que los hombres, estan de cierta manera, legitimando la relacion con las

funciones de ayuda y cuidado que histéricamente se le han asignado a la mujer.

En este orden de ideas, la masculinidad dominante pensada como estereotipo o
como tipo ideal, que define lo femenino como inferior y que encasilla a la mujer con el
rol de esposa y cuidadora del hogar, empieza a ser leida, hasta cierto punto, de una
manera critica por los y las adolescentes. Pues si bien, no se presenta un rechazo total al
rol y las caracteristicas definidas socialmente para hombres y mujeres, si se deja en
claro que el tipo de relacion existente entre los géneros nos es concebida como un hecho

natural y por los tanto puede ser modificado y transformado.

Por otra parte, considerando lo anterior desde la perspectiva del Trabajo Social,

se debe tener en cuenta que el género y la identidad de género como categorias
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interpretativas de la realidad social contribuyen a la comprension de diversas
problematicas y fendmenos sociales en donde las desigualdades entre género resaltan
como una de las cuestiones de mayor impacto en la actualidad. Asi pues, entender el
hecho de que el videojuego actlia como elemento socializador, que trasmite elementos
propios de su cultura como son los roles y estereotipos de género amplia el abanico de

posibilidades para comprender dicho fendomeno.

Es por ello que la profesion no debe perder de vista los significados otorgados
por los y las adolescentes a elementos de su cotidianidad, como lo son los videojuegos,
ya que estos pueden ser incorporados al quehacer profesional como herramienta de
diagnostico para visibilizar, analizar y denunciar la asimetria existente en la relacion
entre hombres y mujeres, ya que como se pudo evidenciar a lo largo de este trabajo el
videojuego junto a la familia y el colegio son instituciones que participan de la
trasmision y reproduccion de la masculinidad tradicional, y por tanto contribuyen a la

legitimar la desigualdad entre géneros.

Asimismo, estos pueden ser adoptados como herramientas de intervencion, pues es
importante que desde la profesidn se promuevan ejercicios reflexivos sobre las
realidades expuestas en los videojuegos y que a sobre todo a impulsar la lectura critica
en quienes consumen estos contenidos, pues no se debe desconocer que estar realidades
no son hechos naturales y como tal pueden ser modificados por ello se impone la
necesidad estudiar en forma continua la relacion que los y las adolescentes construyen
con elementos de su entorno como lo es el videojuego, a fin de desarrollar habilidades y
capacidades que beneficien la comprension de sus realidades y las problematicas que

en ella acontecen.
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Recomendaciones

En este apartado final se tiene como propdsito compartir las recomendaciones y
posibles vias de accidn, que tras el desarrollo de este trabajo han sido visualizados por
el grupo de investigacion. Para tal efecto, se ponen en consideracion dos puntos,
entendidos aqui como fundamentales para la produccion de conocimiento social y para
el crecimiento de las ciencias sociales en general y del Trabajo Social en particular, en

el contexto Norte caucano.

El primero de los puntos mencionados anteriormente tiene que ver con la
ampliacion y profundizacion de los hallazgos de esta investigacion, pues si bien se
lograron avances importantes en el reconocimiento del impacto generado por el
videojuego GTA V, en el proceso de construccion de identidad de género de los y las
adolescentes. También se reconoce que las técnicas que se emplearon y los medios
usados para su aplicacion, a causa de la situacion de salud publica no son las méas

apropiadas para captar las subjetividades de los y las adolescentes.

Por tanto, se considera a la entrevista como la técnica mas apropiada para
ampliar los hallazgos aqui obtenidos, o en su defecto para nuevas investigaciones sobre
el tema. Asimismo, se propone el empleo de la observacion como técnica esencial para
captar de primera mano, la repercusion de imaginarios y constructos de elaborados por
los y las adolescentes en sus relaciones interpersonales, la observacion es pues, la forma
mas adecuada para adentrase en la cotidianidad de esta poblacion, haciendo posible
detallar de manera profunda la forma en que estos se relacionan, ademas de representar

la oportunidad de contrastar la informacion alcanzada mediante el uso de otras técnicas.
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En segunda instancia a partir de las indagaciones que se realizaron como
antesala de este estudio se reconocio que en el Norte del Cauca no se han hecho estudios
sobre el impacto del videojuego en la construccion de la identidad de género y su
posible impacto en las relaciones interpersonales de los y las adolescentes, de ahi que

haya resultado interesante abordar el tema.

En este orden de ideas, es relevante desde la profesion del Trabajo Social se
continte ahondando sobre este camino, puesto interpretar la realidad de los adolescentes
en el actuar, a partir de su experiencia como video jugadores se presenta como un valor
para comprender las concepciones de género promovidas en el medio social y la forma
en que estas son resignificadas por quienes la practican. En adelante se espera que los
profesionales interesados en la linea de género continden por esta senda de
conocimiento en donde se cree que puede ser interesante incluir otros videojuegos y
también incluir sujetos de distintas generaciones pues se sabe que al pasar de las
generaciones los individuos tienen la posibilidad de incorporar nuevas maneras de leer y
entender la realidad que los rodea, por esto resulta importante estudiar constantemente
las relaciones que los sujetos de intervencion, edifican con elementos de su entorno
como son los videojuegos, a fin de desarrollar habilidades y capacidades que fortalezcan
la comprension del mismo y contribuir a la mejora de las relaciones sociales de las
personas, y en su configuracion para que obtengan elementos de reflexion frente a lo que

hacen, observan y perciben, como construcciones socioculturales.
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Anexos

04 de febrero de 2021, Santander de Quilichao

José Aldemar Diaz

Rector

Institucion Educativa Instituto Técnico
Asunto: Solicitud autorizacion para investigacion

Cordial saludo somos Daniela Valencia Solarte, Luis Miguel Mina y Lina Marcela Mera estudiantes
de decimo semestre de la Universidad del Valle sede Norte del Cauca adscritos al programa
Trabajo Social. Actualmente te adelantamos el proceso de investigacion para optar a grado.

Nos dirigimos de manera respetuosa con el fin de solicitar su autorizacion para adelantar un proceso
de investigacion a partir de la aplicacién de dos instrumentos, una encuesta y posteriormente un
grupo focal con estudiantes del grado decimo de la jornada de la mafiana de la institucion que usted
lidera. El objeto de esta investigacion denominada “Videojuegos, una Realidad Vivida en la Pantalla”
se enfoca en realizar un analisis sobre la posible influencia ejercida por el videojuego (GTA) en la
construccion de identidad de género de los adolescentes de la Institucion Educativa Instituto
Técnico de Santander de Quilichao.

Agradecemos el apoyo que pueda brindar al alcance de los objetivos de nuestra investigacion.

Quedamos atentos a su pronta respuesta.

Atentamente ,//

Lina Marcela Mera Bravo '// &M
Estudiante de Trabajo Social 10 semestre

Universidad del Valle fu/o
Correo: mera.lina@correounivalle.edu.co \ A
Teléfono : 3178583937 /W\
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Materiales del grupo focal

UNIVERSIDAD DEL VALLE
TRABAJO DE GRADO
“UNA REALIDAD VIVIDA EN LA PANTALLA

PREGUNTAS

+ {Qué posibilidades tienes desde tu género?
 ¢Cudles son las labores que haces en el hogar?

+ ¢Que temas o actividades puedes hacer con tus amigas que no puedes hacer
con los hombres?

© ¢Qué representa para ti ser hombre o mujer?
* ¢Qué comportamientos puede o no ejercer un hombre o una mujer?

 ¢Desde tu experiencia que conductas son aceptadas y rechazadas para cada
hombre y mujer?
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{QUE OPINION TE GENERA ESTA IMAGEN?

¢QUE CREEN QUE NOS VENDE EL
VIDEOJUEGO GTA SOBRE LA IMAGEN
CORPORAL DE LA MUJER?




145

QUE TE TRANSMITE ESTA IMAGEN

CANCIONES Y VIDEO

* El suefio imposible — animacion sobre la desigualdad de genero
httpsywww.youtube.com/watchv=ké6BxV|VGH-4&t=94s

* Discriminacidn de género httpsi//www.youtube.com/watch?v=i57aPy5]I3w

* Cancién https://www.youtube.com/watch?v=5xD0hhg|_|



JUEGO “CONSTRUYENDO ENTRE TODOS”
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VIDEOJUEGOS UNA RELIDAD VIVIDA EN LA PANTALLA

iHOLA!
Esperamos que te encuentres muy bien, nos place mucho saludarte.

Somos Luis Mina, Lina Mera y Daniela Valencia estudiantes de decimo semestre de
Trabajo Social de la Universidad del Valle. El dia de hoy te invitamos a ser participe de
esta encuesta sobre el videojuego GTA-V, pues tu opinion nos serd muy atil para la

elaboracion de nuestro trabajo de grado.

AVISO LEGAL: Este mensaje y/o sus anexos son confidenciales y para uso exclusivo de su destinatario
intencional. Si usted no es el destinatario, le informamos que no podra usar, retener, imprimir, copiar,
distribuir o hacer publico su contenido. Cualquier retencion, revision no autorizada, distribucién,
divulgacidn, reenvio, copia, impresion, reproduccion o uso indebido de este mensaje y/o anexos, esta
estrictamente prohibida y sancionada de acuerdo con la Ley 1273 de enero del 2009. Si ha recibido este
correo por error, por favor eliminelo e inférmenos al
correo daniela.valencia.solarte@correounivalle.edu.co Si usted es el destinatario, le solicitamos
mantener reserva sobre el contenido, los datos o informacién de contacto del remitente y en general sobre
la informacion de este documento y/o archivos adjuntos, a no ser que exista una autorizacion explicita

1. Nombre y apellido

2. Género

3. Celular

4. Lugar de residencia
o Urbano
o Rural

5. Estrato
O

W N

@]
@]
@]
o Otro

6. Grado

7. ¢Con que frecuencia practica el videojuego?
o Cada 2 meses 0 mas

1 vez al mes

2 03 veces al mes

1 vez por semana

De 1 a 3 veces por semana

De 4 a 6 veces por semana

O O O O O


mailto:daniela.valencia.solarte@correounivalle.edu.co

10.

11.

12.

13.

14.

15.

148

o Otro

¢Estés de acuerdo con el hecho de que el juego solo permita escoger hombre para
realizar las misiones?
o Si
o No
Porque

Si el juego te diera la oportunidad de realizar las misiones con un personaje femenino
¢lo escogerias?

o Si

o No

Porque

Desde tu opinion ¢Cual/les es la razén para que solo puedas elegir hombres para
completar las misiones?

Los hombres son mejores que las mujeres en todo

Las mujeres no saben conducir, pelear ni disparar

La mujer es débil y no podria ganarle a un hombre

El lugar de la mujer esta en casa al cuidado de la familia y el orden de las cosas
Los hombres son mas habiles a la hora de manejar instrumentos, como armas,
coches

o Adiferencia del hombre, la mujer no debe tener relaciones con alguien distinto
a Su esposo.

0O O O O O

Los personajes femeninos del videojuego solo cobran protagonismo como prostitutas
0 amas de casa. ¢si tuvieras la oportunidad de cambiar esto, que posibilidades le
otorgarias y por que?

¢ Qué opinas del hecho que en el videojuego los hombres tengan sexo y luego asesinen

a las mujeres para ganar dinero?

¢Qué piensas de la vestimenta de los avatares (personajes) femeninos del videojuego
GTA?

Si te dieran la oportunidad de comportarte como los personajes de GTA ¢Cuales de
sus acciones replicarias y cuales no?

¢ Cual es tu opinion sobre los hechos de maltrato, violacion y asesinato que sufren las
mujeres por parte de los hombres en el videojuego?
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o Estéas de acuerdo porgue la mujer solo sirve para complacer al hombre

o No estds de acuerdo porque hombres y mujeres merecen ser tratados con
respeto

o Lo aceptas porque sabes que es solo un juego

o Sabes que es un juego, pero aun asi te gustaria que esto fuera diferente

16. De acuerdo a tu experiencia, ¢cuales son los comportamientos mas recurrentes en los
personajes masculinos en el videojuego GTA? ¢ Estas de acuerdo con ellos?

17. De acuerdo a tu experiencia, ¢cuales son los comportamientos mas recurrentes de los
personajes femeninos en el videojuego GTA? ¢ Estas de acuerdo con ellos?

18. ¢Frente a la relacion entre los avatares femeninos y masculinos que considera usted
deberia cambiar? (Responda para el caso femenino y masculino)

19. ¢ Cudles de los comportamientos de los personajes del videojuego GTA, crees que se
replican en la cotidianidad de tus grupos?

20 ¢Cuéando juegas GTA ¢acostumbras jugar solo, con un hombre, con una mujer? ¢ Qué
motiva esta eleccion?

21 ¢Desde tu experiencia familiar cuales son las actitudes y comportamientos que deben
tener hombres y mujeres? (responda para ambos casos)

22 ¢ Qué opinidn tienen tus familiares 0 amigos sobre el hecho que las mujeres practiquen
los videojuegos?

23. ¢ Con qué frecuencia bloqueas los pensamientos sobre lo que debe hacer una mujer y
los sustituyes por acciones distintas en los videojuegos? (pregunta para las mujeres)

24. ;Crees que el atractivo o0 masculino esta en un cuerpo fuerte, robusto y vigoroso? ¢Por
qué?

25. Crees que el atractivo femenino esta en un cuerpo delicado fragil y ligero? ¢Por qué?

26. ¢ Cual de las siguientes opciones elegirias para definir a la saga GTA?

o Juego orientado a liberar tensiones acumuladas

o Juego que promueve valores

o Juego que sirve como excusa para hacer de forma virtual todas esas cosas que no
podemos hacer en la realidad
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Juego que pone en cuestion la moralidad humana actual

Juego cuya cantidad de violencia y material obsceno es muy perjudicial si no se
juega responsablemente

Juego que muestra como deberia de ser la realidad

iGRACIAS POR TU OPINION!
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VIDEOJUEGOS UNA RELIDAD VIVIDA EN LA PANTALLA

jHOLA!
Esperamos que te encuentres muy bien, nos place mucho saludarte.

Somos Luis Mina, Lina Mera y Daniela Valencia estudiantes de noveno semestre de
Trabajo Social de la Universidad del Valle. El dia de hoy te invitamos a ser participe de
esta encuesta, pues tu opinion nos sera muy util para la definicion y construccion de

nuestro trabajo de grado.

AVISO LEGAL: Este mensaje y/o sus anexos son confidenciales y para uso exclusivo de su destinatario
intencional. Si usted no es el destinatario, le informamos que no podra usar, retener, imprimir, copiar,
distribuir o hacer puablico su contenido. Cualquier retencion, revision no autorizada, distribucién,
divulgacion, reenvio, copia, impresion, reproduccién o uso indebido de este mensaje y/o anexos, esta
estrictamente prohibida y sancionada de acuerdo con la Ley 1273 de enero del 2009. Si ha recibido este
correo por error, por favor eliminelo e inférmenos al
correo daniela.valencia.solarte@correounivalle.edu.co Si usted es el destinatario, le solicitamos
mantener reserva sobre el contenido, los datos o informacion de contacto del remitente y en general sobre
la informacion de este documento y/o archivos adjuntos, a no ser que exista una autorizacién explicita

1. Nombre y apellido
2. Sexo
3. celular

4. Te gustan los videojuegos

5. ¢Cudles son tus videojuegos favoritos?
6. ¢Con que frecuencia lo juegas?

a. Diariamente
b. Una vez por semana
c. Varias veces a la semana

7. ¢Con quién prefieres jugar videojuegos?
a. Hombre
b. Mujer.

iGRACIAS POR TU OPINION!
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