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Resumen
En este articulo revisamos el campo de los estudios sobre género y videojuegos. Los video-
juegos por su carga ludica, que hace que su consumo sea facultativo e informal, nos permi-
ten comprender algunos de los mecanismos que mantienen a las chicas alejadas del mundo
tecnoldgico, sin tener que apelar a razones o mecanismos institucionales, que no explican
correctamente las exclusiones “voluntarias”, es decir, aquellas que se producen porque la
persona “no quiere” o “no esta interesada” en participar en un sector basico para la confi-
guracion de la sociedad. Mostramos cémo la creacion y el consumo de tecnologia, especial-
mente de videojuegos, en el mundo occidentalizado, recrea distintos espacios de vida para
las personas en funcion de la invencion, distribucion y performacion de diferencias sexua-
les.
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Abstract

In this article we revise the field of gender and video games. Video games for their ludic
component, which makes their consumption facultative and informal, allow us to under-
stand some of the mechanisms that maintain girls away from the technological realm with-
out using institutional reasons which do not correctly explain the “voluntary” exclusions,
that is to say those produced because the person “does not want” or “does not show inter-
est” in participating in a basic sector for society construction. We show how creation and
consumption of technology, especially of videogames, in the Occidentalized world, recre-
ates different life spaces for people in function of the invention, distributions and perfor-
mance of sexual differences.
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Introduccion

Se puede decir que el mundo esta cambiando
muy rapido, y aunque sea un topico que pro-
bablemente se repite desde tiempos inmemo-
riales esta vez se suele identificar con una
causa clara: la presencia de las nuevas tec-
nologias de la informacion y la comunicacion
(TIC, de ahora en adelante). En este articulo
discutimos la relacion entre género y tecnolo-
gia, y exploramos uno de los aspectos de la
brecha digital de género: el mundo de los vi-
deojuegos. Mostraremos cémo los videojuegos
deben ser tenidos en cuenta a la hora de pen-
sar los itinerarios que llevan a las chicas a las
carreras tecnologicas, en las que por cierto
siguen infrarrepresentadas. Habra quien diga
que esto es una pérdida de tiempo, que no
hay que hacer nada porque la situacion cam-
bia tan rapido que lo que digamos hoy no
sirve para mafana. Nosotros pensamos lo con-
trario, la velocidad del cambio imprime
caracter de urgencia a la investigacion en
este terreno, justamente porque lo que esta
en juego es la posicion de dominacion de un
género sobre el otro, de una clase sexual (Go-
ffman, 1977) sobre otra.

En el articulo repasamos inicialmente el
debate alrededor del grado de igualdad de
género que presentan las actuales sociedades
altamente tecnologizadas que han pasado de
ser un futuro de igualdad utopica a un pre-
sente de dudosa equidad. La indiferencia,
constatada por numerosos estudios, de mu-
chas mujeres hacia los videojuegos nos sirve
para profundizar en la relacién de mutua con-
formacion entre género y tecnologia. Mostra-
remos a lo largo del texto como las opciones y
preferencias de las chicas por determinados
videojuegos y estilos de jugar se pueden in-
terpretar como una forma de performar su
identidad de género.

Brecha Digital de Género

Las sociedades modernas, aunque no Unica-
mente éstas, se encuentran fuertemente tec-
nologizadas, de hecho se puede decir que
modernidad y tecnologia van tan de la mano
que no es posible distinguir entre ellas fron-
tera alguna, ni tan solo averiguar cual es
causa y cual consecuencia. El nivel de desa-
rrollo e implementacion de las TIC en una
sociedad concreta se ha convertido en indice
de su progreso. Las TIC son sinécdoque de lo
contemporaneo y es un lugar comin afirmar

que vivimos en “la era” o “la sociedad de la
informacion” o de “la sociedad digital”. Las
ciencias sociales no cesan de recordarnoslo
mediante la utilizacion de toda una gama de
etiquetas designando el todo social a través
de rotulos tales como “mundo digital” (Ne-
groponte, 1995), “era electronica” (McLuhan,
1989/1996), “sociedad informacional” (Cas-
tells, 1997) o “sociedad digital” (Terceiro,
1996).

Uno de los progresos asociados a las TIC es la
promesa de una sociedad mas igualitaria, en
la que factores como la etnia o el género
“tradicionalmente” excluyentes de la vida so-
cial, politica y econdmica, iban a dejar de
importar. En este sentido, las TIC parecian
prometer, cuando no una revoluciéon, una
positiva remodelacion del papel de las muje-
res en la sociedad. No sélo “los” teoricos de
la sociedad y/o de la sociedad informacional
nos mostraban un futuro prometedor; las
visiones utopicas de la sociedad informacional
o el mundo digital se encuentran en el cora-
zon del llamado “ciberfeminismo” (Reverter,
2001; Sanz 2005, 2008; Wajcman, 2006). Un
movimiento que al entender de Judy Wajc-
man (1991, 2006) surge como reaccion al
pesimismo dominante en las primeras teoricas
sobre el género y la tecnologia. Mientras que
esos primeros estudios mostraban la complici-
dad de las tecnologias industriales, macizas,
solidas y pesadas, en la exclusion y domina-
cion de la mujer, las TIC, impalpables y lige-
ras, ofrecian la oportunidad de una libera-
cion. Como ejemplo de ese optimismo suele
citarse el trabajo de Sadie Plant, Ceros y
unos, que planteaba la revolucion digital
como una verdadera revolucion para las muje-
res: la decadencia de las estructuras hege-
monicas tradicionales y la apertura de las
puertas a un futuro postpatriarcal. Desde este
punto de vista, las TIC, en tanto que operan
como sistemas y procesos tecnologicos fluidos
en el seno de los cuales las habilidades mas
relevantes son la comunicacion, la flexibilidad
y la cooperacion, atributos que, segin Plant
son propios de la mujer, serian mas afines a
una cierta idea de “lo femenino” (Plant,
1997/1998).

Como senala Judy Wajcman, los estudios
sobre género y tecnologia actuales, no solo
critican esta vision esencialista de lo que “son
las mujeres” sino que cuestionan la ecuacion
simplista TIC-libertad (o TIC-identidades mul-
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tiples, TIC-ruptura con los valores patriarca-
les...). El optimismo ciberfeminista de la pri-
mera ola no tenia en cuenta ni la escasa par-
ticipacion de las mujeres en la conformacion
de esa sociedad digital (en términos de disefio
y de produccion de contenidos) ni la relacion
y experiencia concreta y actual de las muje-
res con los dispositivos informaticos y los
efectos de estos en sus vidas (Sanz, 2005).
Como sintetiza Judy Wajcman:

[M]ientras los hombres se lanzan a la carretera o
a la superautopista de la informacion para
encontrarse a si mismos, mientras los teoricos
sociales centran sus preocupaciones en las movi-
lidades, las redes circulantes y la modernidad
liquida, las mujeres mantienen el fuego del hogar
al igual que lo hicieron las comunidades fisicas de
proximidad supuestamente sustituidas por las
redes virtuales (2005, p. 119).

En este sentido, no es arriesgado afirmar que
la principal exclusion a la que deberemos en-
frentarnos en este siglo es la brecha digital.
Aquellos y aquellas que por motivos de gé-
nero, etnia o edad no estén presentes de
forma proactiva en el mundo de la tecnologia
no participaran del disefio del mundo de
manana, de la misma manera en que no han
podido participar en la construccion del
mundo de hoy.

Cecilia Castano sefnala que:

[N]o es un problema de acceso y uso de Internet y
tampoco de habilidades informaticas y nave-
gadoras consideradas de forma aislada. La
segunda brecha digital esta relacionada con el
dominio masculino de las areas estratégicas de la
educacion, la investigacion y el empleo relacio-
nadas con las ciencias, las ingenierias y las TIC,
asi como con la escasa presencia de mujeres en
los puestos de responsabilidad y toma de
decisiones en dichas areas (Castafo, 2008, p. 10).

Todo hace suponer que la brecha digital de
género no seguira creciendo alrededor del
mayor o menor uso de la tecnologia, ya que
los usos se equipararan pronto, de hecho en
los paises occidentalizados las jovenes y las
mujeres son usuarias de las TIC en cifras cada
vez mas parecidas, si no superiores, a las de
chicos y hombres (Brynin, 2006; Porter y
Sallot, 2003). Pero, como veremos a conti-
nuacion, los datos existentes sobre la presen-
cia de mujeres en los lugares en que se crea
la tecnologia no son muy optimistas.

Son diversos los estudios que muestran que
cada vez se matriculan mas mujeres en las
universidades del Estado espanol, pero esos
mismos estudios también coinciden en sefalar

que la distribucion no es uniforme en lo que
respecta a las areas de conocimiento. Concre-
tamente, el porcentaje de mujeres es clara-
mente inferior en el area técnica (Pérez Se-
defio et al., 2003; Fernandez et al, 2008;
Sanz, 2008). Y aunque en los Ultimos afos se
habla de un lento y progresivo aumento de
mujeres en esa area en su conjunto, existe
una excepcion: la informatica. Las mujeres no
solo no han ido incorporandose a los estudios
de informatica, sino que en algunos casos se
presenta un descenso en las Ultimas dos déca-
das (Gomez Ferri, 2004; Pérez Fuentes y An-
dino, 2003; Sanz, 2005, 2008).

La tendencia es similar a la sefialada en estu-
dios en el ambito internacional: en paises
aparentemente tan distintos como China, Es-
tados Unidos, Alemania, Inglaterra, Italia o
Irlanda (Black et al., 2005; Burrelli, 2008;
Camp et al., 2000; Carlson 2006; Castano y
Gonzalez, 2008; Galpin, 2002; Margolis y Fis-
her, 2002) también se ha dado en la ultima
década un descenso del porcentaje de muje-
res que escogen realizar estudios en informa-
tica y/o ciencias afines. Como senala Vero-
nica Sanz (2008) este descenso de las mujeres
en las carreras de informatica se puede expli-
car apuntando a la importancia y prestigio
que la informatica ha adquirido durante este
periodo de tiempo: “no es nuevo para las in-
vestigadoras feministas de la ciencia que
cuando un campo es incipiente muchas muje-
res se animan a adentrarse en él (ya que aun
carece de estereotipos de género), pero a
medida que el area se va volviendo mas pres-
tigiosa comienzan a entrar mas hombres y las
mujeres comienzan a abandonarlo, con lo que
va convirtiéndose en un nuevo coto masculino
(un old boys club)” (Sanz, 2008, p. 907).
Como en otros campos, en la industria tecno-
logica las mujeres tienden a ocupar los tra-
bajos mas tediosos y de menos cualificacion
(Balka 2002; Belt, Richardson y Webster 2000;
Dyer-Witheford, 1999) y en los niveles espe-
cializados las mujeres se encuentran en clara
desventaja frente a los hombres al estar in-
frarrepresentadas (Gill, 2002; Pitts, 2003).
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La indiferencia no es natural

Si, como dice Langdon Winner (1979) los arte-
factos tienen politica, podemos suponer que
también tienen género (Cockburn, 1992;
Wajcman, 1991). Los estudios feministas
sobre la tecnologia han incorporado la mirada
de género a la tradicion de los estudios
sociales de la ciencia y la tecnologia, un
punto de vista que habia sido descuidado en
esta tradicion. No ha sido ésta una incorpora-
cion a modo de complemento ni un simple
anadido, desde este punto de vista, el género
y la tecnologia no son entidades separadas,
sino algo mutuamente constitutivo y definito-
rio. La apuesta implica estudiar el papel de
las relaciones del género en la conformacion
de las tecnologias que usamos, no sélo en
cuanto a los usos de una tecnologia, sino en el
mismo proceso de disefo, desarrollo e imple-
mentacion de dicha tecnologia. A su vez,
desde esta mirada se estudia el papel de la
tecnologia en la conformacion del género y
las relaciones de género presentes en una
sociedad. Por ejemplo, las tecnologias se
definen de un modo que excluye a las que las
mujeres usan y, reciprocamente, como sefa-
lan Jennifer Jenson y Suzanne de Castell, la
masculinidad puede ser vista como construida
en parte a través de asunciones relativas a la
competencia y habilidades tecnolégicas (Jen-
son y de Castell, 2008, 2010).

Aunque la competencia tecnologica no se
defina Unicamente por performar el género, si
que tiene una relacion estrecha con éste: se
considera a los hombres como competentes
con las tecnologias en virtud de su performa-
cion de la masculinidad, y las mujeres se
muestran como carentes de esas mismas
competencias cuando performan la feminidad
adecuadamente. Incluso las mujeres que usan
y se muestran competentes con determinadas
tecnologias son descritas como menos feme-
ninas o incluso andréginas (Royse et al.,
2007), lo que muestra hasta qué punto la
competencia tecnoldgica es un acto interpre-
tado como expresivo de un nlcleo de identi-
dad de género masculina. Ese es el argumento
que esgrimen autoras como Cynthia Cockburn
(1992) o Judy Wajcman (1991, 2006) para
explicar por qué las mujeres muestran reac-
tancia o resistencia a participar en tecnolo-
gias masculinizadas. El ordenador, como una
de esas tecnologias claramente masculinas,
supone un cuestionamiento de su identidad

como fémina, ya que forma parte de practicas
claramente categorizadas como actividades
de hombres. La desafeccidn o falta de interés
por las tecnologias tiene que ver entonces con
la construccion sociocultural de la tecnologia
como una actividad adecuada para hombres,
lo que es distinto a achacarlo a una falta de
disposicion inherente o una “carencia” en sus
competencias. O, como desde planteamientos
de corte psicoanalitico concluye Sherry Turkle
(1988), cuando las mujeres expresan una falta
de interés en los ordenadores, no muestran
una fobia sino mas bien una reticencia: estan
diciendo algo sobre quienes son ellas mismas.

Videojuegos y Brecha Digital

Son multiples los estudios que vinculan la
Brecha Digital de Género en el uso de video-
juegos con una disminucion de las oportuni-
dades educacionales y profesionales para las
mujeres (Beavis y Claire, 2007; Hayes, 2008;
Jenson y de Castell, 2005; Kafai, 1998;
Subrahmanyam vy Greenfield, 1998). De
hecho, como mostraremos a lo largo del
texto, el desinterés o desafeccion de mujeres
y nifas por los videojuegos se ha convertido
en un campo de investigacion definido y en
auge. Un campo de investigacion que a
menudo nutre y alimenta el diseno de tecno-
logias “rosa”, es decir comercialmente orien-
tadas hacia un publico femenino. Aunque
muchas de las constataciones sobre la brecha
de género en el uso y aprecio de los videojue-
gos que examinaremos puedan resultar obvias
(las chicas juegan menos y tienen un estilo de
juego particular) y legitimas (el objetivo de
las investigaciones es atraer hacia la tecnolo-
gia a un publico tradicionalmente alejado de
ella), éstas deben ser problematizadas en
cuanto se refieren y recrean una supuesta
esencia del género.

Asumiendo, como se ha hecho tradicional-
mente, que el juego es un espacio vinculado a
la reproduccion de los roles sexuales es nece-
sario investigar como se actuan los géneros
cuando las personas se encuentran frente a la
posibilidad de videojugar. Por ello, aunque
los videojuegos no son neutrales, en el sen-
tido de que participan de y distribuyen una
serie de valores con la colaboracion activa de
sus usuarios, no son la causa de la diferencia,
sino el reflejo de las opciones de sus consu-
midores. Gran parte de la investigacion domi-
nante hasta la fecha asume el género como
una variable explicativa unidireccional y, a su
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vez, como una esencia estable, pero, tal y
como afirma Caroline Pelletier (2008) el
género es una parte importante de nuestra
identidad que buscamos construir activa-
mente. El género es un efecto, conformador y
conformado por formas de hacer y decir per-
sistentes pero, aun asi, un efecto contin-
gente, que debe ser performado (Butler,
1990/2001). Por esta razon, los videojuegos
por su carga ludica, que hace que su consumo
sea relativamente facultativo e informal nos
permiten comprender algunos de los meca-
nismos que mantienen a las chicas alejadas
del mundo tecnologico sin tener que apelar a
razones o mecanismos institucionales que no
explican correctamente las exclusiones
“voluntarias” es decir aquellas que se produ-
cen porque la persona “no quiere” o “no esta
interesada” en participar en un sector basico
para la configuracion de la sociedad.

Videojugar el Género: Opciones y prefe-
rencias de las chicas

El punto de partida de las investigaciones
sobre género y videojuegos es la constatacion
de que las nifas y las mujeres muestran
menos interés y aprecio por los videojuegos,
tienen menos conocimientos sobre ellos y si
juegan, lo hacen menos frecuentemente y por
periodos de tiempo mas cortos que los nifos y
los hombres (Brown et al. 1997; Cassell y Jen-
kins, 1998; Lucas y Sherry, 2004). Gran parte
de la investigacion en este campo ha inten-
tado explicar esa relacion distintiva de las
nifas y mujeres con los videojuegos. A conti-
nuacion sefialamos las lineas maestras de la
investigacion del tandem género-videojuegos,
separadas aqui con fines expositivos, aunque
a menudo se presentan de forma conjunta.

Primero, las explicaciones de por qué las
nifas y mujeres no juegan, que giran princi-
palmente alrededor de los contenidos de los
videojuegos y, secundariamente, alrededor
del acceso material y temporal a los mismos.
Luego, la radiografia de las preferencias de
juego femeninas, tanto en términos de conte-
nidos como en términos de estilos de juego.

(Por qué las chicas no juegan tanto como
los chicos?

Sobre los contenidos

Segun los datos que ofrecen Janine Fron,
Tracy Fullerton, Jacki Morie y Celia Pearce
(2008) las mujeres representan solo el 11’5 %

del personal trabajando en la industria del
videojuego en Estados Unidos. Y dentro esa
industria suelen ocupar roles en los recursos
humanos, las relaciones publicas y el marke-
ting, y escasamente se ocupan del disefio o la
programacion de juegos, ni menos aln se en-
cuentran en puestos ejecutivos. Del mismo
modo, el marketing se centra basicamente en
los hombres (lvory, 2006) lo que explicaria
por qué las mujeres que juegan dicen llegar a
los videojuegos a través de redes sociales
“offline” y no por haberse sentido seducidas
por la publicidad sobre videojuegos existente
(Fron, Fullerton, Morie y Pearce, 2008; Kerr,
2003; Royse et al., 2007). Al tratarse de una
industria de hombres y para hombres sus con-
tenidos y formas se adecuarian mucho mejor
a las preferencias y deseos de los hombres. El
grueso de los estudios que buscan en las
caracteristicas de los videojuegos al uso, los
mas conocidos y vendidos, la explicacion del
poco interés de las nifas y mujeres en ellos,
considera que la principal barrera para la
entrada de las mujeres a los videojuegos se
debe a que quieren complacer a un mercado
masculino, representando los placeres y los
deseos de ellos. En este tipo de estudios, son
principalmente tres las caracteristicas que se
destacan de los contenidos de los videojuegos
que disuaden a las nifas y mujeres al estar
pensado para nifios y hombres: la presencia
de violencia, la construccion de los
personajes y el centrarse en la competicion
como mecanismo de diversion.

En primer lugar, y de forma casi unanime, se
destaca la violencia que contienen los video-
juegos. La mayoria de estudios sobre conteni-
dos de los videojuegos coinciden en remarcar
que estos ofrecen en su mayoria formas de
accion violentas ya que lo que implica dentro
del juego “jugar” es a muy a menudo pegar,
golpear, disparar o matar (Dietz, 1998;
Schneider et al., 2004; Smith, Lachlan y Tam-
borini, 2003). El razonamiento que proporcio-
nan estos estudios es el siguiente (y se repite
para las otras consideraciones): a las chicas
no les gusta la violencia, por lo que la ausen-
cia o0 escasa presencia de videojuegos no vio-
lentos seria lo que explicaria el poco interés
de las chicas por videojugar (Grodal, 2000;
Jansz, 2005; Kafai, 1996; Subrahmanyam vy
Greenfield, 1998).

El segundo de los elementos del contenido de
los videojuegos que explicaria la desafeccion
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de nifas y jovenes tiene que ver con los pro-
tagonistas y personajes de los juegos. Los
estudios sobre los contenidos de los videojue-
gos coinciden en resaltar que los personajes
femeninos son escasos, y mas en lo que a pro-
tagonistas se refieren (Beasley y Standley,
2002; Braun y Giroux 1989; Dill et al, 2005;
Escofet y Rubio, 2007; Hartmann y Klimmt,
2006; Ivory, 2006; Janz y Martis, 2007; Pro-
venzo, 1991; Scharrer, 2004; Smith, Lachlan,
y Tamborini, 2003; Williams et al. 2009). Se
considera que la ausencia de personajes fe-
meninos es poco estimulante para las chicas,
que no encuentran personajes con los que
identificarse, porque si a las chicas se les
ofrece un personaje con el que identificarse
se divierten mas jugando (Kafai, 1996; Mikula,
2003). Los estudios también coinciden en se-
nalar que los videojuegos suelen recurrir a
imagenes estereotipadas sobre la mujer para
caracterizar a los personajes femeninos. Con-
cretamente las mujeres son presentadas como
personajes habitualmente pasivos, indtiles,
victimas de violencia o victimas débiles a pro-
teger o rescatar por hombres poderosos
(Dietz, 1998; Escofet y Rubio, 2004; Gailey,
1993; Ivory, 2006). Del mismo modo, la di-
mension sexual y erotica de las figuras suele
estar muy marcada, a través de la ropa (es-
casa y “provocativa”) y los atributos sexuales
muy enfatizados, habitualmente a través de
grandes pechos y finas cinturas (Beasley y
Standley, 2002; Dietz, 1998; Dill et al., 2005;
Downs y Smith, 2005; Ivory, 2006; Provenzo,
1991; Scharrer, 2004). Y aunque se constata
una tendencia a incrementar el nimero de
personajes femeninos, e incluso a incluir al-
guna mujer protagonista, la diferencia no pa-
rece estar en el caracter erotizado del perso-
naje femenino, que sigue siendo la constante,
incluso mas enfatizado (Glaubke et al.; 2001),
sino en que las mujeres aparecen mas pode-
rosas y agresivas, como lo es el personaje de
Lara Croft (Janz y Martis, 2007; Jenson y de
Castell, 2010; Schleiner, 2001). En este sen-
tido, algunos estudios senalan esta caracteri-
zacion sexual como algo poco atractivo in-
cluso rechazado por las mujeres (Brenick et
al. 2007; Hartmann y Klimmt, 2006), otros
precisan que para las mujeres es importante
identificarse con el personaje y no les es
posible ni les agrada identificarse con ese tipo
de avatares (Mikula, 2003). En este caso el
argumento adopta la misma forma que con la
violencia: como a las mujeres les gusta identi-

ficarse con los personajes y no se encuentran
representadas en los videojuegos, no se
interesan por ellos (Laurel, 1998; Ivory,
2006).

El tercero de los elementos del contenido de
los videojuegos que segln los estudios disuade
a nifas y mujeres es la estructura competitiva
de muchos de ellos. Competicion en distintos
deportes, carreras de coches, duelos, rivali-
dad entre personajes o récords de puntuacion
son considerados como elementos caracteris-
ticos de los videojuegos mas vendidos y aque-
llo que caracteriza a los videojuegos frente a
otras formas de entretenimiento como la
television (Vorderer, Hartmann y Klimmt,
2003). Y siguiendo la misma la logica, a las
chicas no les interesa la competicion y por
eso se sienten poco atraidas por los videojue-
gos (Agosto, 2004; Lucas & Sherry, 2004;
Hartmann, y Klimmt, 2006).

En resumen, cuando en los estudios analiza-
dos se muestra preocupacion por el contenido
de los videojuegos, se traza siempre una linea
causal que sitia en el mismo nivel explicativo
unas supuestas caracteristicas de los video-
juegos con una supuesta evidencia sobre el
caracter de la mujer. Ambas se conjugarian
para imposibilitar el videojugar de las chicas.

Acceso a los Videojuegos: Espacio y Tiempo

Frente a los estudios sobre las preferencias,
otro tipo de estudios ofrece explicaciones de
tipo sociolégico que dan cuenta del contexto
de consumo de los videojuegos. Un contexto
material, temporal y simbolicamente marcado
por el género donde la distribucion de los
espacios y el uso de los tiempos estan fuer-
temente regulados. En estos, se constata que
la mayor parte de los espacios pUblicos para
videojugar son considerados como un terreno
masculino (Gil y Feliu, 2006; Gil y Vida, 2007)
una percepcion que disuade a potenciales
jugadoras de entrar en ellos, alimentando asi
la percepcion de que jugar videojuegos es
cosa de chicos (Bryce y Rutter, 2003; Bryce,
Rutter y Sullivan, 2006; Kerr, 2003). Los tra-
bajos de Jo Bryce y Jason Rutter (2003, 2007)
sefalan como los videojuegos emergen y se
conforman como forma de ocio para el gran
publico en lo que consideran espacios mascu-
linos, es decir, salones de juegos recreativos,
tiendas especializadas o clubs.

En teoria, con la proliferacion de ordenadores
en los hogares, se podria haber ampliado el
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acceso de ninas y mujeres a los juegos de
ordenador (Thomas y Walkerdine, 2000), sin
embargo, la introduccion de los videojuegos
en el espacio doméstico también queda atra-
pada en las practicas y las logicas de género
para el consumo de tecnologias en el hogar.
Mientras el teléfono o los artefactos de la
cocina se sitlan bajo el dominio de los miem-
bros femeninos del hogar, el ordenador, el
mando a distancia y los juegos los controlan
los miembros masculinos (Bryce y Rutter,
2003, 2007; Gailey, 1993; Na, 2001; Thorn-
ham, 2010). La casa no es un contexto de
juego provista de una filosofia equitativa de
acceso y oportunidad al videojuego. Los dere-
chos de juego dependen de unas dinamicas
sociales y jerarquias ya existentes en el hogar
en la que los miembros masculinos son consi-
derados usuarios naturales de los juegos de
ordenador y consolas.

En este sentido, Sara McNamee (1998) sugiere
que las chicas juegan menos a videojuegos
porque para muchas el acceso a los videojue-
gos esta controlado por sus herma-
nos/parejas. El ordenador se convierte en un
foco simbolico alrededor del cual se expresan
y negocian relaciones de poder en el espacio
doméstico. En sus entrevistas, sefiala como
las peleas por las “maquinas” (ordenador o
consolas) no son simples peleas por el uso de
los juegos, sino que expresan luchas de
poder: dejan claro quién tiene el control en
casa. Su estudio concuerda con lo sefalado
por otros trabajos, que muestran como el uso
del ordenador y de los videojuegos es algo
mas complicado para las nifias y las mujeres
que para los nifos/hombres en el espacio
domeéstico. Son ellas las que tienen que espe-
rar o negociar para usar lo que no es “suyo”
(Jenson y de Castell, 2008, 2010; Schott y
Horrell, 2000; Thornham, 2010; Walkerdine,
2006). En este sentido, se alude a la percep-
cion comin por parte de nifas/mujeres de
que es el espacio de los hombres (hermanos,
hijos, maridos, primos, tios) y que ellos son
los expertos. Son ellas, ademas, las que sue-
len decir que ellos son los que las adentran en
el mundo del juego, cosa que los convierte en
su marco de referencia para sus practicas.
Ademas ellas no compran los videojuegos,
cuando juegan lo hacen a lo que ya se
encuentran en casa y en su ordenador (Jenson
y de Castell, 2008); en esta situacion las
mujeres crecen sin haber visto practicamente

modelos femeninos jugando a los videojuegos
en casa (Aquila, 2006).

La consideracion de los videojuegos como un
espacio fisica y simbolicamente masculino,
implica que el tiempo de uso de ninas y muje-
res esta supeditado al de los miembros mas-
culinos: juegan cuando ellos no lo hacen. En
efecto, las logicas de los tiempos de uso y de
los usos del tiempo explican por qué las chi-
cas y las mujeres tienen una relacion menos
intensa con los videojuegos: la cantidad de
tiempo disponible para el ocio, y las formas
de usar ese ocio, se definen como diferentes
en funcion del género. Asi, para las mujeres
adultas, se entiende que ellas siguen dedi-
cando mas tiempo al trabajo doméstico que
los hombres. Les queda poco tiempo de ocio.
Aunque les gusta jugar, no le atribuyen la im-
portancia que le dan los hombres. Su tiempo
para jugar esta restringido y es asumido como
algo secundario (Krotoski, 2004; Schott y Ho-
rrell, 2000; Thornham, 2010). De hecho, algu-
nos estudios sefialan como hombres y mujeres
utilizan de forma diferente su tiempo de ocio:
las mujeres para la socializacion/interaccion
social y el cuidado personal y los hombres
para los deportes y los hobbies (Krotoski,
2004). Segun Aleks Krotoski (2004) las compa-
filas son perfectamente conscientes de ambos
aspectos (el tiempo disponible y las preferen-
cias de ocio) y ofrecen juegos especifica-
mente pensados en esos términos: juegos
como el Tetris o los Sims son faciles de domi-
nar, sin demasiada inversion de tiempo, y
permiten, si se desea, jugar sélo un rato, sin
requerir mucha dedicacion. Juegos, en defini-
tiva con un caracter “intersticial” que pro-
porcionan la posibilidad de una experiencia
placentera del tiempo de ocio o de los tiem-
pos muertos entre actividades “productivas”,
sin tener que invertir mucho tiempo en domi-
nar lo tecnolégico (Schott y Horrell, 2000). En
definitiva, el acceso de las mujeres al juego,
tal y como es descrito por ellas en los
estudios citados, se define como un acceso
parcial, limitado al tiempo disponible y
limitado por los tiempos de los miembros
masculinos del hogar, ya sea porque lo usan
cuando ellos no lo estan usando, ya sea
porque “ellos” deciden, controlan o
supervisan esos usos (Jenson y de Castell,
2008).

Existe también una linea de estudios sobre las
diferencias en el videojugar en contextos cul-
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turales distintos a los dominantes, ejemplos
de ello son el estudio de Holin Lin (2008) en
Taiwan o el de Mizuko Ito (2008) en Japon.
Aunque quizas uno de los estudios mas intere-
santes sea el de Ulf Mellstrom (2009), sobre la
situacion en Malasia, un pais en el cual la
informatica es cosa de mujeres. El caso de
Malasia es muy informativo, dado que es la
discriminacion de género de la sociedad tra-
dicional malaya, apoyada sin querer por una
politica restrictiva de acceso a la educacioén
superior para “no-malayos”, la que lleva a las
mujeres a la informatica, dado que se
considera que un trabajo en espacios cerrados
como el desarrollo de software es mas conve-
niente para ellas. Prueba de que no son las
supuestas caracteristicas intrinsecas de las
mujeres las que las llevan a interesarse o
dejarse de interesar por la tecnologia sino la
aplicacion de politicas activas de discrimina-
cion. En el caso de Malasia con el resultado
opuesto a lo habitual en el mundo occidental.

En nuestra sociedad, la dimension publico-
privado aparece también en los ambitos tec-
noldgicos, asi no parece casualidad que sean
justamente las redes sociales las que tengan
igual o mas presencia femenina, al ser una
esfera reducida de participacion publica. En
ese contexto, cuando las chicas jovenes apa-
recen en el espacio publico creando paginas
web, blogs, y sobre todo participando en
chats son sistematicamente advertidas de sus
peligros en un intento de volverlas a recluir al
espacio controlado de la casa y al reducido
circulo de gente de confianza. No debe por lo
tanto menospreciarse la capacidad de las
politicas patriarcales de gestion de los espa-
cios y los tiempos en determinar el interés de
una actividad para las personas en funcion de
su género.

Aunque las chicas jueguen menos, cuando
lo hacen: ;A qué juegan? ;Como lo hacen?

A pesar de las trabas descritas, las mujeres y
las nifas, aunque sea menos frecuentemente,
también juegan a videojuegos. Tanto los
estudios que preguntan u observan a las nifhas
y mujeres jugando, como los que estudian
qué juegos crean o disefan las nifas cuando
se les da la opcion de hacerlo (Denner, Wer-
ner, Bean y Campe, 2005; Heeter et al. 2004;
Heeter et al, 2009; Kafai, 1996) coinciden en
sefalar algunas caracteristicas comunes sobre
lo que les gusta a las ninas y a las mujeres.

En muchos sentidos, las preferencias de juego
mostradas por el grueso de los estudios son la
otra cara de lo descrito anteriormente. Asi,
los estudios reportan que a las chicas les gus-
tan ante todo los juegos no-violentos
(Brunner, Bennett y Honey, 1998; Orr Vered,
1998; Schott y Horrell, 2000; Subrahmanyam y
Greenfield, 1998) y los juegos que primen la
colaboracion frente a la competicion
(Brunner, Bennett y Honey, 1998; Grodal,
2000; Kafai, 1996, 1998; Lucas y Sherry, 2004;
Orr Vered, 1998; Schott y Horrell, 2000;
Subrahmanyam y Greenfield, 1998).

Otras caracteristicas recurrentes al dar
cuenta de lo que les gusta a las mujeres y las
chicas son: juegos pausados, faciles de jugar,
con tramas ricas y complejas y personajes
bien construidos, que ofrezcan la posibilidad
de exploracion del entorno sin limites de
tiempo y de adentrarse en mundos que con-
tengan atmosferas realistas o con elementos
cotidianos, juegos que proporcionen la posi-
bilidad de interaccion social entre los perso-
najes, y que ofrezcan una amplia gama de
objetivos a conseguir, entre los cuales desta-
can los que implican desafios logicos (Brun-
ner, Bennett y Honey, 1998; Hartmann y
Klimmt, 2006; Heeter et al. 2004; Heeter et
al. 2009; Inkpen, et al., 1994; Kafai, 1996,
1998; Kerr, 2003; Laurel, 1998; Lucas y She-
rry, 2004; Orr Vered, 1998; Graner Ray, 2004;
Rubin, Murray, O’Neil y Ashley, 1997; Schott y
Horrell, 2000; Subrahmanyam y Greenfield,
1998).

Ademas del contenido de los juegos preferi-
dos, la literatura especializada también
ofrece una radiografia de los estilos de juego
femeninos y de la forma en que las chicas y
las mujeres se enfrentan a los videojuegos.
De entrada se las muestra como perdidas, al
decirnos que las ninas nombran a menudo mal
los juegos a los que dicen jugar y destacan
que no saben si lo que hacen ellas al jugar
con los juegos del ordenador cuenta como
jugar a videojuegos, ya que no implica usar la
consola (Jenson y de Castell, 2008; Walker-
dine, 2006). Las chicas y las mujeres jovenes
prefieren conocer muy bien las reglas del
juego antes de jugar, quieren conocer antes
las instrucciones y las directrices, no les gusta
asumir riesgos durante el juego o lanzarse sin
mas (Greenfield, 1996; Graner Ray, 2004;
Subrahmanyam vy Greenfield, 1998; Turkle,
1988). Del mismo modo, en el contexto del
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juego en espacios publicos, las chicas hablan
mucho entre ellas, se ayudan, profieren co-
mentarios auto-despreciativos cuando lo
hacen mal, y si las estan observando son muy
conscientes de ello (Jenson y de Castell,
2005, 2008; Walkerdine, 2006).

En este marco, puede resultar pertinente
senalar algunas consideraciones del trabajo
de Angela Thomas y Valerie Walkerdine
(2000). En su estudio, ofrecen una reflexion
sobre como el jugar a videojuegos de nifas y
ninos les parecia muy diferente, incluso inclu-
yen la confesion de lo “irritante” y decepcio-
nante que, al menos inicialmente, les parecio
la observacion del juego de las chicas. De
acuerdo con sus observaciones, los ninos se
sumergian completamente en un juego, se
comprometian con imaginacion con los perso-
najes, su conversacion en el juego incluia
adornos divertidos en el juego de accion y
perseveraban en los aspectos técnicos de un
juego hasta que lo conseguian dominar. Para
quienes observaban, era un placer observar-
los, observar como participaban con imagina-
cion en los juegos, como discutian estrategias
detalladas para dominar secciones del juego,
describian detalles técnicos de los movimien-
tos que ejecutaban, inventaban narraciones
divertidas sobre los personajes y se emocio-
naban jugando. Los juegos eran habilidades a
dominar, retos a conquistar. Algo totalmente
distinto se experimentaba al observar el
juego de las ninas. Ellas parecian usar los
juegos simplemente como medio o vehiculo
para la interaccion social. Aunque parecian
disfrutar tanto como los chicos de la expe-
riencia de jugar, y decian hacerlo de forma
frecuente, su disfrute parecia provenir de la
naturaleza social del juego. La emocion y la
intensidad de las chicas parecian girar en
torno a la experiencia general de estar
jugando, en términos casi fisicos, y no prove-
nia de su atencion a un juego concreto, ni a
un personaje ni a algo que estuviera pasando
en la pantalla. Se mostraban ambivalentes
respecto a dominar habilidades técnicas
requeridas para el juego y segun la persona
que realizaba la observacion, jugaban con
mucha menos intensidad e implicacion en el
juego. Sus conversaciones sobre el juego giran
en torno a los personajes, los graficos, sus
amigas, lo que paso el dia anterior en el cole,
el programa de tele visto la noche ante-
rior....El juego en si como tema de conversa-

cion era accidental o secundario. Casi parecia
lo menos notorio de la experiencia.

No hace falta mucho esfuerzo para confirmar
los estereotipos de roles y de rasgos que se
asumen para lo femenino y lo masculino en
las culturas occidentales u occidentalizadas.
Los estudios parecen decirnos: “Las chicas
juegan como chicas”. No obstante, a nivel
heuristico, la informacion sobre sus preferen-
cias o estilos de juego no es lo mas relevante
sino que lo significativo se desprende de los
debates que se despliegan alrededor de cémo
estudiar, entender y explicar esas preferen-
cias y esas formas de jugar. En esto incide el
Ultimo conjunto de estudios de los que dare-
mos en cuenta en este articulo.

Releyendo las preferencias y las formas
del juego femenino: Competencia y per-
formacion del Género

En los Ultimos afnos, aunque de forma timida,
emergen estudios en los que el discurso sobre
las “preferencias” se ha movido trastocando
la formula binaria (chico/chica, violencia/no
violencia, competicion/colaboracion...). Estos
abogan por estudiar el videojuego como una
actividad contextualizada y, por lo tanto,
dependiente de factores sociales y culturales
ante todo situacionales, en vez de como dis-
posiciones inherentes y estaticas del individuo
en funcion de su sexo (Carr, 2005; Jenson y
de Castell, 2005; Krotoski, 2004; Thornham,
2010; Yee, 2008). En este campo son dos los
aspectos que nos permiten desencializar las
preferencias y formas del juego descritas
como femeninas: en primer lugar, la expe-
riencia y la competencia en el juego, y en
segundo lugar, la performacion del rol de
género. Ambos enfoques permiten cuestionar
los intentos, tanto comerciales como acadé-
micos de crear y proponer juegos “para chi-
cas” en base a una lectura de sus preferencias
y estilos de juego entendidos como reflejos
de diferencias inmutables entre hom-
bres/nifos y mujeres/ninas.

Experiencia y Competencia

Son varios los trabajos que tratan de mostrar
las preferencias por unos juegos u otros asi
como los estilos de juego mostrados por nifas
y mujeres, como una cuestion de experiencia.
Aungue como hemos visto, la gran mayoria de
estudios, desde una oOptica u otra, confirman
las preferencias y estilos de juego de las
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mujeres como un estilo o unas preferencias
etiquetadas como “femeninas” otros trabajos
encuentran que, aunque no sea la norma, hay
jugadoras no ocasionales, que juegan tantas
horas o mas como “los hombres” y que no
responden en sus gustos Unicamente a lo que
se dice que les gusta a las nifas o mujeres
(Fron et al., 2008; Kerr, 2003; Royse et al.,
2007). Cuando cambia su experiencia con el
juego, cuanto mas juegan, sus preferencias y
estilos de juego cambian (Carr, 2005). Nues-
tras competencias son pues, parte importante
en la conformacion de nuestras preferencias
de juego (Carr, 2005; Jenson y de Castell,
2008, 2010) y, por lo tanto, la competencia o
habilidad con los videojuegos no es un atri-
buto factual del sexo, sino un fruto del acceso
y el uso y por lo tanto de la experiencia.

De este modo, cuando se estudia la relacion
de las nifas y las jovenes con los juegos de
consola durante un periodo de tiempo exten-
dido, su predisposicion a la “interaccion”
social y a charlar, a pedir y dar ayuda, a
cooperar, frente a su desafeccion por “com-
petir” adquiere un significado diferente. A
medida que pasa el tiempo y saben del juego,
la actuacion tipica de las chicas cambia: la
charla desciende y empiezan a comportarse
como “expertos” y a centrarse en la competi-
cion. Segun Jennifer Jenson y Suzanne de
Castell (2005, 2008) y en consonancia con
autoras como Diane Carr (2005) esa actuacion
esta regulada por las habilidades: cuanto mas
se sabe, menos “actuacion” calificada como
“femenina” se muestra. Inicialmente charlan
mucho, sobre como jugar, sobre qué pasa,
profiriendo claras exclamaciones sobre lo que
no entienden, la mayoria despreciandose a si
mismas (“no sé”, “apesto”, “no puedo”,
“esto no lo entiendo”... (Jenson y de Castell,
2008, p. 19)). Sin embargo, pese a que esto
apuntaria a la “forma de jugar femenina”, las
autoras nos invitan a leerlo como parte del
ciclo de aprendizaje. Porque a medida que
pasan las semanas en su estudio, las chicas
dejan de charlar y juegan “como chicos”. El
sesgo de las anteriores investigaciones seria,
desde esta oOptica, no haber tenido presente
la experticia al poner a jugar a chicos y chi-
cas. Cuando las autoras citadas observaron a
los chicos con juegos que no conocian ni
habian jugado antes, parecian “chicas”:
charlaban mucho entre ellos, se aconsejaban
y proferian comentarios descalificandose a si
mismos. La diferencia entre como juegan las

chicas y los chicos, es la diferencia entre
como juegan las personas legas y las exper-
tas: cuando mas experta es la persona juga-
dora, menos colaboracion, menos charla,
menos  comentarios  auto-despreciativos,
menos ayuda ofrecida... es decir, menos com-
portamientos propios de la forma de jugar
supuestamente femenina.

Performar el Género

Otra mirada que permite descentrar los gus-
tos y estilos de juegos del interior de “la
mujer” es situarlos en el terreno del cumpli-
miento de roles adscritos y adquiridos o la del
género (Butler, 1990/2001). Ellas, nifas vy
mujeres, se comportan jugando como se
espera de “las mujeres” y dicen preferir lo
que se espera que prefieran las “mujeres”
(Cassell y Jelnkins, 1998; Carr, 2005; Thorn-
ham, 2010). Valerie Walkerdine (2006)
entiende que las nifas se encuentran en un
entorno dificil al jugar a videojuegos, tra-
tando de performar la feminidad que se les
adscribe y al mismo tiempo la masculinidad
adscrita a los videojuegos. Asi, no es que no
les interese la competicion o la violencia, si
no que estan atrapadas en una contradiccion.
Si quieren parecer competitivas, como hay
que serlo en los videojuegos, entonces tienen
que dejar de lado la cooperacion, pero eso
parece contradecir un mandato tradicional de
la feminidad que es cuidar de todos, hacerse
responsables de que todos estén bien. Como
sefala la misma autora:

[E]llas no llegan muy lejos, tienen que combinar
cuestiones contradictorias y eso las frena. En
cambio, los varones no sienten que tienen que
hacerlo. Quieren ser héroes, quieren ganar,
quieren superar a sus amigos, y eso no contradice
los sentidos tradicionales de la masculinidad. Las
chicas en cambio pretenden que no quieren
ganar. Nos decian en la investigacion que ellas
odian la violencia, que les asusta la violencia;
pero uno las ve jugar y las companeras les gritan
apasionadamente, ‘Matalo, matalo’, jcomo un
hombre! Lo que uno puede ver es que se
construye una especie de posicion imposible para
ellas, en la que hay que querer ganar a la par que
cuidar de otros, estar atentas a que estén todos
bien, preocuparse si alguien se pierde o es
atacado” (Dussel, 2007, parrafo 12).

En este sentido, consideramos oportuno
seguir la linea de Helen Thornham (2010) que
en su estudio etnografico con jugadoras adul-
tos/as nos muestra los estereotipos de género
asociados al juego como algo que las personas
manejan y negocian consciente y contextual-
mente. El género es negociado y articulado,
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algo producido al jugar, y no algo que deter-
mina como o a qué se juega.

Discusion

Es urgente, y mas en estos tiempos que se
acercan en los cuales la estructura productiva
de nuestra sociedad va a tener que modifi-
carse en profundidad, que las mujeres parti-
cipen de la tecnologia, no solamente como
sus usuarias si no como sus creadoras. La Bre-
cha Digital de Género se reproduce entre
creadores de tecnologia y consumidoras de
tecnologia. Es decir entre aquellos que consi-
deran la tecnologia un fin en si mismo y por lo
tanto algo digno de interés y aquellas que la
consideran un medio para lograr determina-
dos fines. Mas aun, la poca presencia de las
mujeres en el campo de quienes disefan y
construyen las TIC a la que hemos aludido al
principio del articulo, también afecta al por-
qué y al como se configuran las tecnologias.

En este contexto el videojuego puede ser un
primer paso para conseguir el interés de las
chicas hacia la tecnologia pero necesitamos
obtener mas conocimiento acerca de los pro-
cesos que las alejan de ella. Sin embargo, la
investigacion no puede realizarse asumiendo
definiciones esencialistas y estaticas sobre el
género y sobre la tecnologia. Como sefala
Judith Butler (1998):

[EL] género es lo que uno asume, invariable-
mente, bajo coaccion, a diario e incesantemente,
con ansiedad y placer, pero tomar errobneamente
este acto continuo por un dato natural y
lingliistico es renunciar al poder de ampliar el
campo cultural con performances subversivas de
diversas clases (Butler, 1998, p. 314).

Los videojuegos crean espacios en los que es
posible visualizar como se performa tecnolo-
gicamente el género en el mundo occidental.
Por ello, los estudios sobre las preferencias y
usos de los videojuegos por parte de las muje-
res y nifas, deben incorporar la conceptuali-
zacion de la identidad de género femenina
como una apariencia construida mediante la
reiteracion de actos normativos que respon-
den a interpelaciones concretas por parte de
la sociedad en la que vivimos.

Si, tal y como hemos mostrado, la creacion y
el consumo de videojuegos en el mundo occi-
dentalizado ayuda a recrear distintos espacios
de vida para las personas en funcion de la in-
vencion y  distribucion de diferencias
sexuales, la proliferacion de videojuegos
rosa/femeninos, no aparece como una opcion

demasiado sugerente. No lo es, en primer lu-
gar, si los usos que se derivan de estos son los
de simple usuaria y no conllevan generacion
de experticia. Pero tampoco resulta la mejor
opcion si, ademas, solo promueven un Unico
modelo de feminidad y, entonces, contribu-
yen a que vivamos en un mundo en el que los
géneros se constituyan en significantes univo-
cos, en el que para actuar bien el género
femenino sea necesario jugar con videojuegos
para chicas y se “castigue” como androéginas o
poco “femeninas” a quienes jueguen a
videojuegos de chicos al fallar en la represen-
tacion de la ilusion del género.

Por otro lado, son cada vez mas comunes los
estudios que insisten en sefalar como afo
tras ano, las mujeres juegan a los videojuegos
tanto como los hombres, o incluso mas. Pero,
Jennifer Jenson y Suzanne de Castell (2005)
nos recuerdan que los grandes nimeros no
atienden a detalles importantes: a qué juegan
y como las mujeres. Son detalles importantes
si lo que nos interesa son los videojuegos
como entorno de socializacion en las TIC.
Segln estas autoras los estudios crean una
igualdad entre elementos no comparables,
puesto que al mirar el detalle, los estudios
muestran que las mujeres juegan a solitarios,
Tetris o juegos familiares. No se puede com-
parar, en intensidad, implicacion e implica-
ciones en términos de habilidades: jugar a
juegos ocasionales (durante una media de 20
minutos por partida) y gratuitos (porque vie-
nen por defecto en el ordenador o se ofrecen
gratuitos online) no es lo mismo que jugar a
juegos que implican sumergirse en primera
persona y de forma intensiva y extensiva (que
puede implicar 40 horas de media para com-
pletar una partida) en un juego que se ha
comprado personalmente y que a menudo im-
plica pagar subscripciones.

Por ello al investigar la Brecha Digital de Gé-
nero en los videojuegos, no es suficiente con
analizar las cantidades de jugadores/as exis-
tentes, su género, el nimero de horas que
juegan y ni tan siquiera el tipo de videojuego
preferido, sino que debe describirse el sen-
tido que tiene su uso para los y las jugado-
res/as y como el juego y la subjetividad de
cada uno se conforman mutuamente. De este
modo, creemos importante realizar analisis
locales, situados, para no generalizar ni uni-
versalizar conclusiones sobre las capacidades
e intereses de las mujeres y, entonces, aten-
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der a la fluidez performativa del género.
Como nos recuerda Martha Patricia Castaneda
la investigacion en este contexto debe asumir
las consideraciones de autoras como:

Joyce MacCarl Nielson, quien en sentido estricto
retoma la descripcion de Shulamit Reinharz de la

investigacion feminista como “..contextual,
incluyente, experiencial, comprometida,
socialmente relevante, multimetodologica,

completa pero no necesariamente replicable,
abierta al medio ambiente e incluyente de las
emociones 'y eventos en tanto que
experiencia...”(Castaneda, 2008, p. 14).

Autoras como Jane Abbiss (2008) caracterizan
la profesion en las TIC como discursivamente
situada en términos de norma masculina y
déficit femenino, como también lo esta, a su
entender, buena parte de la investigacion
sobre género y tecnologia que marca a las
mujeres como “carentes de” o “resistentes
a”: “la inclinacion a culpar a las mujeres por
su falta de implicacion en la industria de las
TIC y en cursos de informatica “dura” es en si
misma un reflejo de la estructuracion social
del género y de las TIC” (Abbiss, 2008, p.
162). La investigacion sobre la relacion entre
género y videojuegos corre el peligro, siste-
matico, de reproducir la brecha de género en
el disefo, conduccion y analisis de esa rela-
cion. Atender a la performacion del género
durante el juego permitiria evitar el sesgo
esencializador que se observa en gran parte
de los estudios examinados en este articulo.

En este sentido creemos que es importante
mantener una mirada poliédrica y resistente a
la esencializacion de los géneros y de su dife-
rencia, que apueste por problematizar lo evi-
dente y se pregunte por los procesos y practi-
cas concretas que hacen que género y tecno-
logias se conviertan en entidades obvias e in-
cuestionables. Las TIC nos remiten a un con-
junto de relaciones sociales en el seno de las
cuales adquieren sentido, relaciones que las
mismas TIC contribuyen a estabilizar, a hacer
perdurables en el tiempo y en espacio. Es en
este sentido que las TIC no son neutras: com-
portan, condensan y materializan determina-
das normas, atributos, pautas, formas de
vida, etc. Es decir, hay normas y valores que
secundamos y vivimos porque estan incorpo-
rados a las tecnologias que nos acompanan.
Las TIC no reflejan la sociedad, no impactan
en ella ni son externas a ella, sino que son la
sociedad aqui y ahora (Feliu, 2006). Deberia-
mos crear la posibilidad de pensar en las nor-
mas y valores de los que queremos participar,

para disenar tecnologias que impriman esa
direccion y para ello la presencia de mujeres
en ese momento se hace imprescindible.

En definitiva, si Bruno Latour (1991/1998)
afirma que la tecnologia es la sociedad hecha
para que dure o Michel Callon (1992/1998)
que la sociedad no puede ser entendida sin
sus herramientas técnicas, Judy Wajcman
(2006) nos recuerda que tampoco el género
puede ser entendido en nuestra sociedad sin
estudiar la tecnologia. Como entendemos,
percibimos y actuamos el género no se debe
solo a los discursos sobre lo que significa ser
mujer o nifas, sino a un tejido técnico que
comprende objetos, artefactos y procedi-
mientos asociados a ellos. O, dicho de otro
modo, estudiar las relaciones de género,
implica, hoy mas que nunca estudiar también
las innovaciones tecnoldgicas. Entendiendo
que estudiar las innovaciones tecnologicas
implica estudiar la sociedad, las relaciones de
poder que la constituyen y, por lo tanto, las
relaciones de género. En definitiva, se trata
de atender a como se construyen tanto el
género como la tecnologia en un proceso
relacional que, aunque lleva lastres pesados,
se define en su hacerse, en las interacciones
sociales cotidianas, en el momento preciso
del puro juego.
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