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Este libro es fruto del trabajo de investi-
gaciéon dirigido y coordinado por el doc-
tor Enrique Javier Diez Gutiérrez. Profe-
sor Titutar de Universidad vinculado al
Departamento de Filosofia y Clenclas
de la Educacién. Doctor en Pedagogia,
Licenciado en Filosofia, Diplomado en
Trabajo Social y Educacién Social, es
autor de diversas publicacionss entre
las que podemos destacar: «La Culfura
de Género en las Crgantzaciones Es-
colares»; «La Estrategia del Caracol; el
cambio cubltural en las organizaciones
educativas», «Disefio Curricular de Ga-
rantia Social»; Desarrollando actual-
mente su investigacion en el campo de
la educacion intercultural v el género.

A lo large del devenir histdrico hemos
sido testigos de frases transmitidas por
algunos pensaderas como Rousseau
en su obra Emilio, «La mujer fue creada
para ceder ante sl hombre y tolerar sus
injusticias». Actualmente se consideran
inaceptables, aunque no enterradas;
perdurando y siendo transmitidas de for-
ma soterrada vy silenciosa a través de
numerosos medios tecnoldgicos. como
son los videojuegos.

Es en este contexto en el que se desa-
rrolla esta investigacion, pubklicada por
el Instituto de la Mujer, y cuyo principal

objetivo es analizar la vision sobre el gé-
nero que transmiten los videojusegos
mdés vendidos y comercializados entre
todas las edades; y comprobar si real-
mente estéin fomentando aprendizajes
positivos.

La friangulacion mefodoldgica, desa-
rrollada en la misma, permite obtener
una visién méas amplia, global y diversa
de los videojuegos. Asi, la recogida de
informacién se Inicia con el andlisis bi-
bliografico de fuenfes documentdales,
posteriormente se disefia vy aplica un
cuestionario a adolescentes vy jGvenes
de todo el territorio esparfiol con eda-
des comprendidas entre los 6 y los 24
ares. El andlisis de contenido de los vi-
deojuegos, es otra fuente de informao-
cién. El esfudio de casos permite co-
nocer las caracteristicas diferenciales
del comportamiento y reacciones de los
jévenes y adolescentes a la hora de
Jugar con los videojuegos. Las entrevis-
fas a diferentes informantes claves per-
mite conacer diferentes pearspectivas del
mundo de los videojuegos (usuarios,
padres y madres, responsables de la co-
mercializacion y distribucion). Los and-
lisis trece grupos de discusion contribu-
yen a valorar elementos significativos
del uso de videojuegos. La observacion
o la hora de jugar con los videojuegos
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y el andlisis documental tanto en Infer-
net como en otros medios de comuni-
cacién son ofras de las fuentes de re-
cogida de informacion.

Los resulfados obtenidos de |as diferen-
tes fuentes de informacioén son someti-
dos a andlisis de cardicter eminente-
mente cudlitafivo fratando de responder
a dos cuestiones: jqué es lo que se
aprende? y jlo gue se aprende es lo
que quersmos gue la juventud apren-
da?

Se considera que muchos videojuegos
son una perpetuacidn y extensién de
la cultura sexista, en unos casos de for-
rd implicita y en otros casos de forma
explicita. Es decir, que los valores gue se
tfransmiten estan anclados en el mun-
do tradicionalmente «masculinos, Otra
de las conclusiones de este estudio es
la desmotivacion de las jGvenes hacia
los ordenadores en general, ya que no
responden a sus inguietudes, siendo 1os
videojuegos creados especialmente
para la poblacién eminenternente mas-
culina. Coincidiendo con ofros estudios,
los chicos son los que mdas juegan o vi-
deojuegos y las temdticas de éstos lle-
van componentes de competicion y
agresividad. Por otro lado, respecto a la
imagen de la mujer en estos videojue-
gos, se presenta generalmente minus-
valorada y en actitudes dominadas v
pasivas; sus modelos corporales son
exagerados, moestrandoe actitudes de in-
sinuacién y seduccién hacia los hom-
bres. Ademds, se cbservan estereotipos
de génerc asi, los personajes masculi-
nos aparecen més gue los femeninos
en sifuaciones que implican agresion fi-
sica.

La cultura androcéntrica esta implicita
en estas conclusiones, contribuyendo
de forma silenciosa e incidiosa a que
las nifias y jévenes asuman pautas de
comportamiento elaboradas a pairtir
de una visién estereotipada y limitada de
lo fermenine. Se ha adoptado un mo-
dele masculing, el cual se traduce en
una hegemonia de éste, y en una in-
fravaloracion de los valores desarrolla-
dos socialmente por las mujeres.

Este manual supone un gran avonce
en diferentes aspectos; al hacer parti-
cipes de esta realidad a toda la socie-
dad, no sélo a los usuarios v a sus fa-
milias; subrayar la importancia de la
accidén preventiva desde los diferentes
agentes educativos y sociales; desta-
car el poder de los consumidores como
agentes responsables de regular el co-
mercio; resalfar el papel gue las instan-
clas educativas juegan en el disefio y
desarrollo del curriculum. Es por esto,
gue como complemento de esta in-
vestigacion los autores de la misme han
disefiado una serie de actividades para
el aula en formato de papel y en CD-
Rom multimedia.

Es de destacar el esfuerzo hecho por
este equipo de investigadores al tratar
de analizar la realidad de los videojue-
gos, ho queddndose en una merg des-
cripcidn critica de una situacién, tra-
tando de aporiar soluciones prdcticas
gue ayudan a trasformar esta reclidad,
propio del enfoque sociocritico. Final-
mente, destacar el rigor metodolégico
de esta investigacion traducido en cuag-
tro critetios regulativos: veracidad, apli-
cabilidad, consistencia y neutralidad.
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