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1. INTRODUCCION

La sociedad presenta una tendencia a encasillar el desarrollo de diversas
actividades de acuerdo con el género de la persona que las realice, des-
encadenando una serie de ideas y argumentos preconcebidos respecto a
lo que se puede o debe hacer. Se estructura una serie de lineamientos
que encaminan a las personas hacia rubros concretos, que se supone son
los que corresponden a sus capacidades fisicas o mentales.

Empiezan a generarse asi varias disociaciones entre el sexo femenino y
masculino, sea en el aspecto social como laboral. Como ejemplo, Was-
serman y Rittenour (2019) plantean que, en un grupo de mujeres, la
exclusion sucede cuando se minimiza o resta importancia a su partici-
pacion en distintas dinamicas. Segin Jeworrek (2019), es conocido que,
dentro del mercado laboral, las mujeres tienen menos probabilidades de
acceder a un trabajo de tiempo completo respecto a los hombres, y quie-
nes si lo tienen, evidencian menos probabilidades de ascender a cargos
u ocupaciones altamente remuneradas.

Este camulo de estereotipos, particularmente las expectativas de infe-
rioridad basadas en ellos, se consideran los principales factores que
contribuyen a la ausencia de diversidad de género y la poca
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representacion en los roles de liderazgo, que se evidencia principal-
mente en las mujeres (Chen y Houser, 2019). Este problema representa
no solo la cuestion de la equidad social o el homenaje a las tendencias
cientificas modernas, sino que es uno de los principales problemas eco-
némicos (Mihal¢ova, Pruzinsky y Gontkovicova, 2015).

Innegablemente la estigmatizacion sobre el potencial de una persona,
conlleva obstruir en gran parte la demostracion de sus habilidades, al
punto que pueden quedar completamente invisibilizadas. Aun en pleno
siglo XXI, es noticia que una mujer sea piloto de avion o que un hombre
destaque en ballet, como consecuencia de una educacion sesgada y con
minimos niveles de diversidad. El ser humano imita conductas, patro-
nes y distintos aspectos que son inculcados por la propia familia, ami-
gos o por los diferentes medios de comunicacion con los que tiene con-
tacto a diario, y de una forma u otra, afectan la percepcion que tienen
de si mismos y de otros.

Desde los primeros afios de vida, a una persona se le asigna un rol y
prototipo que cumplir, con determinadas caracteristicas o funciones que
definen a un individuo como hombre o mujer. Como lo expresan Ariel
Lamer y Weisbuch (2019), los entornos fisicos a los que se expone una
persona incluyen un sinnimero de variables perceptivas y sociales, que
configuran el juicio social. En esta linea, Ma, Axt y Kay (2019), sugie-
ren que los estereotipos satisfacen una necesidad de estructura en las
personas y pueden resultar afines para aquellos con autoconstruccion
independiente.

Sobre este tema, Velandia-Morales y Rincon (2013), sugieren que:

“Los estereotipos de género van mas alld de una simple categorizacion
o division social, ya que pueden hasta definir la ocupacién de hombres
y mujeres; ademas, estos se relacionan con la discriminacion y el pre-
juicio en funcién del poder y estatus de unos y otros, lo que evidencia
la importancia que tiene el estudiar como estos son representados en
diferentes ambitos sociales (...) (p.519)”.

Aunque parece que estos temas no se correlacionan, los contextos so-
ciales marcan pautas sobre las funciones que una persona puede cum-
plir. De hecho, el circulo inmediato se convierte en un potenciador o



una limitante para cualquier individuo (Tovar-Lasheras,LL.azo, Ruiz del
Olmo 2020). Aquellas personas dentro de un entorno mas instruido em-
piezan a mejorar viejas practicas y se enfocan en proponer un modelo
donde los estereotipos de género desaparezcan por completos, mientras
que aquellas con menor grado de instruccion continian reproduciendo
comportamientos que clasifican a las personas en funcion de su género.

Tal como lo enuncian Howe, Welsh y Sabiston (2017), los individuos
internalizan los estereotipos de género y al estar internalizados infieren
en las percepciones de competencia y valor, asi como en el comporta-
miento con su entorno real. Ademas, Gupta, Goktan y Gunay (2014),
manifiestan que los estereotipos impiden la evaluacion de oportunida-
des para un grupo, estereotipado de forma negativa en algunos casos.

Hace mas de 20 anos, Garcia-Mina (1998) ya planteaba una serie de
caracteristicas atribuidas a la masculinidad y feminidad, socialmente
aceptadas y que se enmarcaban dentro los conceptos considerados
desde aquellas épocas como normales:

TABLA 1. Escala de masculinidad

Varonil Madera de lider Competitivo Fuerte personali-
dad
Audaz Bueno en negocios | Seguro de si Ambicioso
mismo
Con Carécter Emprendedor Fuerte Energético
Independiente Intrépido Exitoso Seguro de si
mismo

Fuente: Elaboracion propia a partir de Garcia-Mina (1998)

TABLA 2. Escala de feminidad

Femenina Coqueta Décil Sumisa

Tierna Dulce Sensual Romantica

Sentimental Acogedora Emotiva Leal

Crédula Inocente Sacrificio por otros | Bondadosa

Comprensiva Amor por los nifios | Llora sin ver- Preocupacion as-
glienza pecto fisico

Dependiente Atractiva Armonia grupal Infantil

Fuente: Elaboracion propia a partir de Garcia-Mina (1998)



De hecho, estos criterios previos sobre el potencial o posible desenvol-
vimiento de una persona, son reforzados por medios de comunicacion
y un sinnumero de anuncios que encasillan a las personas y al llevar
tanto tiempo repitiéndose, no son vistos como algo fuera de lo comun.
Asi lo consideran Doring, Reif'y Poeschl (2016), quienes remarcan que
el uso excesivo de los estereotipos de género en la comunicacion visual
es criticado tanto en la investigacion de género como en los debates
publicos.

1.2 ESTEREOTIPOS DE GENERO EN EL ENTRETENIMIENTO: VIDEOJUEGOS

En los ultimos afios, uno de los sectores con mayor evidencia de este-
reotipos de género son los videojuegos. Con el pasar del tiempo, la lle-
gada de videojugadoras se vuelve algo muy presente, llegando a con-
vertirse en referentes dentro de este campo. Su llegada a este rubro no
estuvo libre de controversias, pues hasta hace poco este medio estaba
reservado totalmente a los hombres (Fox y Tang, 2014).

Los fabricantes y disefiadores empiezan a incluir al género femenino
dentro de sus producciones, pero comparado con el espacio destinado a
jugadores hombres, sigue siendo minoritario. A la fecha, atin representa
una lucha constante el dar reconocimiento a jugadoras que legitima-
mente han ganado un lugar fruto de sus habilidades y destrezas en el
videojuego.

Kaye y Pennington (2016), predice que las mujeres que experimentan
una amenaza de estereotipo revelan mayores asociaciones de actitud
implicitas entre las jugadoras en linea, que produce una incompetencia
en relacion con las que no reciben dicha amenaza. Un criterio similar
comparte Vermeulen, Nufiez, Janssen, Calvi y Van Loy (2016), mani-
festando que las jugadoras expuestas a la amenaza de estereotipo mues-
tran disminuciones en el rendimiento y objetivos esperados.

Ahora bien, otro tema que preocupa es el contenido de cada videojuego
y el rol que se le asigna a cada género dentro de ellos. Como lo expresa
Ferguson (2015), en los ultimos tiempos gran parte de la controversia
se enfoca en el tema del contenido violento en los videojuegos, que a



su vez infieren en la salud mental, posibles problemas de adiccion y la
reduccion del funcionamiento social.

[...] si entendemos el concepto de "violencia de género" como la vio-
lencia perpetrada contra las mujeres en virtud de ser mujeres, como fre-
cuentemente afirman las asociaciones y movimientos de mujeres, dicha
violencia estd representada de manera reiterada y sistematica en el
mundo de los videojuegos (p.59).

Asi, los estereotipos de género en el mundo del videojuego no com-
prenden Unicamente el trabajo de hombres y mujeres como entes que
compiten entre si y que buscan un posicionamiento, sino que también
abarcan diferencias profundas entre ambos sexos. Mientras a los prime-
ros se les asigna actividades vinculadas al liderazgo, fuerza fisica y
comportamiento estratégico, al género femenino atn lucha por la repre-
sentacion de mujeres en videojuegos a través de personajes con las ca-
racteristicas antes mencionadas.

Las diferencias de género en el juego estan bien establecidas, y se ex-
tienden mas alla del tiempo dedicado a tales juegos y en los tipos de
juegos que prefieren los chicos o las chicas (Homer, Hayward, Frye y
Plas, 2012). Para Stockdale y Coyne (2019), “para la mayoria de las
personas, jugar videojuegos es una actividad recreativa normal, con
poca interrupcion para la salud y el bienestar emocional, social o fisico
de los jugadores” (p.1).

El poder establecer los efectos de los estereotipos de género en los vi-
deojuegos, es determinante para establecer el panorama actual y futuro.
Como lo enuncian Harrington y O’Connell (2016), la practica repetida
de los videojuegos podria producir ciertos efectos a largo plazo, como
cambios en las construcciones cognitivas y precognitivas, las construc-
ciones cognitivo-emocionales y los rasgos afectivos.

Los videojuegos tienen la capacidad de inducir a comportamientos y
reforzarlos como algo normal (Pefialva, Aguaded y Torres-Toukoumi-
dis, 2019), atin cuando no lo sean; por tal razon, los estereotipos de
género se convierten en un factor que es absorbido por medio de la
practica y la produccion constante de nuevos formatos, pero con las
mismas bases, en cuanto a estructura como a ideas. En palabras de Holz,
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Fox, Waddell y Ivory (2014), los diferentes tipos de comportamiento
que se espera que exhiban hombres y mujeres a menudo se guian por
los estereotipos sexuales aprendidos y se refuerzan socialmente con el
tiempo (Romero-Rodriguez, Moreno y Torres-Toukoumidis, 2017).

El material audiovisual presente en estos juegos muchas veces induce
a conductas poco favorables, como la cosificacion por género y el se-
xismo dentro de las historias que desarrolla. Este ultimo punto genera
una controversia respecto a como la mujer estd siendo presentada, el
valor que se le atribuye y las capacidades que se le asignan.

Los videojuegos hoy en dia integran diversos aspectos realistas, aunque
sus creadores intentan poco a poco pacificarlos, resaltando las tematicas
de aventura, adrenalina, pero sin incluir la violencia (Romero-Rodri-
guez y Torres-Toukoumidis, 2018). Resulta dificil por ejemplo para una
video jugadora liderar un espacio que desde su conceptualizacion mi-
nimiza sus esfuerzos y donde siempre la figura masculina sera prepon-
derante y se ubicara en el centro de la escena.

Styhre, Szczepanska y Remneland-Wikhamn (2018) refieren que:

“La consagracion de los videojuegos como artefactos culturales re-
quiere una busqueda para crear una imagen mas “sofisticada” de la pro-
duccién de la industria, por lo tanto, desafia la sabiduria convencional
sobre lo que los videojuegos son, o deberian preferiblemente ser, e in-
troduce una serie de cuestiones relacionadas, por ejemplo, con la igual-
dad de género y la naturaleza del arte y la cultura en general (p.23)”.

En opiniéon de Arruda-Filho y Gammarano (2018), es oportuno también
identificar las motivaciones para el consumo de videojuegos por parte
de las mujeres y relacionarlo con la captacion de nuevos consumidores
experimentada por las empresas. Matthews, Lynch y Martins (2019),
creen que las representaciones masculinas y femeninas en los juegos
tienden a alinearse con fantasias masculinas heteronormativas que re-
presentan hombres fuertes, capaces y mujeres altamente sexualizadas.

Estas diferencias entre géneros han dado algunas ventajas a un bando y
desventajas a otros, principalmente en la practica. Asi lo menciona Din-
dar (2018), quien sefiala que las mujeres reportan habilidades percibi-
das mas bajas en los videojuegos que los hombres en términos del



concepto de videojuego (...) se muestra asi una brecha de género de
décadas entre hombres y mujeres, en cuanto a diferentes habilidades
que en la actualidad persiste.

Claro esta que el desempefio por género en el mundo video juego tam-
bién responde a una situacion demografica, social, cultural e incluso
econdmica, considerando a estas aristas como puntos claves para el ac-
ceso al campo audiovisual y digital, requerido para pulir destrezas y
pericias en este sector. El video vinculado principalmente con las de-
sigualdades entre hombres y mujeres, ain demanda de estudios e inves-
tigaciones que determinen hasta qué punto infieren las desventajas por
cuestion de sexo y si existen alternativas para equiparar contenidos y
disminuir las estigmatizaciones por cuestion de género.

2. OBJETIVOS

A partir de tales vicisitudes, el objetivo general del estudio es examinar
la representacion de las videojugadoras en las imagenes de Google, ba-
sado en los siguientes objetivos especificos:

2. Determinar tipo de imagen en la busqueda de videojugadoras
en Google Imagenes.

3. Analizar el contenido que comprende la busqueda proporcio-
nada por Google Imagenes.

4. Identificar la sexualizacion de las videojugadoras en image-
nes de Google.

3. METODOLOGIA

Segun los objetivos planteados, el siguiente estudio procede de acuerdo
con enfoque cualitativo de tipo descriptivo orientado a un analisis se-
miotico aplicado mediante la observacion no participante a 1000 ima-
genes extraidas de Google Imagenes. Primeramente, los estudios cuali-
tativos de tipo descriptivo se definen por su enfoque inductivo dirigido
como una alternativa categorica interpretativa de la realidad salvaguar-
dando la validez y objetividad en la seleccion de criterios (Aguirre y
Jaramillo, 2015).
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De alli que en las investigaciones de Lincoln y Denzin (1994) se denote
la aproximacion entre los estudios descriptivos y el andlisis semiotico,
este ultimo se define como un sistema de codigos de utilidad para de-
mostrar estructuras de los signos visuales con el fin de configurar pa-
trones implicitos para su respectiva comprension (Sandelowski, 2000).

En este caso, Las técnicas de recopilacion de datos fueron la documen-
tacion y la observacion no participante, siendo llevadas a cabo mediante
un analisis de semiotica visual a una muestra de 1000 iméagenes extrai-
das de Google Imagenes (v. gr.Gonzalez-Alvarez, 2017; Harlow, Ro-
wlett y Huse, 2018). Cabe destacar que Google Imagenes supera en
cantidad de datos y visitas cualquier otra base de datos actual y de libre
acceso expuesta en internet (Ingenhoff, Segev y Chariatte, 2020). De
alli, se propuso el término -palabra clave “videojugadoras”- con el fin
de conocer la representacion femenina de las “gamers” en el contexto
hispanohablante.

El procedimiento implico la revision sistematizada de 1.000 iméagenes
que fueron obtenidas entre el 20 de enero de 2020 hasta el 26 de abril
de 2020, las cuales fueron analizadas en segiin la combinacion tres de
criterios semioticos manifestados en estudio sobre el género de Berg-
man (2017) y Wasike (2017):

— Tipo de imagen: la revision inicial conlleva a valorar la pre-
sencia de la mujer en la imagen. Respondiendo dicotomica-
mente si aparece o no una figura femenina (Bergman, 2017).

— Vinculacion de imagen con el contenido: La imagen presen-
tada en Google remiten cominmente a una web, en tanto, esta
seccion pretende vislumbrar si el contenido de la web se
orienta a promover una imagen positiva o negativa de las vi-
deojugadoras (Wasike, 2017).

— Sexualizacion: postura sexual definida como alguien que posa
de manera sexualmente sugerente, incluyendo brazos extendi-
dos sobre la cabeza, acostado, piernas extendidas, labios frun-
cidos (Wasike, 2017).



En funcioén de los criterios de orden previamente expuestos, se realizo
un Excel donde cada uno de los coautores valoraron las iméagenes pre-
sentadas siendo organizadas mediante el software MaxQDA® v.18.2.0
con el proposito de determinar las representaciones femeninas en el &m-
bito ludico-virtual.

4. RESULTADOS

Los videojuegos representan hoy uno de los sectores con mayores po-
sibilidades de desarrollo e inversion, por la cantidad de seguidores que
acumulan y el indice de videojuegos que se van produciendo. En este
campo y hace no mucho tiempo, la participacion de las mujeres no era
algo comun, hasta que las nuevas tecnologias e Internet asignaron ma-
yor visibilidad a este género y expusieron las pericias de un sinnimero
de mujeres alrededor del mundo, convirtiéndolas en referentes de esta
practica. No obstante, aun existen algunas problematicas que deben ser
resultas en un entorno cada vez mas competitivo.

4.1. TIPO DE IMAGEN

Las imagenes que presenta Google con el término videojugadoras ron-
dan las 1000, colocado a la mujer como protagonista de este recurso
visual y vinculado con un contenido listo para ser desglosado. De esta
forma, se obtiene un 98,79% de imagenes con contenido, es decir, con-
tiene un texto que las acompatfia e invita al usuario a abrir un titulo sobre
este tema. Solamente, un 1,21% de las imagenes no esta relacionada
con la imagen femenina presentando logos y textos sin conexion; esto
demostraria que un interés por las videojugadoras que va incrementan-
dose y mejorando su posicion.
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FIGURA I. Zombie Unicorns, equipo femenino de eSports

Fuente: @Movistar_Riders-Twitter

Si bien hace algunos afios, el término videojugadoras atn no estaba de-
masiado presente, los distintos materiales que se exponen en Internet
poco a poco cobran fuerza y exponen un indice representativo de ima-
genes. Aunque, observando las tematicas que se abarcan, alin se carece
de profundidad en este ambito y por el momento todo se limita a ima-
genes que incluyen a mujeres frente a un computador, celular o de cual-
quier videojuego.

Debe destacarse, sin embargo, la variedad de imagenes que se exponen.
Por ejemplo, en las primeras 500 imagenes que se encuentran, se denota
una gran variedad y practicamente la presencia de una mujer se encuen-
tra en cada una de ellas. A a partir de la imagen 501, empieza a mino-
rarse la presencia femenina en las imagenes, aunque sigue teniendo vi-
sibilidad el rol de las mujeres en los videojuegos. En la tanda final, las
ultimas 50 imagenes se focalizan en mayor escala en material visual
sobre videojuegos, animaciones y aspectos multimedia que estén rela-
cionados.
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Con esto, se comprueba que del compendio de imagenes que otorga
Google, las primeras son las que estan directamente relacionadas con el
tema de estudio y su vinculacion disminuye a medida en que aumentan.
Los resultados proporcionados por el buscador también tienen repeti-
ciones e incluso en la navegacion el término videojugadoras por mo-
mentos se relaciona con jugadoras profesionales de futbol, lo que sefiala
que dentro del entorno 2.0, la palabra empleada atn no es relacionada
con el tema en su totalidad.

Pero con la informacion recabada, es pronosticable que en poco tiempo
al término videojugadoras se lo utilice con mayor influencia de lo que
ya se lo estd empleando. El hecho que exista un contenido refleja un
interés por crear una nota respecto al tema y acompanarlo de un recurso
visual. En el siglo XXI, la participacién de mujeres como gamers, se ha
vuelto parte de la cotidianidad; los diferentes portales Web son con-
sientes del interés que despierta este campo de los videojuegos y la in-
cidencia a nivel social que puede tener el sector femenino, en término
de igualdad de género o las acciones que ain deben emprenderse para
que esto exista.

Como punto positivo tendria que valorarse la intension notoria de crear
un soporte textual a la imagen, que explique o notifique cualquier his-
toria relacionada a ella, empero, algunos de ellos no guardan relacion
con la parte visual que se presenta, por lo que deberia mejorarse.

4.2. VINCULACION DE LA IMAGEN CON EL CONTENIDO

Cuando se habla de la imagen positiva de las videojugadoras, debe pre-
cisarse que se refiere a un enfoque favorable tanto en el material visual
como en los titulares que se relacionan a €l. En este aspecto, las image-
nes positivas respecto al rol de las mujeres en los videojuegos ocupan
un 57,23%, es decir, mas de la mitad de las imagenes estudiadas. Por el
contrario, en un 42,27% se observa titulares o contenidos neutros que
informan hecho suscitados dentro del mundo de mujeres en los video-
juegos, pero que no estan relacionados a aspectos preocupantes o que
indiquen cuestiones nocivas o perjudiciales.
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El que los contenidos positivos sobrepasen la mitad de iméagenes, es un
reflejo de una practica que a través del tiempo se va posicionando, aun-
que el camino a recorrer es largo. Las noticias positivas se enmarcan en
como la mujer apuesta a un liderazgo, en sus actividades del campo
videojuego llenas de beneficios, que incluso estan representando ga-
nancias y convirtiendo a este sector en una especie de profesion para
quienes lo practican constantemente y gozan de una publicidad y patro-
cinios que los amparen.

La parte publicitaria, es quiza donde mayores beneficios y comentaros
favorables se encuentran en referencia al rol de la mujer en los video-
juegos, porque ha sido capaz de generar un movimiento monetario que
las industrias creativas de los videojuegos agradecen, tanto por los ré-
ditos econémicos que alcanzan como por la popularidad que asignan a
los diferentes juegos, en una comunidad que es capaz de invertir gran-
des cifras de dinero.

La consolidacién de las videojugadoras como competidoras con buena
reputacion, ha llegado a tal punto que su insercion es motivo de aten-
cion especial por parte de las empresas comunicaciones, tanto en tele-
vision, radio e Internet. Los titulares y material Web, se permiten hacer
un juicio de valor, aunque mas del 40% siguen manteniendo una ima-
gen objetiva, centrandose inicamente en el suceso.

La imagen desfavorable de las videojugadoras se vincula principal-
mente a situaciones de acoso o machismo que aun son visibles. En vir-
tud de esto, la imagen negativa que se registra, esta por debajo de la
mitad con 46.63%. Pese a esto, atin el porcentaje de noticias desfavora-
bles es representativo, tomando en cuenta el total de imagenes observa-
das. Ademas, dentro de la comunidad de videojugadoras es visible la
preocupacion en cuanto a las ofertas que reciben y la concepcion que la
sociedad tiene de ellas.

Dentro de los portales Web, se observa que la idiosincrasia influye en
gran medida para el tratamiento informativo de este tema. Las paginas
de Internet pertenecientes a paises donde el ingreso de las mujeres al
mundo gamers estd mucho mas potenciado, enmarcas sus contenidos
de forma tal que ésta practica genera mayores adeptos. En cambio,
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aquellos paises donde las videojugadoras alin no presentan una relevan-
cia notoria, suelen mostrar titulares negativos sobre los contras que para
ellas representa su ingreso.

Ahora, no puede ignorarse que el 53.37% de las imagenes y su conte-
nido respectivo no tratan ningun aspecto negativo de las videojugado-
ras. Infiere también la estructura de la imagen, muchas de ellas con con-
tenidos violentos y que causan un rechazo social, por el uso de armas
que presenten y se convierten en un elemento poco aceptado.

4.3. SEXUALIZACION

Respecto a la sexualizacion que se manifiesta en las imagenes y en los
contenidos anexados a ellas, se encuentra que es minima, teniendo en
cuenta la dimension de las imagenes analizadas. Asi, se observa que, de
1000 imagenes, tan solo un 20,77% presenta un contexto donde se po-
siciona a la mujer como un objeto sexual o en funcion de su atractivo
personal. Por el contrario, en el 79,23% de las iméagenes estudiadas no
existe una estereotipacion de género y las imagenes se limitan Unica-
mente a graficar la noticia o el hecho que se estd describiendo en un
texto.

FIGURA 2. Imagen sexualizada de la videojugadora Kate Gunn

Fuente: Diario EI Comercio-Per(. https://bit.ly/2y2Sq2q



A pesar de que el ingreso de las mujeres al mundo de los videojuegos
es propio de la ultima década, pareciera que su injerencia se produjo de
forma natural. En la mayoria de las imagenes y contenidos relaciona-
dos, la mujer ocupa un rol como una jugadora con un aporte concreto
al mundo gamer, aunque también se menciona las barreras que han sido
superadas por el sexo femenino, en cuanto a estereotipos y destrezas.

El hecho de que la sexualizacidon ocupan un indice minoritario en las
imagenes no significa tampoco que sea lo 6ptimo. Todavia existen pa-
ginas Web buscan la atraccion de una audiencia, resaltando los atribu-
tos fisicos de las videojugadoras o connotaciones sexuales en un mundo
donde predomina la figura masculina. Pero los datos recogidos, son es-
peranzadores respecto a la inclusion femenina en los videojuegos. Aun-
que ver a mujeres jugando y compitiendo en videojuego todavia sigue
siendo motivo de una noticia, es enfocado mas como una disciplina que
como un aspecto que genere polémica.

Pese a que la sexualizacion es actualmente el elemento mas facil para
vender un producto como los videojuegos, se observa en propietarios la
intension de seguir corrientes de valorizacion hacia la mujer; no se trata
de exponer caracteristicas favorables de la mujer por el simple hecho
de serlo, sino aceptar que presenta las mismas competencias que un
hombre en un terreno de suma competitividad que no esta exento de
situaciones dificiles de controlar o estigmatizaciones muy arraigadas.

5. DISCUSION

A modo de reflexion, la valoracion semidtica de las mujeres en el am-
bito ludico para la nocidon de “videojugadoras” aun sigue siendo casti-
gada al tratarse de una tematica principalmente dominada por hombres,
promoviendo representaciones desligadas al empoderamiento feme-
nino. Finalmente, el estudio realizado debe ser pilar fundamental para
proximas investigaciones que busquen abarcar la determinacion de es-
tereotipos femeninos en los personajes de videojuegos, comparativas
de género en la industria ladica y promocién de la nocidn critica hacia
la publicidad y desarrollo de los videojuegos.
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6. CONCLUSIONES

Considerando los hallazgos alcanzados, el marco teérico revisado como
también el proceso metodoldgico llevado a cabo en esta investigacion
exhiben que ante la necesidad de evidenciar la situacion configurada
por la diferenciacion de los géneros, en la cual, la comunidad académica
y cientifica ha mostrado su interés y sincronia en profundizar sobre los
nexos, fendomenos y problematicas que circundan su distincion en los
multiples contextos, en este caso, un atisbo al contexto ludico, espacio
recurrente por las nuevas generaciones, ha permitido asi la oportunidad
de explorar el status quo de las representaciones de videojugadoras se-
gin Google Imagenes.

Respecto al primer objetivo especifico, se da a entender que la mayoria
de las iméagenes de la muestra certifican la aparicion de videojugadoras
o relativos a imagenes femeninas, mientras que las demés son desper-
sonalizadas orientandose a portadas de tesis, graficos, tablas y disposi-
tivos. Por su parte, el segundo objetivo especifico en que se busca ana-
lizar la vinculacion de las imdgenes evidencia que el 53,37% son ima-
genes positivas, es decir, son representaciones que revelan noticias so-
bre la inclusion y empoderamiento de las mujeres en el entorno ludico,
claro estd que, en la asignacion de una imagen positiva, interviene las
politicas de comunicacion por las que se rige un medio o portal Web.

En la practica, si un portal de Internet o medio, acostumbra a tratar los
efectos colaterales negativos de los videojuegos, es bastante previsible
que el titular no sera favorable, y esto incluso esté alejado de si se tienen
un protagonista hombre y mujer. Por el contrario, aquellos canales web
especializados en videojuegos, producen un contenido bastante actua-
lizado y en muchos casos, destinado a mejorar la imagen que la pobla-
cion tiene de los videojuegos. Bajo esta tesitura, la redaccion de los
contenidos vinculados a las imagenes que se exponen remarca la im-
portancia de consolidar un modelo de videojugadoras donde el género
pase a segundo plano y sean sus destrezas quienes las cataloguen en
estos contextos. Generalmente, la imagen de mujer en videojuegos se
asocia con heroinas dentro de historias, que acumulan miles de segui-
dores alrededor del mundo.
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En el tercer y ultimo objetivo se rompe con la vision mediatizada de la
mujer, ya que al momento de identificar la sexualizacion de las video-
jugadoras en imagenes de Google se reflejo que el 20,77% presenta la
mujer con posturas sugerente hacia su sexualizacion. Independiente-
mente si se realiza por mercadotecnia o linea editorial, hoy en dia las
mujeres siguen siendo enmarcadas desde la objetificacion sexual dentro
del ambito de los videojuegos.
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