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Resumen

A través de los discursos obtenidos en distintos grupos de discu-
sion realizados con madres y padres tras un taller de videojuegos
en el que participaron con sus hijas e hijos, analizamos las distin-
tas formas de definir y construir el género a la hora de dar senti-
do a las tecnologias en general, y a los videojuegos en particular.
El objetivo de la investigacion era observar las relaciones y los
discursos de las chicas y el de sus madres o padres respecto a los
videojuegos y a la actividad de “videojugar”. Recurrimos a los
“repertorios interpretativos” como dispositivo analitico con el
objetivo de abordar las relaciones entre género y tecnologia
desde una mirada socio-contextual. El analisis del discurso de los
padres y las madres muestra la configuracion actual de lo que
Valerie Walkerdine (2006) denomina “posicion ‘femenina’ de
incompetencia” y como opera como posicion legitimadora de la
“voluntaria” exclusion de las mujeres de lo que se define como
tecnologico. Entendemos que las practicas y los recursos discur-
sivos sobre el género utilizados para dar sentido y definir la
relacion con los videojuegos y con lo tecnologico, tienen efectos
en el uso actual y potencial de las tecnologias por parte de las
chicas.

Palabras clave
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Abstract

Through the discourses obtained in different discussion groups
conducted with mothers and fathers after a workshop with
video games in which they participated with their daughters
and sons, we analyze the various forms of defining and creating
gender to make sense of technologies in general, and video
games in particular. The goal of the research was to observe
the interaction and talk of girls, their mothers or their fathers
about video games and videogaming. We use "interpretive
repertoires” as an analytical device in order to address the
relationship between gender and technology within a socio-
contextual perspective. The analysis of the discourse of fathers
and mothers shows the current configuration of what Valerie
Walkerdine (2006: 526) called a “feminine’ position of in-
competence” and how it operates as a legitimizing position of
"voluntary" exclusion of women from what is defined as tech-
nological. We understand that practices and discursive re-
sources on gender used to make sense of and define the rela-
tionship with video games and technology, have effects on the
current and potential use of technology by girls.

Key words

Gender; Video games; Performativity; Positioning; Interpretive Reper-

toires; Digital divide.

1. Introduccion

. . . . . . . 1
En este articulo exploramos la construccion de la informacion obtenida en wuna investigacion

genero en el discurso de padres y madres a partir de destinada a conocer las relaciones entre género y

N°6 COMMUNICATION PAPERS —-MEDIA LITERACY & GENDER STUDIES- Vol.4 - N°6 — pp. 81/97 | 2015 | REVISTA | ISSN: 2014-6752

PI. Ferrater Mora, 1 — Edifici Sant Doménec 17071 | Universitat de Girona | Departament de Filologia i Comunicacié



GIL-JUAREZ, Adriana; VITORES, Anna y FELIU, Joel: Del género a la tecnologia y de la tecnologia al género: repertorios interpretativos de padres y
madres sobre las chicas y los videojuegos.

tecnologia. Especificamente, cuando estas relaciones
median en la desafeccion de muchas chicas hacia los
videojuegos y mas adelante hacia la tecnologia en
general.

El objetivo era conocer lo que padres y madres
decian de los videojuegos cuando jugaban con ellos
con sus hijos e hijas y los discursos que emergian
cuando se les preguntaba por su relacion con los
videojuegos y la tecnologia en general. Se suele
considerar a las madres como modelos habituales
para sus hijas en campos distintos: muestran que
hacen y qué no, en casa, muestran quién se ocupa de
quién y de que y quien es cada uno. En el caso que
aqui nos ocupa, nos fijamos en como funcionan en
tanto que modelos en lo relativo a lo tecnologico.
Para analizar sus discursos utilizamos los ‘repertorios

interpretativos’ para fijarnos en la relacion genero y

tecnologia de manera socio-contextual, esto es,
huyendo de las clasicas explicaciones psicologicistas.

En nuestra discusion argumentamos que los
repertorios “generizados” sobre el interes, o la falta
de el, por los videojuegos y la tecnologia, que
emergen en clave tanto genética como evolutiva, son
compatibles con los repertorios del interés por los
videojuegos como algo personal, reforzando Ia
creencias y los sentimientos de que si a una chica no
le gustan las tecnologias tan solo lo hace en el pleno
ejercicio de sus deseos y de su libertad. Esta
combinacion no solo tiene efectos vinculados a como
se enmarcan los videojuegos y las tecnologias desde
la posicion de lo femenino, sino que refuerzan y fijan
las formas hegemonicas de entender queé es y qué no
es tecnologia y queé es y como se es “mujer”.

2. Mujeres y TIC o mujeres en las TIC

En un articulo publicado en la revista “Gender,
Technology and Development”, Wendy Faulkner y
Merete Lie sostienen que, en lo relativo a la Brecha
Digital de Genero, la prospectiva general resulta
contradictoria: “optimista en lo que respecta a lo
que llamamos mujeres y TIC (esto es, mujeres
como usuarias) y pesimista en lo que respecta a las
mujeres en las TIC (esto es, las mujeres en el campo
de las profesiones TIC)” (Faulkner y Lie, 2007). Su
apreciacion se asienta en la constatacion de que
aunque los Gltimos afios se ha igualado el uso TIC
entre hombres y mujeres, esto no ha ido
acompanado de la incorporacion efectiva de mujeres
en los sectores estratégicos de la formacion, la
investigacion y la empresa en el ambito de las TIC,
algo que sigue siendo asi, o incluso ligeramente
peor, en la actualidad (BCS & eSkills, 2014). Esta
distincion entre el ambito de “mujeres en las TIC” y
el de las “las mujeres y las TIC” remite, de hecho a
una logica analitica caracteristica del estudio de la
brecha digital de género y, en general, de los
estudios feministas sobre la tecnologia (Faulkner,
2001; Wajcman, 1991, Gil-Juarez, et al. 2011).

Asi, un grueso importante de los trabajos en este
L . .
ambito ha estado centrado en estudiar la relacion
<« . ’In .

mujeres y tecnologia” esto es, analizar el efecto o la
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“recepcion” de las tecnologias por parte de las
mujeres. Durante mucho tiempo fueron estos los
trabajos dominantes, puesto que era mas habitual
encontrar a las mujeres en el lado de la “recepcion”
de tecnologias y no en el lado de la “produccion” de
tecnologias. Los estudios clasicos en este ambito
estan focalizados en los efectos de las tecnologias en
la vida de las mujeres en lo referente al ambito
reproductivo y al del trabajo (el trabajo domestico y
el asalariado). Estos trabajos, tienen en su gran
mayoria un marcado tono critico y pesimista, y
coinciden en ver el desarrollo técnico producido a
partir de la Gltima parte del siglo XIX como una
nueva y perfeccionada forma de dominacion
masculina. Desde esta optica se denuncia la
exclusion de las mujeres del proceso de creacion de
tecnologias, no solo por la falta de control de las
mujeres sobre las caracteristicas del cambio técnico,
sino por implicar el desarrollo de tecnicas pensadas
para las necesidades y los cuerpos de los hombres
(Arnold y Faulkner, 1985). Frente a ese pesimismo,
es destacable la vision favorable respecto a las
nuevas TIC presente en muchas feministas atentas a
los efectos de estas tecnologias. En efecto, la vision
de las TIC como la promesa de, cuando no una
revoluciéon al menos una reforma, no solo esta

resente en muchos de “los” tedricos de la sociedad
P
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informacional (Castells, 1996; Rheingold, 1994)
sino también en el llamado “ciberfeminismo”
(Reverter, 2001; Sanz 2005, 2008; Wacjam, 2006).
Sin embargo, como sefala Veronica Sanz, esto no
tiene en cuenta la escasez de mujeres participando
en el diseno y la produccion de contenidos y la
experiencia, a menudo negativa, de las mujeres con

las tecnologias informaticas con los efectos que
conlleva (Sanz, 2005).

En efecto, la escasa participacion de las mujeres “en
las TIC” nos remite al otro gran bloque de estudios
en este campo: la investigacion sobre las “mujeres
en la tecnologia”. Sin duda, una de las grandes
aportaciones de estos estudios reside en haber
visibilizado la persistente escasez de mujeres en este
ambito, analizar la conformacion historica de esta
aguda infrarrepresentacion femenina en el sector
tecnologico y en proponer medidas correctivas de
dicha situacion. Dentro de este campo, aun cuando
existen trabajos referidos a distintos sectores
tecnologicos, es el de “las mujeres en las TIC” el que
se observa con mas atencion y preocupacion. De
hecho, el interrogante que guia la investigacion en
ese tipo de trabajos es claro y constante: ;por qué
hay tan pocas mujeres en el ambito de las TIC? Una
pregunta que se formula en especial en el caso de los
estudios y profesiones en informatica’, un campo en
el que, segin sehalan numerosos estudios de
distintos paises, la infrarrepresentacion no solo no
se ha corregido sino que se ha agudizado en los
ultimos anos (Anderson et al. 2008; BCS and
eSkills, 2014; Boivie, 2010; Ross, 2010; Gal-Ezer,
et a. 2009; Glover y Guerrier, 2010; NCWIT,
2010).

La pregunta no es solo relevante, sino
profundamente insidiosa si tenemos presente que
este papel minoritario y en declive de las mujeres en
la informatica corre paralelo a, cuando no viene
precedido por, mas de 25 afios de intervenciones
disefiadas no solo para aumentar el papel de las
mujeres en las TIC, sino especificamente para
aumentar el nimero de chicas que acceden a
estudios superiores en informatica y TICs (Cohoon
y Aspray, 2006). Aunque las intervenciones
propuestas a lo largo de estos afios son variadas, y
contienen énfasis distintos en funcion del marco
disciplinar del que se parte, todas ellas parten de
una suerte de supuesto comun: existen barreras
socio-culturales que impiden y/o desincentivan la
entrada o el acceso de las mujeres en las TIC
(Ahuja, 2002; Cohoon y Aspray, 2006; Girer y
Camp, 2002; Clarke, 2010; Valenduc et al., 2004).

La logica de las barreras de acceso al sector de las
TIC lleva a estudiar las relaciones de las mujeres con
esas tecnologias, a investigar cuando y como se
produce la segregacion respecto a las tecnologias y
las practicas tecnologicas a lo largo de la vida de las
mujeres. Nos devuelven, en definitiva, al estudio de
“las mujeres y las TIC”. Y, entonces, a matizar
sustantivamente el optimismo que Faulkner y Lie
(2007) pronosticaban en lo que se refiere a las
mujeres como usuarias. Asi, aunque los estudios
coincidan en mostrar que se igualan las ratios de uso
(Booth et al.; 2010; Brynin, 2006; Sorensen, 2002),
crecen las desigualdades en las habilidades para
dominarlas a niveles expertos (Sainz et al, 2008).

3. Chicas, TIC y videojuegos

Las investigaciones preocupadas por promover una
relacion positiva y de confianza con las TIC destacan
que deben tenerse experiencias positivas desde la
infancia asi como que el aprendizaje debe ser
informal. Gran parte de la investigacion en este
campo ha intentado explicar por queé las nihas no
juegan (tanto) a videojuegos como los nifios,
centrando sus respuestas principalmente alrededor
de los contenidos de los videojuegos. Asi, se buscan
(y se encuentran) en las caracteristicas de los

COMMUNICATION PAPERS —MEDIA LITERACY & GENDER STUDIES- Vol.4 - N°6 — pp. 81/97 | 2015 | REVISTA | ISSN: 2014-6752

videojuegos al uso, los mas conocidos y vendidos, la
explicacion del poco interés de las nifas en ellos,
destacando  tres tipos de contenidos que
especificamente disuaden a las nifias: la presencia de
violencia (Grodal, 2000; Jansz, 2005; Kafai, 1996;
Subrahmanyam y Greenfield, 1998), la construccion
de los personajes (masculinos) (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; Provenzo, 1991;
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Scharrer, 2004; Smith et al, 2003; Williams et al.
2009); y, el centrarse en la competicion como
mecanismo de diversion (Agosto, 2002; Lucas &
Sherry, 2004; Hartmann, y Klimmt, 2006).

Aunque a traves de esos estudios se han visibilizado
los estereotipos presentes en el grueso de

videojuegos, la logica empleada en ellos corre el
riesgo de reificar esos mismos estereotipos en la
propia mirada investigadora cuando se considera
tanto los videojuegos como el género, dados por
hecho, en lugar de preguntarse qué son y como
llegan a significar (Gil-Juarez, et al. 2011).

4. Nuestro estudio

Tal y como dice Torne (s/f), la desafeccion de las
chicas por los videojuegos no se da en el vacio, y no
puede desligarse del proceso de subjetivacion
femenina, de hecho es un signo de que lo femenino
se ha incorporado como propio y por ello la
desafeccion va creciendo progresivamente con la
edad. Por ello nos interesamos aqui en trabajar las
practicas de videojuego desde un punto de vista
discursivo, entendiendo discurso como el conjunto
de practicas que promueven determinadas
relaciones sociales (fﬁiguez y Antaki, 1994).

Los datos de esta investigacion provienen de un
trabajo de campo realizado en Barcelona entre abril
del 2009 y marzo 2011, que tenia el objetivo de
indagar sobre las causas concretas de la desafeccion
de muchas chicas hacia los videojuegos, asumiendo
que esta desafeccion es un primer paso hacia la
desafeccion de las mujeres hacia las tecnologias.

Para la recogida de informacion se disefiaron y
elaboraron seis talleres con videojuegos para
madres, padres y sus hijas e hijos’. Inmediatamente
despues de cada taller, se realizaron dos grupos de
discusion, uno de padres-madres y otro de chicas-
chicos. Los talleres, realizados en centros civicos o
ludotecas, fueron de una hora de duracion y en el
transcurso de los mismos cada pareja (madre/padre
con su hija/hijo) podia jugar a cuatro videojuegos,

. . 4
durante quince minutos a cada uno".

Nuestro objetivo al planificar estos talleres era
doble: a) por un lado, poder observar directamente
el “videojugar” de madres y padres con sus hijos e
hijas, prestando especial atencion a la performacion
del género, roles y estereotipos de género, asi como
a la verbalizacion de normas y valores; y b) por otro
lado, poder obtener informacion contextualizada
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sobre las ideas, visiones, afectos y creencias acerca
de la tecnologia y de los videojuegos por parte de
los participantes, es decir, indagar sobre los
significados y sentidos de estas creencias y practicas
justo cuando acaban de ser activados de forma
practica en el transcurso de los talleres.

De este modo, las técnicas de recogida de
informacion utilizadas fueron, la observacion del
juego con videojuegos por parejas en el transcurso
de los talleres, y los grupos de discusion de padres y
madres por un lado, e hijos e hijas por otro lado,
inmediatamente después de los talleres. Tanto el
juego de cada pareja como los grupos de discusion

fueron registrados con camara de video.

Los grupos de discusion con las madres/padres (de
5 a 8 personas cada grupo ademas de un/a
investigador/a del equipo) fueron de unos 60-75
minutos de  duracion y tuvieron lugar
inmediatamente a continuacion de los talleres. Para
la conduccion de los grupos se preparo un guion
basico de topicos a abordar que fueron
incorporandose al hilo de la conversacion surgida.
Aqui solo tratamos los discursos y repertorios que
emergieron en los grupos de discusion de los
padres-madres, los topicos a abordar en estos
grupos incluian: qué son los videojuegos, como se
iniciaron con los videojuegos, preferencias-
regulacion de los videojuegos en el hogar,
videojuegos que juegan con sus hijas/os, el juego de
sus hijos/as, relaciones con la tecnologia en el
hogar, relacion presente y futura de sus hijas/os con
los videojuegos y la tecnologia. En la introduccion y
presentacion de los objetivos de la investigacion y
del grupo de discusion que se hicieron a los
participantes, no se menciono la problematica del

genero inicialmente, ésta se introducia hacia el final
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de la entrevista si no habia aparecido antes de forma
espontanea.

Los grupos de discusion fueron transcritos en su
totalidad y anonimizados, eliminando datos que
pudieran identificar a los participantes. Para la

transcripcion  utilizamos una simplificacion del
sistema de Jefferson. La traduccion del catalan al
castellano de algunos extractos (en los grupos de
discusion se  hablaba catalan y  castellano
indistintamente) ha sido realizada por el propio
equipo investigador.

5. Procedimiento de analisis

El analisis de la informacion obtenida se ha
desarrollado a través del analisis del discurso,
tomando como referente la forma de comprension y
aproximacion al discurso que propone la Psicologia
discursiva  (Davies y Harre, 1990; Potter vy
Wetherell, 1987; Ihiguez y Antaki, 1994). La
adopcion de esta perspectiva nos permite adoptar un
enfoque analitico con dos caracteristicas claves. En
primer lugar, desarrollar un analisis vinculado y lo
mas fiel posible a los discursos que se construyen en
la vida cotidiana, que tome como punto de partida
las interpretaciones que emergen y se generan a
partir de la informacion directa recogida a traves de
las técnicas mencionadas (la observacion y los
grupos de discusion). En segundo lugar, se aborda el
discurso desde su orientacion hacia la accion,
examinando aquellas realidades y relaciones sociales
mantenidas y promovidas por nuestras practicas
lingtiisticas (Gil-Juarez y Vitores, 2011).
Concretamente, recurrimos a la nocion de
“repertorios interpretativos” entendidos como “las
piezas que los hablantes utilizan para construir
versiones de acciones, procesos cognitivos y otros
fenomenos. Cada repertorio es constituido por una
gama restringida de términos usados de una manera
especifica en lo que respecta a la gramatica y al
estilo. Estos términos suelen proceder de una o mas
metaforas clave, y la presencia de un repertorio con
frecuencia es delatada por la de ciertos tropos o
figuras retoricas” (Potter y Whetherell, 1987: 66).
En buena medida, y como sefialan Jill Reynolds y
Margaret  Wetherell (2003) los repertorios
consisten en “lo que todo el mundo sabe” sobre un
tema, aquello sobre lo que hay una suerte de
consenso colectivo tacito tan establecido y familiar
que las personas participantes en una conversacion
son capaces de reconocer la version del mundo a la
que se apela en un repertorio a partir de un
pequeno fragmento de la cadena argumentativa y/o
cliché del mismo.
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En el analisis, nos centramos en identificar los
distintos repertorios a los cuales se recurre para dar
cuenta de los videojuegos y el geénero, y de la
relacion entre ambos, a partir de los enunciados
directos recogidos en el transcurso de los grupos de
discusion.  Asi, examinamos la  coherencia,
coincidencias y divergencias en los conjuntos
recursos lingiiisticos, construcciones gramaticales y
frases hechas utilizadas en la descripcion y
argumentacion durante los grupos de discusion. Al
analizar los repertorios se vuelve central atender al
contexto de utilizacion de esos recursos y a su
variabilidad: las personas recurrimos a distintos
repertorios en una misma conversacion, a menudo
inconsistentes entre si, en funcion de aquello que
estemos argumentando, esto es, de acuerdo a las
demandas retoricas del contexto inmediato
(Wheterell y Potter, 1988). Esta variabilidad
permite hacer visibles los dilemas ideologicos
presentes en relacion a un tema a traves del manejo
de las inconsistencias que suponen los distintos
repertorios presentes para dar cuenta de un tema.
Por eso mismo, es importante atender a los efectos
distintivos de los repertorios utilizados para
comprender como participan en la construccion de
una determinada forma de entender los videojuegos
y su vinculacion con el género. Los repertorios
interpretativos y los dilemas ideologicos constituyen
el andamiaje sobre el que se construyen los hechos
en el discurso. Estos aparecen en forma de
observaciones -pasa eso, hacen eso, les gusta eso,
saben eso-; creencias -yo creo que-; 'y
conocimientos -se sabe que, he leido que, he oido
que, he visto que-).

El discurso desde este punto de vista es accion, se
esta haciendo en el contexto de la accion/actividad
a la cual se da respuesta, y todo lo que se dice y hace
en ese contexto es el despliegue de respuestas a
posibles preguntas y cuestionamientos anticipables.
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N°6

6. Resultados

En esta practica discursiva que supusieron los
grupos de discusion encontramos:

1) Dilemas ideologicos

El dilema ideologico mas importante del que
participan los grupos y que resulta vertebrador de
los repertorios mas recurrentes es el de mujer se
nace versus mujer se hace, tal y como lo nombro
Simone de Beauvoir (1949) También se hace
presente el dilema biologico versus aprendido,
como soporte del primero, que ademas genera un
argumento socialmente muy poderoso para
justificar y explicar el desinterés y la desafeccion
por la tecnologia: los gustos.

2) Repertorios que muestran la configuracion del
sentido comtn respecto al género y la tecnologia

Los tres grandes repertorios que encontramos
son: a) el género es un hecho, b) mujer se nace, c) las

aficiones son personales.

3) Construccion de hechos

La consecuencia que tiene la participacién
discursiva de los grupos en los dilemas
mencionados asi como el uso que hacen de
determinados repertorios es la construccion del
hecho que el género nace. No produce el género
como construccion social, ni que el género se
hace, el género pasa a ser un hecho natural. Pero
no siempre emerge el geénero, cuando no esta
presente, se reproducen las mismas practicas de
segregacion de las chicas y mujeres de la
tecnologia, sin embargo estas aparecen como
producto de decisiones individuales que se
distribuyen a lo largo de un eje de género que

queda invisibilizado.

El dilema ideologico mujer se nace versus mujer se
hace se despliega en una serie de repertorios que
encontramos en los discursos sobre tecnologia y
genero. Este dilema tiene como efecto principal
reificar la dualidad de género, y mostrar esta
como inevitable. La relacion con la tecnologia es
uno de los ambitos en que el dilema se muestra en
todo su esplendor y no consigue romper con el
binarismo de genero (algo que por ejemplo la idea
de mujer se hace podria conseguir y consigue en
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otros ambitos de la cotidianidad).

La existencia de algo como la mujer (universal,
ahistorica, homogénea, sin clase social ni marca
¢tnica), se produce en los discursos biologicistas
de una forma que nos puede parecer habitual, en
tanto que discurso dominante; pero esta mujer
universal también se produce en los discursos
sobre la socializacion en roles (aparentemente
mas rompedores), al mostrar como ineludible que
una persona ‘nacida’ nifia ‘inevitablemente’
deviene en Ia mujer por las circunstancias socio-
politicas. En este ultimo lado del dilema esto se
logra gracias a la intervencion de una figura
naturalizada: el individuo. Es la existencia del
individuo (natural, universal, ahistorico, con
gustos propios e incuestionables), precisamente
por su naturaleza individual, quién reproduce la
categoria mujer, ya que al quererse hacer mujer,
se excluye activamente de las actividades que
podrian cuestionar su género, y basa y argumenta
estas acciones ‘individuales’ en sus deseos, gustos

y aficiones personales.

El dilema bioldgico versus aprendido, en realidad se
edifica sobre un consenso implicito: El geénero es
individual, personal y en definitiva respetable y
nadie te puede decir como eres o como has de
ser, o lo que mas llama nuestra atencion aqui por
su relacion con los videojuegos: qué te gusta,
cuales son tus gustos. El razonamiento es, si los
videojuegos son una aficion porque son un juego,
nadie puede decirte entonces a qué tienes que
jugar, ni si tiene que interesarte o no la
tecnologia, de hecho no tiene que ‘ir contigo si ti
no quieres’, ‘si no te gusta a tecnologia, ;y que?’
‘no se puede obligar a nadie a ir contra sus
gustos’.

El razonamiento practico respecto al género
puede justificar y trabajar para naturalizar la
exclusion de las mujeres del mundo tecnologico.
El razonamiento practico respecto a los
videojuegos puede justificar y trabajar para
naturalizar el binarismo esencialista de género.

REPERTORIO 1: EL GENERO ES UN

HECHO.
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Los Videojuegos tienen género en tanto que
juegos /las nifias juegan a cosas de nifias/ no hay
Videojuegos para ninas

A lo largo de las distintas secuencias de
conversacion el videojuego es a menudo
caracterizado como un juego. Los padres y las
madres comparan y asimilan los videojuegos a
otros juegos que juegan sus hijas e hijos (los
coches, las munecas) o a los que jugaban los
mismos padres y madres (el futbolin, las canicas)
o a los que todavia juegan (juegos de mesa). En el
juego electronico, de la misma forma que en el
juego tradicional, los géneros se ensayan, se
ponen a prueba gustos y aficiones y se estabilizan
preferencias que coincidan con los mandatos
culturales de genero.

Mujer 3: si, pero claro, si que...yo ahora que lo
pienso, realmente es verdad que...quizas los juegos
de la Nintendo y de la Wii, son todos mucho...de
futbol, de conducir

M4: bueno, hay de todo, eh

M3: si, ya, pero los que tienen mis hermanos son
estos

M4: ah, claro

MI: (rie)

M3: y quizas ella no se siente atraida

M4: claro

M3: por eso va al ordenador, que en el ordenador
pues, puede encontrar otro cosa que...el de cantar,
en el ordenador si, todo esto si que ella lo busca
M2: de Hannah Montana, claro ellas, ellas tienen
gustos mas diferentes que, que, que los chicos, yo
hablo por...

M4: si, si, no

M3: claro, supongo que por eso no se pelean
cuando Ilegan a casa de mis padres, no? el nino y
la nina, porque claro, hay un estilo para el nifio,
y entonces recurre a otro estilo

(Grupo 5)

De este modo, ellos juegan a videojuegos para
nifios, y ellas juegan a videojuegos para nifas,
estableciéndose una manera de construir el
género que recrea claramente los estereotipos
tradicionales tanto para explicar a qué se juega,
como para dar cuenta de como se juega:

HI .si, hay muchas, yo tengo dos ninas y los
juegos tienen que ser tranquilitos, quiero decir, les
pones juegos de... un juego de matarse y... y no, y
no, no les interesan, y en cambio cuando vienen
mis sobrinos y ven los juegos que tienen mis hijas,
dicen

M2...no les interesan

HI...no les interesan para nada, no hay muertes,
claro... es que... jes 0 no es? Eso si que, el mundo
de los ninos y de las ninas es muy diferente

(Grupo 12)

En este sentido, ser mujer es un hecho y queda
claro en el discurso que hay dos mundos
diferentes el femenino y el masculino y por lo
tanto unas preferencias tambien diferentes, las
femeninas y las masculinas. Las preferencias
especificas de las chicas respecto de los

videojuegos estan claras: no les interesan.

Las expresiones ses 0 no es? y eso si expresan que
para el locutor nos encontramos ante una verdad
indudable, no se puede negociar, es una cuestion
de blancos y negros que no admite grises. Un
hecho que se adecua al caracter dicotomico de los
sexos y de los géneros. En efecto, los hablantes
despliegan un conocimiento claro de quién puede
y no puede jugar a un videojuego dado, de acuerdo
a lo que el mismo videojuego ofrece y de acuerdo
a las dos opciones de “ser” (nifio o niha) que
existen. No puede ser de otro modo.

M4: mi hijo busca jugadores en casa y no
encuentra, porque tengo dos ninas y el chaval,

E: gja,

M4: sin embargo, ellas, o sea, ¢l puede jugar a lo
de ellas, pero ellas a lo de ¢l

H1I: no puede

M3: no puede ser

M4: o sea eso de estar todo el dia matando y
destruyendo....

M3: no les apetece

HI: yo «creo que la play esta hecha
para....entrecomillas para. ..ninos

(Grupo 1)

Es asi que ellas no son jugadoras (o
interlocutoras) validas en el contexto del
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videojuego (se supone que del juego en general,
porque ninos y nihas no juegan juntos. Las
posibilidades no son simetricas en el caso de los
videojuegos al contrario de lo que pasa con los
juguetes tradicionales, ellos pueden jugar con los
de ellas pero ellas no pueden jugar con los de
ellos. Siguen siendo dos mundos diferentes

caracterizados por distintas preferencias.

HI: pero ves, la Wii es participativa, porque mi
mujer es a lo unico que podemos...que a veces
estamos los tres, oye, cuando no hay nada que
hacer, pues vamos a hacer unos bolitos, y nos
ponemos los tres alli, pues si empieza a perder el
peque ya...gua, gud.ya la tenemos, a ver deja
ganar a la mama, le digo, venga a ver que tal, y
también tiene que ganar

(Grupo 5)

La madre es alguien que necesita ayuda,
compasion, dejarla ganar -como a los pequenos-
aunque gane de forma legitima.

Desde este repertorio, ser nina determina
apetencias y gustos claros en términos de lo que
se puede y no se puede hacer, y esa apreciacion es
tratada como algo obvio. Sin embargo, las
afirmaciones sobre el diseno intencional de los
videojuegos, la idea de que quien concibe los
Videojuegos no piensa en las ninas se presenta
como algo discutible, algo a “entrecomillar”. Los
hablantes tratan esa vision “generizada” del
videojuego como una suerte de acusacion sexista a
una maquina (y a quién la disefia), sin embargo,
opera de forma recurrente en las explicaciones de
las relaciones de las nihas con los videojuegos. En
efecto, nos encontramos de forma reiterada con
la explicacion de que las nifias juegan menos que
los nifios a videojuegos, por que no hay muchos
videojuegos pensados para que ellas puedan jugar.

M1: es que incluso la PS2, quitando el singstar, que
tiene la nina?

M2: no tienen, no tienen

MI1: yo Io tengo en casa, y...ya tengo, tiene el
singstar, y luego si que tengo los tipicos de carreras
de coche, para cuando vengan mis sobrinos,
engancharlos alli. . .(rien)

M2: es que una nifa es muy raro que se te ponga, a
ver, mi hijo lo tiene, a jugar a coches, no, no, y a
futbol

M1. a ver, que hay ninas que también les gustara,
pero son las que menos

M2: son las que menos

H1: las que menos

M1: no es muy elevado

(Grupo 5)

Los Videojuegos tienen género en tanto que
maquinas. El videojuego no es solo tratado como
juego, o no como cualquier tipo de juego. El
videojuego es una “maquina”. Se construye el
videojuego como una maquina tecnologica.

M4: que no le Ilama tanto la atencion, prefiere
dibujar, pintar, hacer tiendas en casa, y....jugar a
tiendas, cosas mds manuales...mds normales
que...estar con la maquinita, o con la Wii, o con el

ordenador (Grupo 7)

H1: pero yo creo una cosa, que ahora, nosotros en la
edad esta de las crias que nos ha pillado con los
/ /! . 14 .
crios, ellos estan ahora, vale, tienen mdquinas,
todos y tal, pero estan mds con el ordenador el tema
del facebook, y cosas de estas, y tiempo que antes
estaba, jugando a los sims o cosas de estas, ahora lo

dedican a...

(Grupo 1)

REPERTORIO 2: MUJER SE NACE. Mundos
diferentes, preferencias diferentes.

En tanto que tecnologia y actividad tecnologica,
opera como un contexto paradigmatico, en el que
el género que lo ocupa se considera una actividad
natural. De hecho, se enraiza de tal modo en lo
biologico, que resulta facil entender hasta que
punto desde este marco, una mujer a la que se le
dé bien lo tecnologico ve en peligro su feminidad
y su heterosexualidad.

H2: yo creo que a los nifios les gusta saber, como
esta hecha la...el aparato que estan trabajando,
con ¢l que estan, vale

M3: hace poco se observé que un lobulo del

cerebro, de los hombres, era mds mecdnico que el
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de las mujeres, entonces se entendia que, por
ejemplo, en un examen de conducir, eh... las
preguntas que les hacian a los hombres de
mecdnica y esto, todo perfecto, y a las mujeres ahi
las tumbaban, y...bueno, cada uno tenia una
actitud, no, pero era un estudio

M3: del cerebro, zonas del cerebro

M2: tu sabes

M3: donde esta la lectura, la atencion, son
diferentes

M1: los hombres mentalmente, cogen mejor toda
esta matemdtica y este cuadro no? de...de la
tecnologia, y a la mujer nos cuesta mucho mds
H2: pero

MI1. yo lo estoy estudiando, estoy haciendo
electricidad, y lo veo, en mi hay cosas que me las
explicas, me las explicas, y...me cuesta, me cuesta,
pero es hasta que un dia se te enciende la bombilla
y o ves, no? pero cuesta mucho, el automatismo es
complicado, para una mujer es complicado, o sea,
o te gusta mucho, o no te entra

HI: si, exacto, no te entra

MI1: a mi realmente me entran otras cosas mds
manuales, que no esto, los automatismos, y, y
tener que estar ante el ordenador constantemente
para programar, o sea, utilizo el autocad para
hacer dibujo y tal....y el autocad me gusta mds
que no, que no estos otros de automatismos, es

L
como mds innato, no? el cerebro no...

(Grupo 1)

Las relaciones que se establecen con lo
tecnologico recrean el ordenamiento social en dos
generos y en dos sexos como algo enraizado en la
naturaleza. La clasica apelacion al cerebro, a los
lobulos del mismo, a lo innato y a lo genético
como fundamento de las diferencias en lo que
gusta 0 no gusta fue recurrente en los grupos de
discusion cuando se daba cuenta del jugar con
tecnologias o trabajar con ellas. Las mujeres no
estan en lo tecnologico porque su cerebro “es
diferente”, no se adapta a los requerimientos de lo
tecnologico. La diferencia de capacidades en base
a argumentos biologicos, se trata como algo que
tambien puede ser discutible (y que es necesario
exponer a traves de “un estudio” legitimador, una
voz externa autorizada), la apelacion al cerebro

no se maneja en los casos como un argumento si

no como un hecho.

La tecnologia aparece definida por una serie de

caracteristicas (automatismos, mecanica,
abstraccion, técnica) habitualmente asociadas a lo
masculino y, a su vez, las relaciones que se
desarrollan con la tecnologia se presentan como
“generizadas” de raiz. A las mujeres no les puede
dar bien lo tecnologico: es algo que no eligen y
que, por tanto, tiene que costar, si se pretende
actuar el geénero de forma correcta. Tiene que
vencer la

“gustarte  mucho” para poder

determinacion del genero.

Ser mujer implica madurar, las chicas no juegan
porque maduran antes, porque son responsables
y porque tienen cosas mas importantes qué hacer.
Asl, a traves de la relacion con los videojuegos se
construye la mujer como algo distinto a la niha
(un tipo de ser que ya no juega) y las
caracteristicas asociadas a la feminidad-mujer se
definen como algo que se adquiere con la
maduracion, con la edad.

M3: no lo sé, supongo que mira, por la edad,
siempre dicen que las nifias son un poco mds
adelantadas, yo que sé

H: no, eso es verdad, eso yo, habéis madurado
antes

M2: en la clase del Alex todas las ninas llevan
movil, y esto en cambio los nifios no, y yo tengo
una companera que tiene dos hijos, la ninas,
bueno la chica ahora tiene la edad de 18, y el
nino ahora tiene 14, y cuando lo tenia mds
pequenos me lo decian, dice, van a les escolas pia
de Terrassa, dice, tuvimos una reunion de estos de
cuando se_fan de final de curso, no sé cudndo Io
hacen sin en la ESO, o no sé qué, y los profesores
se lo dijeron, mira, mientras los nifos les damos
una pelota, y se hinchan de jugar a futbol, en la
playa, las ninas van a ver que tio estd mas bueno y
a la que mejor puesto el bikini.

(Grupo 5)

Es por ello que la caracterizacion del videojuego
como juego es también utilizada para explicar por
, , o . X
que, no solo las ninas, sino sobre todo, las chicas
y las mujeres “videojuegan” menos. Es habitual en
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las madres y los padres encontrarse referencias al
juego como algo pasado al dar cuenta de porque
sus hijas mayores (en general, a partir de 13 afos)
no juegan a videojuegos. Nos encontramos aqui la
figura de que “las chicas maduran antes que los
chicos” que naturaliza tambien la desafeccion de
las chicas mayores y las mujeres por los
videojuegos en tanto que juegos.

Asi, la construccion de los videojuegos como un
tipo de actividad tecnologica-maquina que
habiamos visto, también crea un contexto de
construccion del género como fruto de un
proceso de evolucion. Las chicas, al madurar, al
devenir mujeres, estarian interesadas en la parte
comunicacional de los ordenadores (las redes
sociales) no en los videojuegos en tanto que
juegos o en tanto que maquinas.

H2: la mia ahora lo que ha descubierto son las
redes sociales de internet

H]1: eso también

H2: el facebook...todas estas cosas

H2: y entonces estd mds tirada al facebook y a la
red social que...hablar con las amigas, a....

M2: claro es que ahora, a los 14 anos, ya es red
social...ya no...

H2: mira que tal....ha empezado a descubrir las
redes sociales de internet, facebook, tuenti, todas
estas cosas ...

(Grupo 1)

Los chicos tambien estan en facebook, pero no
abandonan el juego para estar en facebook (ya
no...). Ser mujer tambien implica pasar por una

determinada socializacion.

M2: y a ver, al nino le cortas el pelo de una
manera, y a la nifia no, la nifa quiere el pelo con
la pinza bien puesta, y sequn que ropa ya no se la
pone, segun que ropd, porque ya empiezd. . .

M3: Es diferente

M2: En cambio los nifios van con la camiseta por
encima, y van, no de cualquier manera, pero son
mds desastres

(Grupo 5)

REPERTORIO 3: LAS AFICIONES SON

PERSONALES. Si hay diferencias provienen de
diferentes gustos personales y no del género ni de
nada social. Quitando el género de la ecuacion, la
diferencia es entre personas y no entre generos,
pero el efecto es de segregacion de las chicas y
mujeres.

Los videojuegos, al ser incluidos en las ‘Nuevas
Tecnologias’, dejan de tener geénero para tener
generacion. El videojuego es tratado como una
nueva tecnologia que se conoce y maneja a traves
de la socializacion tecnologica. La categoria de
“nativo digital” difumina la del género a la hora de
explicar la relacion con las nuevas tecnologias. En
este contexto, es el acceso y la experiencia con las
nuevas tecnologias lo que proporciona las
capacidades para manejar las nuevas tecnologias, y
los videojuegos definidos ahora en tanto que tales.

M3. yo tengo 3, una niha grande, que tiene 15,
que paso la época gloriosa de los Singstars que
venian a cantar todos y a bailar a la casa, y hemos
pasado ratos muy chulos, y después tengo el nifo
este con el que hemos venido ahora, Samuel, a este
le encantan los videojuegos, pero muchisimo, y... la
pequena, que coge el movil de su padre, y no sé
como lo hace, ya se sabe bajar... los pro.... bueno,

no sé, es... es extraordinario.

(Grupo 12)

M4: entonces, claro, a mi me cuesta mucho, me he
puesto nerviosa, estos juegos, no entiendo, no sé que,
es como el ordenador, lo utilizas, estds, el facebook,
todo, pero no es...claro, has aprendido de grande, y
es como todo, te cuesta mucho mds, nuestras hijas
ya...es que mi hija ve un vide, un juego, y dice, a
si, tal, tal, a veces me coge el ordenador, mama que
no, que es...y yo no sé qué ha hecho, y digo, pero
qué has hecho, explicamelo, ahora mismo, estabamos
jugando, digo, pero nina, pero qué boton tocas, no,
mamd, no sé qué, es que han nacido, es que de
pequenas, ya lo tienen todo esto, y estan con el
ordenador, en casa, siempre, nosotros, como no
hemos tenido ordenador hasta grandes, no hemos
visto una play, ni una Wii. .. pues claro, no lo vives

7

asi

(Grupo 7)
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Cuando el videojuego es identificado como las
nuevas tecnologias, es caracterizado como algo
deseable para hijas e hijos, algo que les vuelve
competentes en una sociedad llena de nuevas
tecnologias.

No es cuestion de capacidad, es cuestion de
experiencia. Ellos lo han tenido que hacer. Se
aprende a hacerlo haciéndolo. Si tengo que
hacerlo lo hago. Si tiene que hacerlo lo hace.

H: yo es un poco igual eh?, no quiere decir que en
un momento determinado ella no lo pudiera hacer,
pero, yo creo que no ha tenido la necesidad de
hacerlo, y aparte, que creo que no le gusta, y se
combina con que, quizds a mi me gusta mds, tocar
la tele, mirar, cositas...tipico, compras la tele y ya
estas mirando todas las opciones, se puede hacer
esto, se puede hacer...un dia vino y dice "osti, si se
ven dos pantallas en la tele, como es esto", y yo, a
ella le era igual que se vean dos que se veo una, tu
ya esta mirando alla que hay una opcion que
puedes ver, el auxiliar y la...cosas de estas qué...

(Grupo 11)

Las distintas posiciones sociales se traducen en
disposiciones personales y la posicion social de
partida se borra. Las distintas formas de construir

el género quedan subsumidas en la vision del
género como algo personal. El gusto, no es
discutible, ni tiene causa. Es una explicacion

altima.

La distribucion social binaria del interes por los
videojuegos queda camuflada bajo un consenso
que parece atravesar todas las co-construcciones
de género-tecnologias: el gusto es un asunto
personal. Es una aficion, y las aficiones se asumen
y conforman desde una perspectiva intimista e
individual. Mientras el género de las maquinas o
la biologia del género pueden discutirse, los
gustos y las preferencias, nos sitian en un terreno
distinto, incuestionable.

El gusto y la afectividad por lo tecnologico, se
define pues como un escenario central en la
actualizacion y reiteracion del sistema de genero y
de sexo dominante, central por su aparente
inocuidad. La apelacion al gusto personal borra
simbolicamente la conexion que existe entre
cualquier practica social y sistema social del que
participa. De este modo, se genera el efecto de
generar el sentimiento de que si cada cual adopta
las reglas del juego instituidas, tan solo lo hace en
el pleno ejercicio de su propia libertad.

7. Discusion y conclusiones

La construccion de hechos que se hace mas
evidente a traves de los dilemas y sus repertorios
encontrados, es la del género nace. Y este hecho
sirve sobre todo para evitar toda alusion o posible
explicacion alrededor de que los gustos se
aprenden, el género se aprende: y este aprendizaje
empieza por lo que se ve en casa. Los repertorios
el género es un hecho y mujer se nace, se usan como
justificaciones y explicaciones del por que los
padres-madres participantes no han promovido en
las chicas el videojuego y el uso de las TIC en
general y complementariamente, el repertorio Ias
aficiones son personales reafirma a los padres-madres
en su continua actividad de reforzamiento y co-

y , .
construccion del género con sus hijas.

“Pero donde esta el peligro, crece también lo que salva” (Holderlin)

El efecto principal de la variabilidad entre los
repertorios mujer se nace y las cﬁciones son personales,
es que ambos sirven para eliminar lo social (o al
menos ignorarlo) de la ecuacion. Se salta de lo
biologico a lo individual, sin pasar por lo social.

Sin duda, y como ya sefialara Goffman (1977), la
identidad de género se sigue considerado en
nuestras sociedades una identidad basica y
fundamental: actuamos y entendemos las acciones
de otras personas basandonos en estandares de lo
que es aceptable en terminos del género al que
“pertenecemos” segiin un sistema social marcado
por el binarismo femenino-masculino. Esa logica
estabiliza la  matriz

binaria configura y
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heterosexual (Butler, 1990) que convoca a seguir
viendo a la humanidad dividida de forma
fundamental en dos categorias basicas y actuar el
género en funcion de esa matriz en distintas

situaciones y contextos sociales.

Es por ello que es un ‘problema’ tener una
ubicacion ambigua en relacion al género. Si la
humanidad ‘biologicamente’ se divide en hombres
y mujeres, es un problema no estar bien ubicado
en alguna de estas dos categorias, porque entonces
todo el sistema ‘humanidad’ esta en cuestion. Por
lo tanto es muy importante realizar actividades y
acciones que generen ‘adecuacion’ con el propio
genero. Si a ello le afadimos la creencia de los
padres-madres participantes, en la inevitabilidad
de la relacion entre el género y la tecnologia (el
hecho de que sea natural, genctico, que las
mujeres tengan problemas de comprension de las
cosas mecanicas, automaticas o electroénicas), el
coctel de determinismos esta servido y es dificil
escapar.

No menos importante es la cuestion de los gustos
personales, porque es el elemento mas importante
para poder negar que haya cualquier tipo de
discriminacion, siempre se puede argumentar que
ellas no estan interesadas y por eso no estan “en las
tecnologias”. Es el mismo tipo de argumento que
usan las jovenes cuando dicen que gustan de
arreglarse y de estar bonitas por el mero placer de
hacerlo para ellas mismas, sin que medie ningan
tipo de mandato social en ello. Es este argumento,
de las aficiones y los gustos como personales, lo
que se convierte en una fuente importante de
legitimacion de las diferencias entre chicos y chicas
y sus relaciones con la tecnologia.

El ambito tecnologico se ha ido conformando,
simbolica y estructuralmente, como un contexto
en el que claramente se da y se actGa esa
separacion de géneros. Por eso mismo, las
situaciones  definidas como tecnologicas, se
convierten en especialmente centrales para
clarificar y reforzar la diferencia de un género
respecto al otro. Son situaciones en las que se
viven de forma especialmente insidiosa las

interpelaciones para definir claramente “qué” eres,
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“quien” eres. En un momento en el que los
discursos sobre la igualdad hacen insostenible la
distincion ~ tradicional de géneros en otras
situaciones (por ejemplo en relacion a las tareas
domesticas, las profesiones a ocupar, los deportes
que practicar...), los contextos tecnologicos se
erigen como espacios que convocan de forma clara
a actuar y mantener esa diferenciacion. Cuando las
tecnologias de la informacion y la comunicacion,
convertidas en tecnologias de ocio y tecnologias de
relacion (Gil, 2007), permean cada una de las
esferas de la vida, lo que esta en juego no es
solamente la cantidad de mujeres que tendremos
creandolas y participando de ellas, si no el tipo de
sociedad y el sistema de género que tenemos, y el
que queremos para nuestra sociedad, si es que
queremos alguno. Como reza el verso de
Holderlin que encabeza esta seccion, ya utilizado
por Heidegger (1954, p.9) al preguntarse por la
tecnica, si la creacion y el consumo de videojuegos
en el mundo occidentalizado ayuda a recrear
distintos espacios de vida para las personas, en
funcion de la invencion y distribucion del sistema
de género, también puede ayudar a la subversion y

problematizacion de ese mismo sistema.

En, efecto, en los Ultimos anos hemos asistido a la
proliferacion de un conjunto de trabajos que se
centran precisamente en el contexto tecnologico
para mostrar la emergencia, marginal pero
constante, de formas no heteronormativas de
actuar y desplegar la feminidad y la masculinidad
(Henwood, 2000; Lagesen, 2008; Dee et al.
2009; Mellstrom, 2009; Varma, 2007; Verges et
al. 2009, 2011, 2012) O, mejor dicho, que hacen
estallar el binarismo de género en multiples
masculinidades y  feminidades precisamente
mostrando formas de hacer y decir lo tecnologico
y la competencia tecnologica que desbordan el
marco de la masculinidad y la feminidad
hegemonicas. Al mostrarnos otras formas de decir
y hacer lo tecnologico, muestran otras formas de
hacer y decir lo femenino y lo masculino.

Como nos decia Foucault (1981, p. 21), pensar,
pensar seriamente, nos arrastra indefectiblemente
a cambiar de pensamiento. Es el hecho mismo de
pensar, el que queda neutralizado cuando se hace
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imposible, o al menos, sumamente costoso,

cambiar de pensamiento. En vez de tomar, a ninas
. ({33 . » :

y mujeres “videojugadoras”, mujeres hackers, o

mujeres geekys, como mujeres masculinas o, poco

femeninas, deberiamos examinar las formas no

Notas

1. Este trabajo ha sido posible gracias a la
financiacion del Ministerio de Educacion y Ciencia
al proyecto Chicas y videojuegos: procesos de
inclusion y exclusion de género en la socializacion

de las TIC (CSO2008-05203-E).

2. Como muestra de la coincidencia al formular la
pregunta objeto de investigacion, obsérvense los
sucintos  titulos de los siguientes trabajos
académicos: “Why are There so Few Female
Computer Scientists?” (Spertus, 1991) “Why
women avoid computer science” (De Palma,
2001); “Why Are So Few Women in Computer
Science?” (Beyer et.al, 2002); “Why are there so
few women in information technology?” (Rosen-
bloom et al. 2008); “Technology majors: why are
women absent?” (Harris et al. 2009); “Computer
Science: Where (and why) have all the women
gone?” (Ross, 2010),“Why Aren’t More Women
in Computer Science?” (Whitecraft y Williams,
2011); Why women and minorities are
underrepresented in the computer science major’

(Bock, et al., 2013).

3. La puesta en practica de los talleres se realizo

normativas de vivir y hacer el género que nos
ofrecen, deberiamos identificar sus rutas invisibles
(Gil-Juarez, 2014). Y a su vez, quizas tambien
podamos empezar a pensar, seriamente, qué

tecnologias queremos.

en colaboracion con Marinva, una empresa
especializada en el disefo y realizacion de
proyectos  educativos y  propuestas  de
comunicacion, dinamizacion y ocio.

4. Seleccionamos cuatro videojuegos para la
realizacion de los talleres, atendiendo a los
siguientes criterios: a) que la edad recomendada
del juego estuviera comprendida entre los 8 y los
14 anos, b) que pudieran intervenir 2 jugadores
simultaneamente (una madre o padre y su hija o
hijo), c) que se pudiera jugar una partida en 10-15
minutos, d) que hubiera una variedad en Ia
tipologia y en los accesorios, y e) incluir juegos de
competicion y cooperacion. Finalmente, y de
acuerdo con esos criterios seleccionamos 1 Juego
para PC de simulacion y cooperacion (Spore.
Creature creador), 1 Juego con consola creada
para jugar en grupo/familia cooperativo (Super
Mario Galaxy para Nintendo Wii) 1 Juego con
mandos tradicionales de competicion deportiva
(Shaun White Snowboarding( Playstation) y 1
Juego con accesorios no tradicionales, como la
alfombra de baile (Dance Factory para
Playstation).
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