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Resumen

El articulo identifica y analiza el discurso predominante que poseen 12 niflos y 7 nifias de 7° y 8°
aflo basico pertenecientes a 4 establecimientos educacionales en la ciudad de Talca en Chile, en torno
a la transgresion de las identidades tradicionales de la mujer en los videojuegos. Para ello durante el
1° semestre del afio 2014 al interior de un programa de formacion de profesores/as en Artes Visuales
se implementa una estrategia didactica centrada en la expresion grafica denominada “Crea tu propia
personaje para videojuego”. Haciendo participes a nifios y nifias junto a profesionales en formacion de
una propuesta metodoldgica basada en la Investigacion-Accion enmarcada en las practicas profesionales.
Concluyendo tras el analisis semantico de dibujos y relatos, que las imagenes representativas de la
mujer en los videojuegos transgreden las identidades tradicionales de género al interior de un marco
androcéntrico predominante.
Palabras clave: infancia, género, videojuegos, pedagogia queer, artes visuales.
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Abstract

The article identifies and analyzes the dominant discourse that have 12 boys and 7 girls 7th and 8th
base year belonging to 4 educational establishments in the city of Talca in Chile, around the transgression
of traditional identities of women in the video games. To do this during the 1st half of 2014 into a
training program for teachers / Visual Arts as a teaching strategy that focuses on graphical expression
called “Create your own character for video game” is implemented. By involving children alongside
professionals in forming a methodological proposal based on Action Research framed in professional
practices. Concluding after semantic analysis of drawings and stories, that representative images of
women in video games transgress traditional gender identities into a dominant androcentric framework.
Keywords: childhood, gender, video games, queer pedagogy, visual arts.
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1. Introduccion

Reflexionar sobre las imagenes de mujer presentes en los videojuegos (Cassell &
Jenkins, 2000; Imbert, 2008; Volnovich, 2008; Guarinos, 2011) implica aproximar
criticamente la Cultura Visual hacia procesos de ensefianza aprendizaje de las Artes
Visuales centrados en el feminismo queer. Perspectiva critica que analiza la construccion
generizada de cuerpos sexuados en la Cultura Visual bajo el correlato sexo-género
(Rubin, 2008; Butler, 2001, 2007). Cuestionando procesos culturales que sancionan
y reiteran las construcciones identitarias de género sobre cuerpos reales y ficticios,
perpetuando estereotipos de género cimentados en la cultura falogocéntrica.

De hecho cabe destacar que las imagenes representativas de la mujer en los
videojuegos han sido objeto de transformaciones identitarias de género una vez
iniciado el siglo XXI (Kennedy, 2002; Mikula, 2003; Fantone, 2003; Mendizabal,
2004; Gil-Juarez et.al., 2010). Siendo los procesos de digitalizacion de imagenes en
la Cibercultura (Levy, 2007) las que han subvertido el correlato tradicional de sexo y
género en la representacion de los cuerpos. En donde la digitalizacién de representacion
de los cuerpos en la industria de los videojuegos, han conformado los mecanismos de
transgresion de las fronteras binarias de género (Femenino/Masculino). Empleando
recursos tales como el hiperrealismo estético y funcional (King & Krzywinska, 2006),
sometiendo imagenes generizada de cuerpos a procesos de codificacion que sintetizan
la suma de elementos acumulados traducidos en una serie de digitos: puntos o pixeles
(Schultz, 2006). Obteniendo como resultado imagenes digitales de cuerpos cuyos
géneros no se condicen con su sexo en términos tradicionales, bajo las coordenadas
del plano cartesiano y su consecuente variacién cromatica generadora de la tercera
dimensidn, segin Levy (Levy, 2007). Problematizando de este modo la masculinizacion
y feminizacion de cuerpos ficticios cuyos significados se aproximan preferentemente
al cyborg (Haraway, 1995), enmarcados en contextos de espectacularizacion (Darley,
2002) e hiperbolizacion (Butler, 2007) de cuerpos reales.

Diluyendo de este modo las fronteras tradicionales de género que excluyen
o subsumen las imagenes representativas de la mujer bajo la alteridad binaria de lo
masculino y lo femenino. Posibilitado en la Cibercultura una mayor visibilizacion de la
mujer que asume roles destinados tradicionalmente al hombre. Lo que reviste alcances
de igualdad ante la inclusion cultural de iméagenes representativas de la mujer gracias a
la tecnologia, segin el Tecnofeminismo o Tecnoptimismo (Wajcman, 2008, 2012).

Sin embargo, cabe sefialar que dicha presuncion de igualdad en la representacion
no tradicional de género tras los procesos de digitalizacion y creacion de imagenes
de lo femenino es objeto de cuestionamiento. De hecho para Volnovich (2010) el
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grado de innovacion que conlleva dicha igualdad en la representacion esta por verse,
independientemente que a lo largo de la historia de los videojuegos han aparecido
figuras femeninas tales como Lara Croft en Tomb Rider y Bombon, Bellota y Burbuja
en las Chicas Superpoderosas.

Problematica ante la cual se torna necesario implementar espacios para la reflexion
critica al interior de procesos formales de escolarizacion, e indagar el rol asumido por
nifios y ninas en calidad de consumidores/as de imagenes generizadas en la Cultura
Visual (Buckingham, 2000; Hernandez, 2000; Wilson & Wilson, 2004; Paulino, Zarza,
Serrano, 2011). Con el objeto de estilar los significados atribuidos a las imagenes
representativas de la mujer en la Cibercultura, muy particularmente aquellas presentes
en los videojuegos digitales que nifios y nifias consumen habitualmente en calidad de
videojugadores/as.

Es por ello, que se propone el disefio de una estrategia didactica centrada en la
expresion grafica de nifios y nifias en contextos de escolarizacion al interior de un
programa de formacion de profesores y profesoras en artes visuales. De tal modo analizar
criticamente el discurso predominante que nifios y nifias poseen respecto de la identidad
de género destinada a la mujer en los videojuegos. Articulando metodoloégicamente
la teoria y la practica educativa al interior del proceso formativo de profesionales en
formacion, mediante una didactica cimentada en el feminismo queer.

Tras lo cual emerge el siguiente objetivo principal: “Identificar y analizar el discurso
predominante elaborado por nifios y nifias ante las imagenes representativas de la mujer
en los videojuegos”.

2. Marco Tedrico: una expresion grafica cimentada en el feminismo queer

A raiz de la problematica anteriormente expuesta cabe resaltar que Cortés (2014)
esclarece a partir de la expresion grafica de nifios y nifias que el feminismo queer es
la perspectiva de analisis critico mayormente pertinente para reflexionar en torno a las
practicas pedagogicas centradas en los conceptos de mujer emanados desde la Cultura
Visual. Sobre todo al evidenciar que las representaciones graficas de figuras heroicas
masculinas y femeninas desarrolladas por nifios y nifias, son productos del consumo
de imagenes generizadas representativas de hombres y mujeres que sancionan desde la
primera infancia la heteronormatividad.

De hecho la perspectiva feminista queer (Butler, 2007) y sus planteamientos respecto
de la sancion y reiteracion de la heteronormatividad en contextos escolares, esclarece
que los procesos de ensefanza aprendizaje de las artes visuales reproducen identidades
de género construidas por la industria cultural. Debido a que sus procesos performativos
obedecen a leyes estéticas de mercado cuyas imagenes sintéticas (Schultz, 2006) de lo
femenino, son producto de procesos de hiperbolizacion corporea (Nead, 1992; Butler,
2007) utilizando el cuerpo como signo/disfraz hiperfeminizado al reapropiarse de los
signos de lo masculino en forma de imitacion (Imbert, 2008). Cuya presencia en los
videojuegos permite su facil acceso y consumo por parte nifios y nifias fuera de contextos
escolares ajenos al desarrollo de capacidades reflexion critica al interior del aula.

Razoén suficiente para comprender las implicaciones pedagogicas de lo queer (Zafra,
2015) a través de la expresion grafica en contextos escolares, cuya reiteracion y sancion
de normas de género condicionan la libertad expresiva (Vitta, 2003). Requiriendo de
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estrategias de ensefianza aprendizaje cimentadas en el feminismo queer para efectos de
garantizar en nifios y nifias las condiciones que faciliten su ejercicio de participacion
social y el acceso a la informacion y la entretencion (Torres y Salazar, 2006). Dotandoles
como productores/as en lugar de consumidores/as de la Cultura Visual (Buckingham,
2000, Hernandez, 2000, IIT Congreso de arte infantil, U.C.M., 2005, Marcellan-Baraze
et.al. 2011), por cuanto motivan procesos de ensefianza aprendizaje centrados en formar
sujetos activos/as en la construccion de imagenes y discursos que circulan sobre si
mismos/as.

Por lo tanto cabe resaltar que atender una didactica centrada en la expresion
grafica de niflos y nifias debe considerar bajo el feminismo queer aquellas imagenes
predominantes sobre de hombres y mujeres en la cultura visual. Por cuanto su consumo
deriva en su expresion, requiriendo por tanto de procesos de deconstruccién que
esclarezcan los criterios sancionados por la industria cultural para la construccion de
cuerpos generizados que en definitiva se irrigan subrepticiamente en la mente de nifios
y nifias.

De alli entonces que la nocion sujetos libres y autébnomos preconizado por una
expresion grafica cimentada en los ideales modernos (Eisner, 1972; Lowenfeld &
Brittain, 1972, Lowenfeld, 1973; Lurcat, 1980; Cabanellas, 1980; Read, 1995; Sainz
Martin, 2002), deben ser objeto de revision critica en la investigacion de la educacion
de las artes por cuanto sus mecanismos de proteccion ante las influencias culturales de
los mass-media se distanciaron de las imagenes generizadas de la Cultura Visual. En el
entendido que una educacion de las artes bajo una vertiente posmoderna aborda la critica
hacia desarrollo del yo y la supuesta libertad creadora sujeta a influencias de contenidos
y significaciones de raza, clase y género emitidos por los mass-media (Egan, 1991;
2000; Giroux, 1999; Hernandez, 2000; Matthews, 2002; Marin, 2003; Eisner, 2004;
Wilson, Hurwitz, & Wilson, 2004; Gardner, 2005; Hargreaves, 2005; Maeso, 2008).

3. Metodologia: “Crea tu propia personaje para video-juego”

A raiz de lo anteriormente expuesto, el objetivo principal es abordado mediante una
estrategia didactica cimentada en la metodologia cualitativa (Elliot, 1997; Eisner,
1998; Efland, 2002). Empleando durante el primer semestre académico del afio 2014
al interior de un programa de formacion de profesores/as en Artes Visuales en la ciudad
de Talca en Chile una recogida de datos de acuerdo a los delineamientos definidos por
la Investigacion-Accion (Rodriguez et.al. 1996). En el entendido que la Investigacion-
Accidn desde un comienzo fue un movimiento que surge en el contexto de colaboracion
entre profesores/as e investigadores/as en el desarrollo del curriculo en el seno de un
movimiento internacional de redes cooperativas de profesores/as formadores/as e
investigadores/as educativos, para el desarrollo profesional de docentes (Elliot, 1997,
2000; Blandez, 2000; Latorre, 2007).

Para ello se elabora un plan de accién centrado en la investigacion cooperativa o
colaborativa promoviendo una estrategia didactica destinada a las practicas iniciales
de profesionales en formacién en artes visuales para segundo ciclo de ensefianza
general basica, segln los niveles de aprendizaje de la matriz curricular basica en Chile
(MINEDUC, 2015). Cuya actividad concreta consistira en la representacion grafica de
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una mujer protagonista para videojuegos elaborado por nifios y nifias junto a sus relatos
que bajo la teoria feminista queer (Butler, 1998, 2002, 2007) son susceptibles de ser
analizadas debido a la transgresion de las identidades de género que ello implica.

3.1. Investigacion-Accion: Ciclo, Roles, Espacios Pedagogicosy Técnicas de recogida
de datos

Dicho mecanismo metodologico requiere enmarcar el disefio de acciones pedagogicas
al interior de ciclos de investigacion, configurando espacios pedagogicos en donde se
desenvuelvan estratégicamente docente investigador, estudiantes en formacion, nifos y
nifias al interior del sistema escolar. Por ende, se definen roles pedagogicos para quienes
se encuentran implicados en el transcurso de la investigacion.

Respecto de los ciclos de investigacion cabe indicar que para un 1° Ciclo de
investigacion se pretende abordar la transgresion de lo femenino entorno al concepto
mujer bajo la teoria feminista queer, mediante la deconstruccion de las imagenes
representativas de la mujer en los videojuegos consumidos por nifios y nifias en contextos
escolares.

De este modo, se disefia bajo una adaptacion esquematica del modelo por Ciclos
en Investigacion-Accion, segiin Elliot (2000), un ciclo de investigacion bajo un plan
de accion. Que llevado a la practica permite recoger aquellos datos susceptibles de ser
analizados para de este modo obtener conclusiones y resultados de gran utilidad y base
para el disefio de posteriores ciclos de investigacion (Blandez, 2000):

1° Ciclo de

Investigacion

2014
Identificacion de la idea
inicial
Reconocimiento:
Descubrimiento v andlisis de
los hechos

.

Estructura del plan general

Paso 1 de la accion

Revision de la
implementacion v sus
efectos

Paso 1 de la accion

Reconocimiento
(Explicacion de fallos en la
implementacion v sus efectos)

| Reconocimiento de fallos |

.

Por otra parte, se definen los roles pedagogicos de Investigador Intermediario,
Investigadores Participantes e Informantes Claves, asociados a docente investigador,
profesionales en formacion, nifios y nifias, respectivamente:
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«  Investigador/a intermediario/a (L.I.): Rol correspondiente al/la investigador/a
responsable o docente responsable de la investigacion, por cuanto coordina la formacion
practica de profesionales de la educacion en Artes Visuales.

«  Investigadores/as participantes (I.P.): Rol que recae en los y las profesionales en
formacion cuya practica en centros escolares permite articular su formacion teorica al
interior del programa de formacion de profesores y profesoras en Artes Visuales.

«  Informantes-Claves (I.C.): Rol destinado a Nifios (I.C.m) y nifias (I.C.f))
insertos en los contextos escolares al interior de la asignatura de Artes Visuales, segiin
matriz curricular basica en Chile. Y que en el caso particular de la presente investigacion
recae en 12 nifios y 7 nifias distribuidos en los niveles 7° y 8° de ensefianza basica,
correspondientes a cuatro centros de practicas contemplados por el programa de
formacion de profesores y profesoras en Artes Visuales en la ciudad de Talca, Chile:

Niveles de Género
N° l;nsenznzg | Establecimientos Educacionales Total
erg}m 0 ticlo Masculino Femenino
Basico
Escuela Basica n°1 4 — 4
1 7° Basico Complejo Educacional Javiera
3 1 4
Carrera
Juan Pia Marta 3 4 7
2 8° Basico
Liceo Marta Donoso Espejo 2 2 4
Total de Informantes-Claves 12 7 ;

Por ende, la investigacion se desarrolla en dos espacios pedagogicos:

+  Espacio pedagodgico de formacion del profesorado: Escenario en donde se
retnen el/la Investigador/a Intermediario/a ¢ Investigadores/as Participantes al interior
del programa de formacion de profesores y profesoras en Artes Visuales. Siendo por lo
tanto un espacio eminentemente teorico.

+  Espacio pedagogico Escolar: Escenario correspondiente a los establecimientos
educacionales o centros de practicas profesionales a los cuales asisten Investigadores/as
Participante e Informantes Claves en la asignatura de Artes Visuales. Conformando un
espacio practico que dialoga con la formacion teorica.

Respecto de las técnicas y métodos para conseguir pruebas, cabe senalar las siguientes,
en la medida que permiten el registro, transcripcion y tratamiento de informacion
aportada por los/las informantes claves tras las intervenciones practicas efectuada por
investigadores/as participantes en los centros escolares:

«  Dibujos: Correspondientes a la categoria de pruebas documentales (Blandez,
2000) de mayor relevancia al ser elaborados por nifios y nifias, por cuanto aportan datos
que desprenden los conceptos de interés.
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«  Datos fotograficos: Empleados como técnica de observacion (Latorre, 2007)
al ser consideradas documentos, artefactos o pruebas de la conducta humana. De hecho
para Elliot (2000) corresponden a los datos que captan aspectos visuales de una situacion,
tales como el registro fotografico de los dibujos realizados por cada informante clave,
procediendo de esta forma en el tratamiento, ordenamiento y analisis de datos.

«  Grabaciones audio-visuales y transcripciones: Por cuanto permiten el registro
digital de la totalidad o parcialidad de las intervenciones practicas mediante camaras
incorporadas en teléfonos moviles y/o camaras digitales, tras previo consentimiento del
centro escolar (Blandez, 2000; Elliot, 2000; Latorre, 2007).

«  Entrevista: Empleada con el objeto de obtener informacion sobre lo que nifios
y nifias opinan acerca del tema de interés y problema en estudio, a partir de una serie
de preguntas cerradas y abiertas contestadas oralmente (Blandez, 2000; Latorre, 2007)

3.2. Identificacion de la idea inicial

La idea inicial se identifica en el contexto de formacion de profesores y profesoras
(noveles) especialistas en Artes Visuales. Formacion relacionada con la necesaria
articulacion entre teoria y practica, toda vez que la teoria es puesta en marcha en la
practica a través de los dispositivos didacticos, y la teoria es objeto de cuestionamiento
a raiz de dicha practica.

Entendiendo desde la teoria que el rol asumido por nifios y nifias en calidad de
consumidores de la Cultura Visual, concretamente de imagenes de mujer masculinizadas
¢ hiperfeminizadas presentes en los videojuegos, promueven en la practica educativa
el desarrollo activo de nifios y nifias como generadores/as de Cultura Visual bajo la
perspectiva feminista queer.

3.3. Reconocimiento y revision de idea

El enunciado en cuestion permite describir y explicar los hechos de la situacion, bajo
los siguientes términos:

Descripcion de los hechos de la situacion

Explicacion de los hechos de la situacién

Los procesos de digitalizacion de
imagenes representativas de la mujeren la >
Cibercultura transgrede las tradicionales
identidades de género. bajounaestética
hiperreal e hiperbolizacion del cuerpo.

La industria cultural de los videojuegos
diversifican las posibilidades de consumo
hacia el publico femenino atendiendo el
desequilibrio en las representaciones de género
mediante lamasculinizacion de lo femenino y
su hiperfeminizacion.

El consumo de videojuegos porparte de
niflos y nifias se desarrollaa partir de procesos
de socializacion alinterior de endogrupos
fuera de los contextos escolares.

No se evidenciaal interior de lasbases
curriculares el desarrollo de reflexion criticaa
partir de productos de la Cultura Visual
destinada a nifios y nifias, a través de
estrategias didacticas centradas en la expresion
grafica.

Arte, Individuo y Sociedad
2016, 28(3) 459-473

465



Luis Claudio Cortés-Picazo Transgresion de las identidades tradicionales de género...

3.4. Hipdtesis de trabajo

La descripcion de los hechos de la situacion permite de este modo elaborar una
hipotesis explicativa que alude a la relacion entre los hechos de la situacion problematica
y otros factores que operan en su contexto:

“La expresion grafica elaborada por nifios y nifias en proceso de escolarizacion
entorno a imagenes de mujeres cuyas identidades transgreden la construccion tradicional
de género, permiten esclarecer bajo la pedagogia queer la visibilizacion de la mujer en
los videojuegos digitales de la Cultura Visual”.

3.5. Estructura de plan general

trabajo a cargo de un investigador intermediario en la asignatura de Didactica de las
Artes Visuales al interior del programa de formacion de profesores y profesoras en Artes
Visuales. Promoviendo en la sesion n° 15 la simulacion de intervenciones pedagogicas
destinadas a los centros de practicas. Instancia a partir de la cual los y las Investigadores/
as Participantes al interior del contexto escolar llevaron a cabo una estrategia didactica
de las artes visuales centrada en la expresion grafica, bajo el siguiente titulo de actividad:
“Crea tu propia personaje para videojuego”. Exhibiendo previamente a cada grupo de
curso el demo de un videojuego protagonizado por una mujer, con el objeto de solicitar
a cada nifio y nifa la realizacion de un dibujo de mujer protagonista para videojuegos,
bajo la indicacion “Crea tu propia personaje para videojuego”. Para posteriormente
formular una serie de preguntas entre las cuales cabe destacar las siguientes: ;En qué
consiste tu video-juego? ;Qué rol cumple la protagonista en el videojuego? ;Cuales son
las caracteristicas o rasgos personajes de tu protagonista?

Posteriormente durante las sesiones n°16 y n°17 se presentaron los resultados de las
intervenciones bajo un formato definido. Para finalmente en la sesion n°18 efectuar la
retroalimentacion del proceso.

3.6. Reconocimiento y revision de sus efectos

Tras recoger y tratar semanticamente los registros orales y graficos aportados por
nifios y nifias al interior de cada grupo curso, se establecen las siguientes categorias de
analisis, las que permiten abordar la hipotesis explicativa anteriormente descrita y el
objetivo principal de la investigacion:

«  Subversion de las identidades tradicionales de género al interior del marco
performativo de sancion heterosexual: el bien y el mal.

«  Estética predominante Japonesa y oposicion binaria entre pares segin género
de informantes claves.

«  Laficcion como estructura narrativa de los videojuegos.

466 Arte, Individuo y Sociedad
2016, 28(3) 459-473



Luis Claudio Cortés-Picazo Transgresion de las identidades tradicionales de género...

3.6.1. Subversion de las identidades tradicionales de género al interior del marco
performativo de sancion heterosexual: el bien y el mal

Los/las investigadores/as participantes .P.(1) e I.P.(2) tras reunirse el 24 de Junio de
2014 en el primer espacio pedagdgico con un grupo de informantes-claves conformado
por 4 nifnos pertenecientes al 7°ano de la Escuela Basica 1, ubicada en la ciudad de Talca,
recogen para su analisis las siguientes representaciones graficas de figuras femeninas
protagonistas para videojuegos: Yielene Guerrera, Tomasa, Gokuna y Soi.

Dibujos claramente influenciados por Ayumi, protagonista del videojuego Blade of
Time (2012) exhibido al inicio de la actividad, en donde se aprecia su rol como heroina
representante del bien en oposicion a la avaricia y la venganza que encarnan sus rivales
masculinos representantes el mal. A partir de lo cual los relatos y dibujos realizadas por
cada nifio evidencian oposicion de conceptos binarios tales como el bien y el mal.

Destacando que tras la formulacion de la pregunta ;En qué consiste tu videojuego?
los dibujos de figuras protagénicas femeninas atienden la subversion de las identidades
tradicionales de género. En donde los nifios en calidad de productores y consumidores de
Cultura Visual le otorgan sentido a las representaciones de mujer al interior de estructuras
narrativas que resaltan roles asociado a lo masculino, tales como la violencia, uso de
armamento y acciones que derivan en la muerte del rival. Subvirtiendo de este modo,
la sancion de normativas tradicionales de género asociadas a lo femenino, segin los
siguientes extractos de narraciones asociadas a sus respectivos dibujos:

LP. (1): ;En qué consiste tu video-juego?

I.C. ml1: Una princesa guerrera, que los dioses estaban muertos y ella es la tnica que
queda para combatir contra los malos y baja al mundo de los mortales y tiene que vencer
los males.

I.C. m2: Este el juego de la batalla de los perros mutantes...Esto consiste en una
guerra porque estos perros estan destruyendo el mundo con sus armas. Y ella es una del
grupo que yo disefié y el grupo de ellas, de las mujeres, tiene que combatir al grupo de
los perros.

L.P. (2): Tiene poderes o armas especiales

1.C. m3: El Kameja

I.C. m4: Hay una explosion en una ciudad y salen unos monstruos aparece en un
hospital y comienzan a matar a todos.

3.6.2. Estética predominante Japonesa y oposicion binaria entre pares segiin género
de informantes claves

El 11 de Junio de 2014 en el contexto escolar los y las investigadores/as participantes
L.P.(2) e L.P.(3) se retinen con un grupo de informantes claves conformado por cuatro
nifias y tres niflos pertenecientes al 8° afio basico del Colegio Juan Pia Marta, ubicado en
la ciudad de Talca. Quienes tras visualizar el demo del videojuego Proyecto Zero (2002)
protagonizado por Mikku, dibujan las siguientes figuras protagdnicas para videojuegos:
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Figura 1.Informante Clave Figura 2. Informante Clave Figura 3. Informante Clave
Femenina 1. Femenina 2. Femenina 3

Figura 4. Informante Clave Figura 5. Informante Clave Figura 6. Informante Clave
Masculino 5. Masculino 6. Masculino 7.

A partir de lo cual se percibe claramente que cada figura de mujer protagonista
para videojuegos reflejan influencias de los aspectos fisicos pertenecientes a Mikku.
Sobresaliendo rasgos y caracteristicas fisicas orientales en rostros, peinados,
vestimentas, armamentos y otros personajes, correspondientes a la estética denominada
Japoanimacion.

Rasgos fisicos que otorgan una identidad homogénea a cada dibujo al interior del
grupo curso. En donde nifos y nifias en calidad de consumidores/as de productos
culturales manifiestan la necesidad de sentirse al interior de un grupo de pares
compartiendo las mismas inquietudes y preferencias estéticas (endogrupo) para poder
entablar conversaciones y sentirse aceptados/as (Guarinos, 2011). Por cuanto les permite
reconocerse entre si como sujetos con los mismos gustos, compartiendo una serie de
valores y principios que se manifiestan intimamente al interior en este grupo.
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A partir de dicha influencia cabe resaltar una evidente oposicion binaria al interior
del grupo de informantes claves segiin género. Asi por ejemplo, los dibujos realizados
por las nifias (Fig.1, Fig.2 y Fig.3) emplean rasgos graficos comunes tales como: lapiz
negro para caracterizar un estilo de peinado ennegrecido sobre el rostro, dejando ver
uno de los ojos y cicatrices sobre el rostro. Los nifios en cambio (Fig.4, Fig.5y Fig.6)
masculinizan sus figuras femeninas al igual que los criterios empleados por la industria
de los videojuegos, cambiando los caracteres sexuales secundarios de la protagonista,
conservando una identidad estereotipadamente masculina (Diez et.al.,2004).

3.6.3. La ficcion como estructura narrativa de los videojuegos

Aligual que en los dibujos y relatos de informantes claves anteriormente analizados,
la ficcion es un elemento central tras la influencia de los videojuegos de referencia. De
hecho dibujos y relatos reportan una secuencia de acontecimientos, relatos y sucesos
ficticios que estructuran las narraciones de cada propuesta.

Asi por ejemplo, atendiendo la pregunta ;Qué rol cumple la protagonista en el
videojuego? los 1.P.(4) e L.P.(5) a cargo del 7° basico del Complejo Educativo Javiera
Carrera, ubicado en Talca nos presentan los siguientes dibujos y extractos de relatos
efectuados por sus 4 informantes claves tras analizar el demo del videojuego Bayonetta
(2009):

LP.(4) e L.P.(5): {Qué rol cumple la protagonista en el videojuego?

I.C.m8: “...ella es una persona muy pobre, y resulta que encontré a la mama y a la
mama la tenian aprisionada, y tiene que ir a buscarla”

1.C.m9: “Es una mujer, primero es una nifia que vivia en una aldea y los enemigos
de esa aldea mataron a la familia, a todos los que vivian alli y ella qued6 con un tio. Y
después ella se quiso vengar y ahora se quiere vengar de los que asesinaron a su familia”

1.C.m10: “Este es un juego de aventura y se trata de que ella quedd huérfana y una
nueva raza aliens llega a su pueblo y es la tnica que se atreve a defender el pueblo

1.C.f4: “Ella se llama Ana, que defiende a todos los animales que estan en peligro,
que es como un como un zombie asi, que mata a todos los malos y ella mata a los
zombie para defenderlos”.

De este modo el rol asumido por cada personaje, evidencian claras influencias de la
estructura narrativa ficticia presente en Bayonetta (2009). A partir de la cual nifios y nifias
construyen mujeres protagonistas que sobreviven a tragedias familiares y colectivas,
asumiendo roles conducentes a una seriec de aventuras en funcion de la defensa y
venganza ante hechos injustos.

Dichos relatos ficticios no pueden desligarse del tratamiento del cuerpo femenino
otorgado a cada figura, cuya hiperbolizacion fisica y anatomica (Butler, 2007) en
Bayonetta incide en la representacion grafica de armamentos, vestimentas funcionales
y decorativas, ajustandose de esta manera a los requerimientos de una industria
liderada preferentemente por hombres. Por cuanto las imagenes corporeizadas de mujer
contrariamente a su visibilizacion equitativa, segin Wajcman (2012), son atractivas a las
fantasias de sus disefiadores masculinos.
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Por ultimo, los/las investigadores/as participantes 1.P.(6) e [.P.(7) a cargo de los/las
informantes claves del 8° afio basico del Liceo Marta Donoso Espejo, de la ciudad de
Talca, resaltan en los siguientes dibujos y sus respectivos extractos de relatos aquellos
roles ficticios a partir del demo Tomb-Raider (2013):

LP.(6) e L.P.(7): {Qué rol cumple la protagonista en el videojuego?

I.C.09: “Ella escapo de su casa a los diez afos por problemas familiares y trata de que
ella tiene que enfrentarse a lo que el mundo le va a ...;Coémo decirlo?...toda la maldad
desde muy chica...ella es como llevada a sus ideas”

I.C.f10: “Es una nifia que toda su familia trata de ayudarla y de comprenderla pero
igual, pero en realidad no lo logra mucho porque ella estd buscando a su familia de
verdad para ver como es, conocerla...”

[.C.f12: “Es la protagonista....la llamaron de que le habian matado su familia,
entonces vino un camion a recogerla y ella fue a cobrar venganza y a salvar a su hermano
menor que habia quedado herido”

I.C.f.13: “Es una sobreviviente de una invasion, es la tinica que queda y tiene que
luchar contra los zombies para sobrevivir”.

Extractos de relatos y sus respectivos dibujos influenciados claramente por el rol
de Lara Croftt al interior del videojuego Tomb Raider. En donde cada nueva figura
protagonista enfrenta la maldad del mundo, ayudando a los demaés, cobrando venganza
y luchando contra zombies. Indicandonos de este modo que la mujer, en lugar de ser
objeto de rescate, son protagonistas y fuerza motriz de la trama del juego, en el entendido
que en origen Tomb Raider se separ6 del patron familiar de los roles tradicionales de lo
femenino, segiin Mikula (2003).

Respecto de la representacion grafica cabe destacar que cada nueva imagen de mujer
posee vestimentas y armamentos que no se condicen con los estereotipos tradicionales
del género femenino, sino, mas bien con representaciones de mujeres con rasgos fisicos
fuertes, que les permiten luchar y disparar gracias a sus habilidades gimnasticas, al igual
que Lara: “Lara totes a gun as she navigates a hostile landscape fraught with danger”
(Kennedy, 2002). Por cuanto la transgresion de la imagen tradicional de la mujer en los
videojuegos digitales consiste en la migracion de lo femenino a espacios tradicionalmente
masculinizados.

4. Conclusiones

Atendiendo la hipdtesis en accion, cabe sefialar a raiz de los dibujos realizados por
nifios y nifias al interior de sus respectivos grupos de cursos, que la transgresion en la
construccion de lo femenino acontece a través de su desplazamiento hacia lo masculino.
Lo que significa en definitiva, segun lo planteado por Imbert (2008) una migracion de
lo femenino al terreno de accion e hiperbolizacion del cuerpo (Butler, 2002) promovido
por una industria pensada por varones y destinada a los varones. Sancionando una
cultura y tecnologia preconizada por el Tecnofeminismo (Wacjman, 2012), bajo
la heteronormatividad como marco regulatorio en la construccidn de imagenes
representativas de mujeres y hombres en los videojuegos.
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En donde la transgresion consistiria en modificar aspectos formales de caracter
estético en la construccion digital de la mujer. Cuyo contenido revitaliza espacios
tradicionalmente ocupados por hombres (cultura macho). Dando cabida a personajes
tales como Ayumi, Mikku, Bayonnetta y Lara Croftt, resignificadas por nuevas
protagonistas que nos revelan mujeres cuyos roles, rasgos y caracteristicas acontecen
dentro de narraciones ficticias que reproducen las emitidas por los videojuegos. En donde
la mujer se desenvuelve performativamente bajo criterios masculinos. Concluyendo al
igual que Volnovich (2010) que el grado de innovacion obedece tan solo a sus alcances
de mercado y audiencias que incluyen a nifias como videojugadoras al igual que los
nifios como videojugadores.

Por lo tanto, promover actividades didacticas cimentadas en la pedagogia queer nos
aproximan al debate y discusion centrada en las posibilidades de visualizar el género
mas alla de su binarismo tradicional. En donde la creacion de una personaje protagonista
para videojuegos a través de la expresion grafica, nos evidencia normas de mercado
asumidas por nifios y nifias en contextos escolares. Lo que ameritan proponer didacticas
de las artes visuales en donde el género sea objeto de subversion al interior de la sala de
clases.
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