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Introducción  
El presente trabajo es producto de los primeros análisis de la investigación CONICET- FLACSO sobre niñez, género y TIC[footnoteRef:1]. La misma se ha propuesto interrogar los procesos de construcción de trayectorias generizadas de acceso a las TICs desde la infancia a través de las socializaciones múltiples que ocurren en el marco de la familia, la escuela, el juego con pares, el consumo de mercancías y de narrativas/mensajes mediáticos.  [1:  “Niñez, género y TIC. Un estudio de las “tecnobiografías” de niños y niñas en la Argentina” PIO-CONICET-FLACSO 2015-2016.] 

El objetivo general de dicha investigación ha sido comprender el modo en que las desigualdades de género  y los procesos de apropiación tecnológica se co-construyen a partir del estudio comparativo de las trayectorias de apropiación de las TIC por parte de niños y niñas en la Argentina contemporánea. Para ello, se propuso reconstruir las trayectorias de acceso y usos de TIC por parte de niños, niñas y de sus familias en el contexto del hogar (primeros contactos con las TIC, condiciones de acceso a TIC y conectividad en el hogar, dispositivos, modalidades de uso, reglas y límites, modalidades de aprendizaje de habilidades informáticas, hábitos actuales en torno a las TIC y representaciones de la familia sobre relaciones de género y TIC). A su vez, se buscó explorar los procesos de socialización de niños y niñas en relación a las tecnologías en el tiempo libre a través de los juegos, en el contacto con el grupo de pares y en los consumos culturales mediáticos. Se pretendió, también, analizar los procesos de socialización en el uso de TIC en la escuela teniendo en cuenta condiciones de acceso, habilidades informáticas del personal del entorno escolar, modalidades de uso de TIC en la escuela y representaciones de docentes sobre TIC y usos escolares.  Por último, queremos mencionar que se propuso comparar en clave de género  las trayectorias de apropiación de TIC por niños y niñas en el hogar, el tiempo libre y la escuela atendiendo a las intersecciones del género con la clase social, la desigualdad geográfica y otras dimensiones significativas que se destaquen en el trabajo de campo.
Para alcanzar el objetivo planteado, la investigación abordó seis regiones de Argentina: NOA, NEA, Cuyo, Patagonia, Centro y CABA/La Plata. Para esta ponencia analizamos el caso de la región de Cuyo, específicamente, en la provincia de Mendoza. Asimismo, durante el primer semestre del año 2017 se realizó el trabajo el trabajo de campo en escuelas urbanas del Gran Mendoza. Una de ellas, de gestión pública y, la otra, gestión privada. Allí se realizaron cuatros grupos focales con niños y niñas entre 9 y 13 años: se llevó a cabo un grupo focal para niñas y un grupo focal para niños en cada una de las escuelas. Estos grupos focales estuvieron conformados por 4 integrantes cada uno. En un segundo momento, se realizaron entrevistas en profundidad a niños y niñas que hayan participado de los grupos focales mencionados. Para ello, se entrevistó a una niña de colegio privado, una niña de colegio público, un niño de colegio privado y dos niños de un colegio público. Es importante destacar que, también, se realizaron entrevistas a personal docente de cada escuela y se realizaron observaciones no-participantes.

La generización de las trayectorias del uso de TICs
Una de las hipótesis que surge es que existen diferencias significativas en los procesos de socialización de niños y niñas, que resultan en trayectorias generizadas en relación con las TICs, tanto en dimensiones objetivas (edad de acceso, patrones de conectividad y de uso, tiempo y frecuencia) como subjetivas (gustos, intereses, habilidades, preferencias e identificaciones). Se pudo observar que en ocasiones surgen distinciones que separan “juegos de varones” y “juegos de nenas”. Los primeros, vinculados al deporte (fútbol), destrezas bélicas y automovilísticas. Los segundos, vinculados a la apariencia física femenina (moda, maquillaje), tareas domésticas (cocina), entre otros. A su vez, las fronteras entre unos y otros por momentos parecen ser menos rígidas (menciones a mujeres jugando a esos juegos de varones, como “Leagues of Legends” o DOTA). En varias ocasiones, pese a mencionar que tanto varones como mujeres pueden potencialmente participar de los mismos espacios en cuanto al uso de TICs, los videojuegos son caracterizados como ámbitos masculinos y las redes sociales como ámbitos femeninos. Generalmente esto se expresa a través de poner en evidencia la “extrañeza” de los cruces entre ambos dominios (cuando una mujer juega videojuegos o cuando un varón usa redes sociales para realizar actividades feminizadas). Pareciera existir mayor énfasis cuando el cruce es desde el ámbito femenino al masculino: “Yo jugaba al DOTA y en la mayoría de las partidas era ponele yo y mi grupo de cinco amigos hombres y ahí estaba como yo, hola [está expresando que está “fuera de lugar”]”. Cuando hay mujeres que utilizan videojuegos suele señalarse como una excepción: “Hay algunas niñas que usan Clash Royale”. Inclusive el uso de redes sociales en varones suele estar asociado a los videojuegos: “Hay varones que tienen redes sociales por los juegos”.
Otro aspecto a indagar es el uso de las redes, que en las mujeres aparece más asociado a Facebook e Instagram (fotos, conversar) y en los varones, con menos acentuación en la apariencia física (“les importa menos salir escrachados”) y más ímpetu en juegos a través de distintas redes o seguir a Gamers (a través de YouTube) que socializan destrezas en relación a juegos. En cuanto a Youtubers, hay  mujeres que siguen a quienes abordan temas asociados a moda, maquillaje, o a personajes conocidos (Leonel Ferro, Fibo, Yao Cabrera).
Cabe mencionar que las distinciones señaladas conviven con afirmaciones que sostienen que varones y mujeres hacen lo mismo. Esto aparece poco profundizado en las entrevistas. Lo mismo sucede cuando se habla acerca de los riesgos que conlleva la publicación de información privada en redes sociales. Tanto varones como mujeres señalan que el riesgo es potencialmente equitativo para ambos pero que, sin embargo, las mujeres serían un mayor foco de preocupación por su tendencia a subir fotos de todo lo que hacen (se señala además una mayor preocupación por la estética visual de las imágenes subidas a redes sociales en mujeres). Estos comportamientos pueden ser interpretados a la luz del aporte de Paula Sibilia (2008) en torno a la construcción de la “subjetividad visible” entendido como un tipo de construcción subjetiva alter dirigido, es decir, orientada hacia los demás. 
El trabajo de campo evidencia, en esta primera aproximación analítica, una división genérica del uso de las TICs que se corresponde con una separación de lo masculino -los videojuegos están asociados a la construcción de un espacio colectivo competitivo entre varones- y lo femenino -las redes y juegos vinculados con la belleza, la familia y la introspección-. En este sentido, es interesante destacar cómo las tecnologías hacen a la inteligibilidad de género, es decir, a las identidades niños/as.[footnoteRef:2] [2:   “La identidad con sus consecuentes rasgos de coherencia y continuidad, lejos de ser dado naturalmente, es la encarnación y la identificación con una norma de inteligibilidad social instaurada y mantenida, que determina quienes serán considerados sujetos y quienes no (...). El régimen regulatorio y disciplinado del género es heteronormativo, pues prescribe como “natural”, “normal” y “deseable” la continuidad causal entre sexo, género y deseo”. (Nijensohn, 2013: 34)] 

A continuación, se analizará la masculinización de las trayectorias de los niños con las TICs con especial énfasis en los videojuegos. 

Los videojuegos como campo de construcción y sociabilidad de las masculinidades
Al ser consultados acerca de la apropiación de TIC relativa a cada género encontramos, tanto en niños como en niñas, una clasificación de los videojuegos como un ámbito de consumo y sociabilidad típicamente masculino, mientras que las redes sociales aparecen como un dominio de acción mayoritariamente femenino. En este sentido, Hernán Palermo señala, citando el trabajo de Mura, Yansen y Zukerfeld, que hay “un acceso diferencial entre hombres y mujeres a la tecnología como actividad lúdica desde la más temprana infancia, sobre todo en lo que se relaciona con videojuegos” (2018: 110). 
Ambos géneros reconocen la existencia de fronteras lábiles al marcar la posibilidad de que se den excepciones a esta generalidad —al mismo tiempo que conciben usos diferentes para la apropiación que el otro género hace de los consumos culturales que están asociados al género opuesto—. A continuación daremos cuenta de cómo los videojuegos se presentan en la trayectoria de apropiación de TIC de los varones como un campo de construcción y sociabilización de las diferentes masculinidades a través, no sólo de la enseñanza y el aprendizaje en la utilización de los dispositivos, sino también en la concordancia entre el contenido de este tipo de consumo cultural con ciertas características que son reconocidas como propias de la masculinidad hegemónica (Connell, 1995).  
En relación a la apropiación de TIC para el consumo de videojuegos (ya sea a través de la computadora, la tablet, el celular o una consola dispuesta exclusivamente para tal fin —como puede ser la Xbox o la PlayStation—) la totalidad de los varones entrevistados reconoce una trayectoria de aprendizaje vinculada tanto al autodescubrimiento como a la socialización a través de los miembros masculinos de la familia (en su mayoría hermanos o el propio padre) o pares del mismo género (mayoritariamente compañeros de la escuela). Como sostiene Jenkins y Casell (2006), los varones aprenden las habilidades masculinas de otros varones 
Joaquín, un niño de 9 años perteneciente a una escuela pública de la provincia, nos comenta por ejemplo que todos los dispositivos que utiliza (computadora, tablet, celular —no propio— y PlayStation) los usa generalmente para jugar videojuegos, mientras que la computadora también es utilizada con fines instrumentales cuando tiene que buscar información para realizar alguna actividad del colegio. Su trayectoria de aprendizaje, en sus primeros pasos en la apropiación de TIC, está ligada directamente a la imitación y ayuda tanto de su padre como de su hermano mayor. Nos comenta, en este sentido, que aprendió a usar la computadora mirando a su hermano mayor, mientras que su padre lo acompañaba jugando videojuegos como el Resident Evil, debido a su contenido asociado con temáticas de “terror”.
Gerardo, de la misma edad que Joaquín, marca la manera en que utiliza YouTube para compartir contenido relacionado con los videojuegos (se graba jugando)[footnoteRef:3], recurso que aprendió a usar solo, “investigando”. Al mismo tiempo nos cuenta que en los recreos de la escuela juega al Clash Royale con sus compañeros, con quienes también se juntan en horario no escolar en alguna casa a jugar a la PlayStation o a la Xbox o bien juegan videojuegos online (ya sea a través de páginas específicas o utilizando consolas que disponen de conexión a internet). Los consumos de videojuegos más populares entre ellos son el Grand Thieft Auto (conocido mayoritariamente por sus siglas como GTA), el FIFA, el Ark, el Uncharted y el ya mencionado Clash Royale. [3:  Este tipo de actividad se reconoce generalmente como realización de tutoriales de videojuegos.] 

Finalmente tenemos a Federico, un niño de 12 años de una escuela privada, a quien su hermano mayor le enseñó a jugar al Clash Royale, aprendizaje que continuó ejerciendo con la ayuda de sus compañeros en la escuela. Al igual que Gerardo, suele juntarse con sus amigos en horario no escolar en la casa de alguno que disponga de una consola, sea PlayStation o Xbox, para jugar videojuegos relacionados al mismo tipo de consumo mencionado anteriormente. Vinculado a la producción de contenido, Federico muestra una apropiación de la plataforma YouTube similar a la de Joaquín: nos cuenta que a los ocho años solía subir videos de tutoriales pero que ahora utiliza este espacio únicamente para el consumo de tutoriales de videojuegos realizados por youtubers[footnoteRef:4] reconocidos (como el caso de Lusubein o Tecnonauta). [4:  Categoría utilizada para clasificar a aquellas personas que disponen de un canal propio en YouTube y comparten contenido con cierta regularidad.] 

Podemos ver en los relatos de los niños cómo la apropiación de las TICs en el uso de videojuegos los liga, tanto en la escuela como en el ámbito familiar, con personas de su mismo género. Esto produce, y reproduce en ellos, la idea de los videojuegos como un campo de acción mayoritariamente masculino, en el cual la participación de las mujeres es tan sólo una excepción. Sin embargo, aun cuando este cruce de fronteras es reconocido, el consumo que cada género hace dentro de este campo es asociado a un contenido cuyas características están vinculadas a construcciones hegemónicas de la masculinidad —en el caso de los videojuegos jugados por varones— y la femineidad —en el caso de los videojuegos jugados por mujeres—. Nos dedicaremos aquí a analizar brevemente algunos de los contenidos reconocidos por los entrevistados como “juegos de varones” y “juegos de mujeres”.
Los “juegos de varones” se dividen a grandes rasgos en cuatro tipos: los denominados de mundo abierto (como el Minecraft, el Ark, el GTA o el Uncharted), aquellos asociados con algún deporte específico (los dos más reconocidos son el ProEvolution Soccer y el FIFA, ambos con temática futbolística), los llamados de estrategia (como el Clash Royale o el Rainbow) y los conocidos como FPS o First Person Shooter[footnoteRef:5] (entre los cuales se encuentran el Call of Duty o COD y el Battlefield)[footnoteRef:6]. Nos concentraremos más que nada en aquellos juegos considerados de mundo abierto como los de tipo FPS por dos motivos: por cómo la violencia aparece como parte fundamental de este tipo de contenido y para no exceder los límites de esta ponencia. [5:  Las siglas significan, literalmente, videojuego de disparos en primera persona.]  [6:  Aquellos contenidos que no fueron mencionados en las citas anteriores aparecen en otros fragmentos de las entrevistas realizadas, generalmente reconocidos como consumo típicamente masculino.] 

Los juegos de mundo abierto suelen presentarle al individuo un mundo hostil que debe ser dominado a través de la supervivencia propia y la eliminación de todo aquello que aparece bajo la forma de un enemigo. En el caso del Minecraft[footnoteRef:7] la supervivencia se lleva adelante por medio de la construcción de herramientas destinadas tanto a la obtención de diferentes recursos naturales (como hachas, guadañas, palas y picos) como a la destrucción y protección frente a seres cuyo objetivo es infringirnos daño (como espadas, arcos y armaduras). El caso del GTA es paradigmático: por el nivel de violencia con el cual se presenta su lanzamiento y apropiación por parte de menores de edad ha sido tema de polémica durante varios años, desde que saliera a la luz su tercera edición, conocida como GTA Vice City. Tanto este como sus versiones posteriores (el GTA San Andreas y el GTA IV y V) se presentan en un formato de tercera persona en el cual los personajes principales son siempre de género masculino[footnoteRef:8]. Más allá de la posibilidad de recorrer de manera libre el territorio que se nos presenta, la denominadas “misiones principales” del juego, relacionadas con la historia de cada uno de los personajes, se vinculan con todo tipo de actividades ilegales: asesinatos, robos, hostigamientos y, en la última entrega de la saga, incluso el fraude fiscal. Escapar de la policía al cometer un acto ilegal o enfrentarse en tiroteos con grupos mafiosos se ha convertido en este tipo de juegos en formas corrientes de entretenimiento[footnoteRef:9]. [7:  La jugabilidad del juego —o sea, los parámetros a través de los cuales el jugador interactúa con él— son definidos de la siguiente forma: “es un juego de mundo abierto, por lo que no posee un objetivo específico, permitiéndole al jugador una gran libertad en cuanto a la elección de su forma de jugar. A pesar de ello, el juego posee un sistema de logros. El modo de juego predeterminado es en primera persona, aunque los jugadores tienen la posibilidad de cambiarlo a tercera persona. El juego se centra en la colocación y destrucción de bloques, siendo que este se compone de objetos tridimensionales cúbicos, colocados sobre un patrón de rejilla fija. Estos cubos o bloques representan principalmente distintos elementos de la naturaleza, como tierra, piedra, minerales, troncos, entre otros. Los jugadores son libres de desplazarse por su entorno y modificarlo mediante la creación, recolección y transporte de los bloques que componen al juego, los cuales solo pueden ser colocados respetando la rejilla fija del juego”. Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Minecraft.]  [8:  En orden cronológico: Thomas Vercetti (GTA Vice City), Carl Johnson (GTA San Andreas), Nikolai Bellic (GTA IV), Michael de Santa, Trevor Phillips y Franklin Clinton (GTA V). El hecho de la inexistencia de personajes principales femeninos en este tipo de juegos ha sido también un motivo de debate entre los usuarios a través de diferentes foros, como por ejemplo: http://es.gta.wikia.com/wiki/Hilo:126694. Una de las principales objeciones a este tipo de peticiones tiene que ver con el hecho de que las destrezas y habilidades que el juego requiere de sus protagonistas –ser mafioso, pelear cuerpo a cuerpo con otras personas o manipular armas de fuego- no tiene correlato en las capacidades de una mujer.]  [9:  Incluso, el nombre del juego (“gran ladrón de autos”) ha quedado como una referencia a sus primeras entregas, en las cuales el objetivo principal del mismo era el robo de autos y el evitar ser atrapado por la policía.] 

La competencia a través de la destrucción de un Otro hostil se presenta como un componente también existente en el caso de los juegos de tipo FPS. En los dos mencionados se nos muestran escenarios en los cuales representamos o bien un grupo comando de alguna fuerza especial (mayoritariamente norteamericana) o bien un bando en situaciones bélicas ya sean ficticias o reales (como el caso de los Battlefields dedicados a las guerras mundiales)[footnoteRef:10]. El objetivo es siempre el mismo: destruir a ese Otro —sean terroristas o soldados enemigos— que se presenta como una amenaza. Ambos juegos presentan también una modalidad online en la cual los jugadores pueden conectarse, formar parte de un bando específico y eliminarse entre ellos como forma de conseguir la victoria. [10:  Los nombres de ambos juegos son paradigmáticos de ambas situaciones: “Llamado del deber” en el caso del Call Of Duty y “Campo de Batalla” en el caso del Battlefield.] 

Tanto los entrevistados varones como mujeres, en entrevistas individuales o en grupos focales, reconocen la violencia como una característica propia de la masculinidad, al mismo tiempo que la existencia de la misma en los videojuegos “de varones” es utilizada como una variable para justificar el hecho tanto de que los varones jueguen más videojuegos que las mujeres como que este tipo de videojuegos les resulten más entretenidos a ellos. Tal como lo marca Jenkins (2006), el acceso y apropiación de los niños del espacio virtual se encuentra estructurado en base a diferencias de género, ya que los videojuegos preservan aspectos de los espacios de juego y cultura tradicionales (como se da en el caso de los videojuegos de deportes como un consumo particularmente masculino). Este tipo de contenidos, por otro lado, aparece asociado a la idea arquetípica de la naturaleza como un riesgo a ser controlado —más que nada en aquellos juegos denominados de mundo abierto—, mientras que el territorio de los videojuegos se vincula con la noción de un ámbito aislado que carece de supervisión adulta. En las entrevistas y el trabajo de campo realizados pudimos notar no solo la forma en que el contenido de los videojuegos aparece directamente asociado con características propias de una construcción hegemónica de la masculinidad, sino el hecho de que al apropiarse de ese tipo de consumos, los niños, en la interacción con las TIC, construyen una idea de lo que debe ser el género masculino, construcción que es socializada y reproducida a través de la participación en ámbitos como la familia o la escuela.

Conclusiones 
Las TIC y videojuegos en niños generan una construcción hacia una masculinidad hegemónica. Esto implica no considerar que hay un reforzamiento o reproducción de algo que a priori se encuentra allí sino que hacen a una construcción abonando a los ideales reguladores (Preciado, 2014) de la masculinidad hegemónica.  
Hemos visto en distintas trayectorias de los niños entrevistados el patrón interesarse por actividades lúdicas, videojuegos con contenido bélico, competitivo y de fuerza física vinculados a actividades ilegales y asociadas a lo que estrictamente se entiende como “juegos de varones”. Esta división sexual de los juegos reafirma los ideales reguladores de los modelos de masculinidad y femineidad y exigen la coherencia de la fórmula butleriana cuerpo, deseo y práctica sexual. En definitiva, planteamos que los juegos de niños y los contenidos que conllevan, vinculados a la masculinidad hegemónica, forma e inscribe a los sujetos reconociéndolos como varones. Esa interacción con el videojuego, entendida como práctica ritual repetitiva, produce al sujeto generizado varón. 
No obstante, nos parece interesante destacar en este trabajo y que nos queda como punto a profundizar que hemos identificado algunas transgresiones en tanto “permisos” que se toman niños y niñas para traspasar fronteras generizadas de las TICs, tal como lo demuestra la incursión de niñas en “juegos de varones” -la niña que se atreve a jugar al DOTA- o aquellas que incursionaban en la programación. Entendemos a estas transgresiones como prácticas “incoherentes” y “discontinuas” a la matriz de inteligibilidad del género (Butler, 2007) y, por lo tanto, son generalmente definidas como defectos del régimen regulatorio y disciplinador del género pero también, podemos interpretarlas como “otras matrices diferentes y subversivas de desorden de género” (Butler, 2007: 73).
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