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RESUMEN. El presente articulo analiza las interpretaciones de videojugadoras residentes
en el area metropolitana de Monterrey, México, sobre personajes femeninos de videojue-
gos. Se realiz6 un estudio cualitativo desde la dptica de los estudios culturales para el cual
se entrevistd a quince jugadoras sobre sus gustos y opiniones sobre personajes femeninos
de juegos de video, los cuales, segun investigaciones previas, suelen ser escasos y fuer-
temente estereotipados. Se encontrdé que la mayoria de las jugadoras sostienen posturas
criticas hacia los personajes femeninos sexualizados y que, en general, aceptan y prefieren
a los personajes femeninos de Nintendo como Mario Bros y Pokémon, franquicias que les
brindaron las primeras oportunidades de jugar con personajes femeninos. Por otro lado,
se encontré que las madres y otras mujeres del entorno familiar desempenaron un papel
importante en la ninez de las entrevistadas, como mediadoras en su contacto y aficién hacia
los juegos de video. Se concluye que los habitos de consumo adquiridos por las jugadoras
desde la nifez mantienen una fuerte influencia en su consumo actual de videojuegos.

PALABRAS CLAVE: videojuegos / estudios de audiencia / lecturas / estereotipos de
género / mediaciones
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MAKING PEACE WITH PEACH: MEXICAN FEMALE VIDEO GAMERS' INTERPRETATIONS
OF FEMALE CHARACTERS IN VIDEO GAMES

ABSTRACT. This article analyzes the interpretations of video game female characters
residing in the metropolitan area of Monterrey, Mexico. A qualitative study was carried
out from the perspective of cultural studies, for which fifteen players were interviewed
about their tastes and opinions about female video game characters. It was found that
most of the gamers hold critical positions towards sexualized female characters and
that, in general, they accept and prefer female characters from Nintendo video games
such as Mario Bros and Pokémon, franchises that gave them the first opportunities
to play with feminine characters. On the other hand, it was found that mothers and
other women in the family environment played an important role in the childhood of the
interviewees, as mediators in their contact and love for video games. It is concluded
that the consumption habits acquired by the players since childhood maintain a strong
influence on their current consumption of video games.

KEYWORDS: video games / audience studies / readings / gender stereotypes /
mediations

FAZENDO AS PAZES COM PEACH: INTERPRETAGOES DE JOGADORAS MEXICANAS DE
VIDEOGAME SOBRE PERSONAGENS FEMININAS EM VIDEOGAMES

RESUMO. O artigo analisa as interpretacdes de personagens femininas de videoga-
mes residentes na regidao metropolitana de Monterrey, México. Foi realizado um estudo
qualitativo na perspectiva dos estudos culturais, no qual foram entrevistadas quinze
jogadoras sobre seus gostos e opinides sobre personagens femininas de videogames.
Verificou-se que a maioria das gamers mantém posi¢des criticas em relagao as perso-
nagens femininas sexualizadas e que, em geral, aceitam e preferem personagens
femininas de videogames da Nintendo, como Mario Bros e Pokémon, franquias que lhes
deram as primeiras oportunidades de jogar com personagens feminino. Por outro lado,
constatou-se que as maes e outras mulheres do ambiente familiar tiveram um papel
importante na infancia das entrevistadas, como mediadoras no contato e no amor pelos
videogames. Conclui-se que os habitos de consumo adquiridos pelos jogadores desde a
infancia mantém forte influéncia no consumo atual de videogames.

PALAVRAS-CHAVE: videogames / estudos de audiencia / leituras / estereotipos de
género / mediagoes
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INTRODUCCION

Marco referencial

Con ingresos superiores a los 179 000 millones de délares durante 2020, la industria
de los videojuegos es una de las mas importantes a nivel mundial (Witkowzki, 2021). En
México, esta industria alcanzé en el mismo afo un valor de 32 229 millones de pesos, 4,4
% mas que en 2019 (Arteaga, 2021). En agosto de 2022, se proyectaba un crecimiento aln
mayor, superior al 5 % con respecto al ano anterior, para alcanzar un valor estimado de
41 000 millones de pesos (Chavez, 2022).

Durante décadas fue comun catalogar al pasatiempo de los videojuegos como
una actividad de “hombres, para hombres” (Lynch et al., 2016). No obstante, estudios
recientes revelan que las mujeres representan el 47 % de los consumidores e incluso
superan al nimero de hombres jugadores en Nintendo Switch, la consola mas exitosa del
mercado (Circana, 2023). Al respecto, Cote (2020) sefiala que, a pesar de que el perfil del
consumidor de videojuegos es cada vez mas diverso y el nimero de videojugadoras ha
aumentado notoriamente desde principios de la década de 2000, aun persiste una resis-
tencia hacia la diversidad y la inclusién dentro del mercado tradicional de estos juegos.

Una explicacién de ello se relaciona con la disparidad de género existente al interior
de la industria de los videojuegos, en la que los contenidos son generalmente producidos
por hombres y dirigidos hacia un publico masculino. UN Women (2022) sefala que, a
pesar de que casi la mitad de las personas que los juegan son mujeres, solo el 16 % de
los puestos ejecutivos de la industria son ocupados por ellas. Lynch et al. (2016) explican
que esto se debe a que esta industria hered¢ la disparidad de género de las empresas
tecnoldgicas, como la de las ciencias computacionales y la de desarrollo de software,
asi como de las industrias audiovisuales (Cobb, 2020; Bulloni et al., 2022; French, 2014;
Herrero de la Fuente et al., 2022).

Alo largo del tiempo, distintas investigaciones han coincidido en destacar el rechazo
de las videojugadoras hacia la perspectiva masculina imperante en la industria. En un
estudio llevado a cabo entre estudiantes alemanas, Hartmann y Klimmt (2006) encon-
traron que las participantes tendian a rechazar los juegos en los que se sexualizaba la
figura femeninay aquellos en los que presentaba un alto grado de violencia. Por su parte,
Reinecke et al. (2007) sehalaron que las mujeres criticaban el predominio de protago-
nistas masculinos en los videojuegos, asi como la sexualizacion y disefo irreal de los
cuerpos de los escasos personajes femeninos. Finalmente, Assuncao (2016) encontré
que, a pesar de jugar habitualmente, las participantes en su estudio consideraban que
los juegos de video no formaban parte de su identidad ni de sus conversaciones sociales,
debido en gran medida al constante hostigamiento recibido por parte de sus contra-
partes masculinos.
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Con base en estos antecedentes, consideramos importante llevar a cabo en México
estudios que aborden las experiencias de las mujeres al jugar videojuegos, sus percep-
ciones y otros aspectos particulares de esta actividad. El presente trabajo se propone
analizar este fendmeno desde la dptica de los estudios culturales, tanto anglosajones
como latinoamericanos, con base en dos conceptos centrales: las lecturas (Inzunza-
Acedo, 2012; Palmer & Hafen, 1999) que hacen las jugadoras sobre los personajes de
videojuegos con los que interacttian y el papel de las mediaciones (Martin-Barbero, 1987;
Pensadores.co, 2014; Orozco, 1991) en el desarrollo de las motivaciones para jugar. Nos
enfocaremos en las mediaciones institucionales, es decir, en las personas que han acom-
panado a las jugadoras en su pasatiempo.

Concretamente, la presente investigacion tiene como objetivo analizar los procesos
de decodificacidn sobre los personajes femeninos de videojuegos, llevados a cabo por un
grupo de videojugadoras residentes en el drea metropolitana de Monterrey, México, asi
como el papel jugado por las mediaciones institucionales en estos procesos. Se busca
responder a las siguientes preguntas: jqué tipos de lecturas hacen las jugadoras sobre
los personajes de videojuegos con los que interactuan, en particular sobre los perso-
najes femeninos?, y jcudles son y qué papel juegan las mediaciones institucionales en
estos procesos, desde sus primeros contactos con los videojuegos?

Fundamentacion tedrica

Desde la 6ptica de los estudios culturales, los medios de comunicacion suelen recurrir
a estereotipos en su blisqueda por transmitir y legitimar una determinada postura ideo-
logica a través de sus contenidos (Morley, 1992). Al respecto, Mou y Peng (2009) discuten
algunos estudios (Beasley & Collins, 2002; Cantdn, 2021; De la Paz, 2019; Dietz, 1998; Jansz &
Martis, 2007; Merlo, 2022; Ruiz & Molina, 2021; Vela, 2018) que coinciden en destacar la poca
variedad de roles asignados a los personajes femeninos en los videojuegos y la abrumado-
ra mayoria de representaciones femeninas como objetos sexuales, victimas o en papeles
secundarios, asi como la escasa representacidon de mujeres heroicas o como personajes
de accion, pese al éxito del “fendmeno Lara Croft”, una mujer capaz pero sexualizada
(Jansz & Martis, 2007), surgido a partir del videojuego Tomb Raider (1996).

A partir de su propio estudio sobre representaciones femeninas en los videojuegos,
Dietz (1998) concluye que el papel de la mujer se limita a cuatro estereotipos basados en
la aparienciay el comportamiento. El primer tipo es el personaje femenino que cumple la
funcién de objeto sexual o premio para el jugador. El segundo tipo de personaje femenino
es el de victima. El tercer tipo es aquel que lleva a cabo conductas tipicamente asociadas
con lo femenino. Finalmente, el cuarto tipo es el personaje femenino representado como
héroe o personaje de accion.

Por otra parte, aunque la perspectiva de los estudios culturales se preocupa por
analizar los contenidos de los medios y se otorga importancia a la produccion y al
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mensaje mismo, una de sus aportaciones mds destacadas se relaciona con la manera
en que las audiencias interpretan (o leen) los contenidos mediaticos (Fiske, 2010; Hall,
1999; Morley, 1992). Este enfoque también indica que “un mensaje es siempre capaz de
producir mas de un significado o interpretacién, y no puede ser reducido simplemente a
un significado ultimo o real” (Morley, 1992, p. 83), por lo que todos los mensajes media-
ticos deben considerarse polisémicos.

El concepto de audiencia activa, propuesto por los estudios culturales de audiencia,
sostiene que los receptores tienen la capacidad de realizar distintas lecturas o interpre-
taciones sobre los contenidos que aparecen en los distintos medios de comunicacién.
Con base en lo anterior, autores como Inzunza-Acedo (2012), Fiske (2010), Hacker et al.
(1991), Hall (1999), Katz y Liebes (1990), Morley (1992), y Palmer y Hafen (1999) proponen
distintos modelos de interpretaciones para los que construyen tipos de lecturas especi-
ficas que los receptores pueden realizar ante un determinado contenido de los medios
audiovisuales. La presente investigacion utiliza las lecturas de aceptacion, rechazo
sofisticado y deconstruccion, acuiadas por Palmer y Hafen (1999), asi como las lecturas
de rechazo ingenuo y distanciamiento, definidas por Inzunza-Acedo (2012).

Palmer y Hafen (1999, p. 136) proponen dos tipos de lecturas de aceptacion: ingenua
y sofisticada. En la primera, el receptor no distingue entre el texto y la realidad, y acepta
lo presentado por el medio como un hecho irrefutable. En la segunda, la audiencia esta
de acuerdo con la postura y mensaje del producto audiovisual, pero esta consciente de
argumentos o posturas alternativas que provienen de su propia experiencia o del mismo
contenido mediatico. Los autores plantean una Unica posibilidad de lectura de rechazo:
la sofisticada, en la que el receptor no estd de acuerdo con el mensaje expuesto por
el producto audiovisual, con base en argumentos de su propia vida o del contenido de
los medios. A partir del planteamiento de Palmer y Hafen (1999), Inzunza-Acedo (2012)
agrega la lectura de rechazo ingenua, en la que el espectador rechaza el mensaje sin
expresar razones claras para ello, porque es incapaz de diferenciar entre realidad y
ficcion. En cambio, la lectura de deconstruccion (Palmer y Hafen, 1999) considera que el
espectador estd consciente de que el contenido mediatico es un producto manufacturado
y basa sus argumentos en que dicho contenido responde a las agendas e intereses de
sus creadores. Finalmente, la lectura de distanciamiento (Inzunza-Acedo, 2012, p. 35) es
llevada a cabo por un espectador consciente de estar frente al resultado de un proceso
de produccion, en el que puede identificar férmulas, estructuras y un equipo de produc-
cion, pero que no se vincula aceptandolo ni rechazandolo.

Por otra parte, el presente analisis también recurre a los enfoques de lectura o
interpretacion de personajes acuiiados por Fiske (2010), con base en las lecturas
de mensajes propuestas por Hall (1999). En ese sentido, Fiske afirma que, cuando la
audiencia utiliza un enfoque realista o psicoldgico, el personaje es percibido como una
persona real cuyo comportamiento se interpreta a través de las experiencias de vida del
espectador y de su comprension sobre las personas con las que ha interactuado. Este
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tipo de lectura se presenta cominmente cuando el personaje forma parte del consumo
mediatico cotidiano del espectador, ya que “la constante repeticién de un personaje
significa [que este] ‘vive' en una escala de tiempo similar a la de su audiencia” (Fiske,
2010, p. 151). Percibidos de esta manera, los personajes poseen una historia de vida con
la que la audiencia esta familiarizada y con la que puede llegar a identificarse. Por el
contrario, cuando la audiencia recurre a un enfoque de lectura discursiva o estructura-
lista, percibe al personaje como un texto construido desde el discurso y la ideologia, y
no se puede entender como un individuo que existe en la realidad, sino como una serie
de relaciones textuales. Fiske (2010) asegura que la interpretacion de personajes por
parte de las audiencias puede incorporar rasgos de ambos enfoques; por ello, ubica al
realismo y al estructuralismo como los extremos de un espectro de interpretaciones.

Estos procesos de lectura e interpretacién de mensajes y personajes, sefala
Martin-Barbero (1987), se apoyan en las mediaciones: “los lugares de los que provienen
las construcciones que delimitan y configuran la materialidad social y la expresividad
cultural” (p. 233) de los medios. En otras palabras, las mediaciones son todo lo que se
encuentra entre la audiencia y los medios (Pensadores.co, 2014). Al respecto, Orozco
(1991) senala que, cuando un individuo se sienta frente a una pantalla, no lo hace con la
mente en blanco, sino que trae consigo su repertorio cultural, valores, ideas y actitudes
qgue se enfrentan a los mensajes preferentes expuestos por los productos audiovisuales.
En la presente investigacidn, nos enfocaremos en las mediaciones institucionales: aque-
llas relacionadas con las instituciones en las que el sujeto participa, como la familia, el
vecindario o la escuela, en cuyas interacciones se producen sentidos y significados.

METODOLOGIA

El enfoque metodoldgico de la presente investigacion es de tipo cualitativo, basado en
entrevistas semiestructuradas. Se busca comprender la opinién de las jugadoras sobre
los personajes femeninos de los videojuegos, asi como el papel desempenado por la
subjetividad y la intersubjetividad en la construccion de sus experiencias particulares.
Para ello, se llevaron a cabo quince entrevistas a videojugadoras de entre 26 y 40 anos
de edad, residentes en el area metropolitana de Monterrey, México. Las entrevistas se
llevaron a cabo entre enero de 2022 y febrero de 2023. La duracién minima de las entre-
vistas fue de cuarenta minutos y la maxima de dos horas, con base en la extension de las
respuestas de las entrevistadas.

El rango de edades de las entrevistadas corresponde al de la denominada genera-
cion millennial (Dimock, 2019), nacida entre 1981 y 1996, la cual experimentd el avance
tecnolégico de los videojuegos, de las animaciones de 8 bits como Mario Bros (1985)
hasta las producciones tridimensionales como Tomb Raider (1996), vivencia equiparable
a la de la generacién que atestigud la transicién del cine mudo al sonoro (Kirby, 2009).

Contratexto n.° 41, junio 2024



Haciendo las paces con Peach

Dos criterios de seleccién fundamentales fueron el haberse iniciado en los video-
juegos desde la nifez y continuar jugando de manera habitual en la actualidad. No se
considerd necesario que las entrevistadas se autodenominaran gamers, palabra que se
utiliza para referirse a las personas que tienen como pasatiempo jugar videojuegos. Al
respecto, en investigaciones anteriores (Assungao, 2016; Kuss et al., 2022) se encontré
que a muchas de ellas no les agrada ese término, puesto que lo relacionan mas con
jugadores hombres que se dedican a jugar incluso de manera profesional, por lo que al
utilizarlo han sido cuestionadas y acosadas.

Es importante mencionar que las jugadoras participantes fueron informadas, antes
y durante la entrevista, que esta Ultima seria grabada y que se llevaba a cabo como parte
de una investigacion académica sobre lecturas de personajes de videojuegos. También
se les informo que las grabaciones no serian compartidas con terceros y que su parti-
cipacioén seria anénima. Después de hacerles saber lo anterior, las participantes en el
presente trabajo dieron de manera voluntaria su consentimiento informado para que se
llevaran a cabo las respectivas entrevistas. Tomando en cuenta lo anterior, para proteger
la identidad de las entrevistadas se utilizé una nomenclatura que consiste en el nimero
de entrevista y la edad de la entrevistada. Por ejemplo, al referirse a la primer entre-
vistada se la mencionara como E133 (Entrevistada 1, 33 afios) y a la ultima como E1528
(Entrevistada 15, 28 afios).

Para recoger de las entrevistas informacidén que permitiera satisfacer los obje-
tivos de este trabajo, se establecieron las siguientes categorias de analisis, mismas que
sirvieron como base para construir el instrumento de investigacion:

1. Iniciacién y rutinas en torno a los videojuegos. En esta categoria, se realizaron
preguntas relacionadas con el momento y la forma en que las entrevistadas
comenzaron a jugar videojuegos, las figuras que las introdujeron a esta prac-
tica y la manera en que ellas mismas se perciben al ser mujeres interesadas
en los videojuegos. Ademas, se indagd acerca de las preferencias y rutinas que
tienen para jugar videojuegos (frecuencia, hora del dia, razones por las que
suele jugar videojuegos, interaccién social al momento de jugar, etcétera).

2. Recepcidn y tipos de lecturas. A partir de lo propuesto por Inzunza-Acedo
(2012), Hall (1999), Palmer y Hafen (1999), entre otros autores, se realizaron
preguntas en torno a las percepciones y opiniones de las jugadoras en cuanto a
los personajes y discursos narrativos que aparecen en la pantalla.

3. Mediaciones sociales. Se tomd como base lo propuesto por Martin-Barbero
(1987), Orozco (1991) y Pensadores.co (2014) para identificar y analizar las
mediaciones institucionales que estuvieron presentes con las videojugadoras,
tanto al momento en que se iniciaron en la practica como posteriormente.
Dentro de las mediaciones institucionales destacan la familia, la escuela, los
amigos, entre otras.
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4.  Género. Se registraron las opiniones de las mujeres entrevistadas sobre la
representacion de los personajes femeninos, tanto en aspectos fisicos como de
personalidad. Asimismo, se abord6 la manera en que esta constituida la indus-
tria de los videojuegos actualmente y la participacion e injerencia que tienen
las mujeres en ella.

Una vez recogida toda la informacion, cada una de las entrevistas fue transcrita y proce-
sada para posteriormente organizar lo encontrado en los resultados que a continuacién
se presentan.

RESULTADOS

Lecturas de personajes femeninos de videojuegos

La mayoria de las entrevistadas cuestionaron los personajes femeninos con cuerpos
hegemodnicos y afirmaron no estar de acuerdo con que la heroina de un videojuego tenga
que ser sexualizada. Particularmente criticada fue Lara Croft, protagonista de la serie
Tomb Raider, que, de acuerdo con investigaciones previas, es representada como una
mujer capaz, fuerte, educada, pero a la vez voluptuosa y sexualizada (Lynch et al., 2016).
En sintonia con lo anterior, las jugadoras que participaron en este estudio manifesta-
ron un rechazo casi unanime hacia ella debido a su vestuario y apariencia fisica, que
describen como sexualizada por su atuendo ajustado y corto. Al cuestionar con ironia su
atuendo, una de las entrevistadas expresé una lectura de rechazo sofisticado.

Pues a lo mejor tiene calor, pero ;por qué tiene que traer un top pegadisimo y la
bubi saliéndose, no? O sea, es irreal que esté en la montana y... jes que se le va
a salir la bubi! O sea, realmente es irreal. A mi me gustaria a lo mejor una mujer
fuerte, inclusive con un cuerpo marcado. Pero ;jpor qué tiene que estar toda pegada
su vestimenta? (E236)

De manera similar, otra de las entrevistadas tuvo una lectura de rechazo hacia la vestimenta
del personaje Mai de The King of Fighters (1994) e hizo una critica al videojuego comparando la
representacion de personajes masculinos y femeninos del mismo videojuego.

Me acuerdo mucho del caso especifico de Mai de The King of Fighters que literal-
mente eran unas bubis gigantes que rebotaban con ella y yo decia: “iGliey! Esto
nunca pasa. jNo manches!”. Bueno, si pasa, pero no de esa manera. Como que yo
no entendia la necesidad de que, si no todos, como el 95 % de los personajes que
eran mujeres estaban con superpoquita ropa mientras que los vatos si tenian ropa,
¢no? (E1130)

No obstante, también se presentaron lecturas de aceptacién sofisticada hacia algunos
personajes femeninos sexualizados. Tal es el caso de Bayonetta, personaje del videojue-
go homaénimo (2009). Los argumentos favorables hacia este personaje se basaron en la
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apreciacion de que dicha representacién forma parte intrinseca de su narrativa, lo que
en términos de Fiske (2010) se considera como una lectura discursiva o estructuralista.

¢Como dicen que los personajes [femeninos] en los videojuegos siempre tienen
que estar sexualizados? {No! Hay unos en los que si aplica [portar ese tipo de
vestimenta], como en Bayonetta. Pero en Bayonetta tiene que ver con su historia,
con lo que les interesa mostrar del personaje ... Hay que ver si las mujeres que
juegan videojuegos realmente se sienten insultadas u objetivizadas [sic] por esos
personajes. (E1440)

Por otra parte, se pudo observar una relacién directa entre el grado de involucramiento
emocional con los personajes y el tipo de lectura llevado a cabo. En concreto, entre mas
distante fuese el involucramiento emocional habia mas posibilidad de que se presente
un nimero mayor de lecturas criticas. Es el caso de una entrevistada que realizé una
lectura de aceptacion sofisticada sobre Samus Aran, personaje del videojuego Metroid.

Creo que podria decirte que Samus es mi favorita, y eso que no me he terminado
todos sus juegos, pero yo creo que lo que representa jme encanta! ... Por ejemplo,
yo no me siento como el personaje, yo veo al personaje como alguien externo a mi,
entonces yo me siento triunfante. O sea, si me siento bien por Samus, pero no me
siento como si yo fuera Samus. (E632)

En este caso, la entrevistada establece una distincion entre el mundo real y el ficticio
presentado en el videojuego, reconoce su lugar como videojugadora y no llega a sentirse
inmersa en el personaje, aunque si lo acepta y lo disfruta.

Varias jugadoras mostraron una combinacién de rechazo hacia los personajes
femeninos sexualizados de apariencia realista y preferencia por personajes, como los
de la franquicia Mario de Nintendo, que no fueron disefiados de manera realista ni sexua-
lizada. Algunos juegos de esta serie, como Mario Party y Mario Kart, permiten al jugador
escoger personajes femeninos, como Rosalina o las princesas Daisy y Peach.

Se me viene mucho a mi mente la de Tomb Raider ... muy sexualizada la mujer... No
sé, creo que yo podria tener mas afinidad con la princesa Peach o con la princesa
Daisy que con Lara. Yo decia: “jAy, esta muy rara!”. En cambio, cuando jugaba Mario
yo decia: “jAy, si, yo soy Daisy!”. (E1030)

La preferencia por los personajes femeninos no realistas de Mario fue una respuesta
frecuente entre las jugadoras, quienes también manifestaron un alto grado de familia-
ridad con ellos. Como se mencioné anteriormente, las entrevistadas han sido jugadoras
desde su infancia y muchas tuvieron su primer contacto con los videojuegos durante la
década de 1990, a través de las consolas de Nintendo.

Los videojuegos me conectan con mi nina interior. Siento que es volver a cuando
era mas feliz (risas). Se me olvida todo y mi mente esta totalmente enfocada en
jugar videojuegos. (E328)
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Las lecturas de aceptacién hacia los personajes femeninos de videojuegos de Nintendo
no fueron siempre del tipo ingenuo. A pesar de reconocer la estilizada feminidad de estos
personajes, varias de las entrevistadas llevaron a cabo lecturas de aceptacion sofistica-
da sobre Rosalina, Daisy y Peach. De este modo, resaltaron las cualidades que, desde
sus puntos de vista, las alejan del estereotipo de “damisela en apuros”.

Me gusta mucho Rosalina. Es una princesa, pero no una princesa en apuros ... Es
una mujer poderosa, es reflexiva, tiene estas cualidades... Tiene un poder muy
femenino, maternal pero conciliadora y ayuda a los personajes de esa manera ...
para restaurar el orden. (E133)

La falta de realismo en el estilo de animacion de los personajes de Mario Bros no signi-
ficd un impedimento para que las jugadoras expresaran lecturas de aceptacion sobre
las protagonistas de esa franquicia. Una de las entrevistadas relatd que, en un principio,
mantuvo una lectura de distanciamiento hacia Peach, pero que, con el tiempo, su rechazo
se transformd en aceptacidon sofisticada, ya que comprendié que el personaje le agrada-
bay su aversion era dirigida mas bien hacia los estereotipos que perpettan los roles de
género hegemonicos.

Peach, al principio, no me gustaba porque era muy rosa. Y me acuerdo de que yo decia:
“iNo!”. Porque a veces [yo] era la Unica nifa que jugaba y no queria como agarrar de
entrada a Peach, porque iba a ser muy de que “ay, si, la nifa escogiendo a la rosita”.
Pero luego, con el tiempo, dije: “Ay, pues si me gustay ;qué tiene?". (E1130)

Al igual que en la lectura sobre personajes femeninos realistas, la familiaridad y el
involucramiento emocional de las jugadoras con los personajes femeninos de Mario les
condujo a asumir un enfoque realista o psicolégico en sus lecturas y a hablar de ellas
como si fueran personas que conocian de toda la vida.

Antes me caia muy mal Peach. Siempre hacia corajes porque siempre me ganaba
en el Mario Kart o Mario Party. Cuando juegas con la computadora, Peach siempre
era muy tramposa. Y ahora ya aqui me gusta mucho jugar con ella y le digo a mi
sobrino: “Ya hice las paces con Peach”. (E328)

Otra franquicia de videojuegos que recibié comentarios positivos por parte de las jugado-
ras fue Pokémon, saga introducida al mercado en 1996 que, a partir de Pokémon Crystal
(2000), ofrecié la oportunidad de escoger a un personaje femenino como avatar.

Recuerdo cuando jugué el primer juego de Pokémon, solo podias escoger al monito
ese [protagonista masculino] y ya. Pero luego, en la tercera generacion, ya podias
escoger si querias ser nino o nina, y ya fueron agregando eso. Pero antes no tenias
la opcidn. {Yo me emocioné! (E13M35)

Por ejemplo, [en] los Pokémon de [Nintendo] DS me gusta que ya te deja elegir si quieres

ser entrenadora o entrenador Pokémon. Porque me acuerdo de [sic] que, cuando jugaba
en el Game boy, era de que siempre tenias que ser vato y no estaba cool eso. (E10M30)
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Mas que enfocarse en las caracteristicas del personaje, ambas lecturas de aceptacion
sofisticada coinciden en subrayar la experiencia positiva de las jugadoras al tener la
opcién de poder jugar con un personaje femenino, que no era comun en la época en que
se iniciaron en los videojuegos.

El entorno femenino como mediacion institucional

Respecto a las mediaciones, el hallazgo mas importante de la investigacion fue que todas
las entrevistadas afirmaron haber tenido presente durante su nifez a una figura feme-
nina que les ofrecié apoyo para adentrarse en el pasatiempo de los videojuegos. Este
resultado difiere de la investigacion de Reinecke et al. (2007), en la que la mayoria de
las entrevistadas afirmo que su primer contacto con los videojuegos se llevé a cabo con
la ayuda de un jugador masculino y que “durante su infancia y juventud estaban menos
interesadas en las computadoras en general que sus hermanos o companeros varones”
(p. 10). También, en contraste con las participantes del estudio aleman, las quince entre-
vistadas para el presente estudio se iniciaron en los juegos de video durante su infancia.

Dentro del entorno femenino de las jugadoras, las caracteristicas particulares de
las mediaciones fueron diversas. Hermanas, amigas, madres, tias, e incluso niferas,
participaron activamente en la etapa formativa de las entrevistadas como jugadoras.

Creo que fue uno de Mario de Nintendo 64 o uno de antes. No me acuerdo de la
consola, porque la tenia una nifiera y le gustaba venir a la casa y trafa la consola
... Casi siempre era yo sentarme a verla jugar. Nos mantenia a todas entretenidas
o distraidas. Entonces ella venia cinco dias a la semana, de lunes a viernes, y era
todos los dias, como en la tardecita, cuando jugabamos o la veiamos jugar. Eramos
tres hermanasy las tres ahi andabamos viéndola (risas). (E4M27)

Algunas de esas mujeres ensenaron a jugar a las entrevistadas o les revelaron trucos,
mientras que otras solo las acompaharon durante el juego, pero en todos los casos siem-
pre estuvo presente una figura femenina como mediadora. De entre todas, la madre fue
una de las mas mencionadas por las entrevistadas.

Yo recuerdo mucho a mi mama jugar Mario 3y de hecho ella me ensenaba. Tenemos
un manual impreso de Nintendo Power y pues me decia: “Ah, mira, aqui esta el
mapa de todo el mundo y aqui estan los items que estan escondidos. Si te metes a
esta pipa vas a llegar a otro nivel”, etcétera. Entonces yo la imitaba y me terminé
encantando el juego. Ya no sé cudntas veces he terminado ese juego. (E632)

Varias de las jugadoras participantes en la presente investigacion senalaron que sus
madres utilizaban los videojuegos como un instrumento para supervisar sus actividades
de entretenimiento durante la infancia. Ademas de formar parte de la diversién familiar,
jugar con videojuegos evitaba que las ninas pasaran tiempo frente al televisor y se expu-
sieran a algun contenido considerado no apto para sus edades. Asimismo, la proteccién
de la seguridad fisica de las nifas, basada en la creencia de que jugar en la calle puede
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ser una actividad riesgosa, fue otra razén mencionada para promover que ellas se dedi-
caran a jugar videojuegos.

Ya sabian mis papas que ibamos a estar tranquilitas jugando y preferian que estu-
viéramos haciendo eso a que nos expusiéramos. Porque mis primos eran mucho
de salir a jugar a la calle, ja la calle, calle! Entonces preferian tenernos en la casa
y decian: “Ay, miren, aqui esta un juego”. (E830)

Algunas madres utilizaban los videojuegos como un pasatiempo para convivir con sus
hijas y las animaban a jugar, aun a costa de recibir criticas de otras personas de su entor-
no cercano que los consideraban como una diversiéon exclusiva para publico masculino.

Cuando a mi me tocd crecer, y cuando me tocd ser adolescente, las ninas no juga-
bamos videojuegos. Era visto como algo de marimachas. Las amigas de mi mama
le decian [que tuviera] cuidado con que nos comprara videojuegos, “porque van a
ser unas machorras” ... Pero mi mama les decia: “Pues es que déjalas”. (E1030)

Como consecuencia de lo anterior, varias de las entrevistadas expresaron admiracion
por la madre con la que compartian el pasatiempo, e incluso la consideraron como ejem-
plo a seguir y como referencia de lo que querian llegar a ser como videojugadoras. La
admiracién no se limité al papel de la madre como mediadora, sino que se extendid a sus
conocimientos y habilidades como jugadora.

A veces jugaba Dr. Mario con mi mama, pero ella era superpro ... Mi mama nunca ha
sido de dejarnos ganar. Entonces, cuando jugdbamos con ella, era como “si, este...
vamos a perder” (risas). Ella decia: “Mis hijos son inteligentes. Ellos me pueden
ganar en algin momento”. (E133)

La importancia del entorno femenino de las jugadoras entrevistadas en el presente
estudio confirma las observaciones de Orozco (1991) acerca de las mediaciones institu-
cionales, en particular sobre el papel de la institucion familiar en la significacién social.
Para Orozco, la fuerza significante de la familia radica en “su autoridad moral y en la
preservacion de valores y conductas acerca de lo que es bueno o malo para los nifos”
(1991, p. 121). El entorno femenino de las jugadoras, integrado por mujeres del circulo
familiar y cercanas, funciond como refuerzo de la mediacién familiar, al mismo tiem-
po que cred sus propios significados, algunos de ellos opuestos a las significaciones
hegemodnicas asociadas con la practica cultural de jugar videojuegos, en particular las
relacionadas con el género.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

El primer hallazgo de la presente investigacion se relaciona con las lecturas llevadas a cabo
por las entrevistadas acerca de los personajes femeninos realistas. En general, la mayo-
ria de las videojugadoras coincidieron en hacer lecturas criticas y de rechazo sofisticado
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(Inzunza-Acedo, 2012; Palmer y Hafen, 1999) hacia los personajes femeninos cuya apariencia
fisica, vestimenta y comportamiento contribuyen a crear una imagen fuertemente sexua-
lizada y estereotipada. Sin embargo, algunas de las entrevistadas realizaron lecturas de
aceptacion sofisticada sobre este tipo de personajes, al considerar que caracteristicas como
la sensualidad constituyen un componente intrinseco de la narrativa del personaje. De esta
manera, independientemente de su aceptacion o rechazo, todas las entrevistadas llevaron a
cabo lecturas discursivas (Fiske, 2010) sobre los personajes femeninos realistas.

En contraste, los personajes femeninos no realistas de franquicias de Nintendo
tuvieron un mayor grado de aceptacion (Inzunza-Acedo, 2012; Palmer y Hafen, 1999) por
parte de las jugadoras. Las entrevistadas comentaron que conocian a estos personajes
desde su nifez y que, por esa razon, sostenian con ellos una relacion emocional que,
en algunos casos, perdura hasta el presente. La familiaridad con los personajes (Fiske,
2010) facilita la generacién de lecturas de aceptacion debido al alto grado de involucra-
miento emocional por parte de quien lleva a cabo la lectura, en este caso la jugadora.
A este respecto, es importante recordar que, como se muestra en el estudio de Dietz
(1998), durante la década de 1990, cuando la mayoria de las entrevistadas comenzaron
a jugar, el nimero de personajes femeninos en los videojuegos era escaso. Por lo tanto,
juegos de Nintendo como Mario Kart (1992) y Mario Party (1999), donde la princesa Peach
es un personaje jugable y cumple con un papel activo dentro de la narrativa del video-
juego, o de Pokémon, como Pokémon Crystal (2000), fueron muy importantes para ellas,
ya que en estos juegos era posible elegir jugar con personajes femeninos.

También es importante destacar el papel jugado por los padres de familia como
mediadores (Martin-Barbero, 1987; Orozco, 1991; Pensadores.co, 2014) de la eleccidn
de los primeros videojuegos que conocieron las entrevistadas. En todos los casos, la
introduccidn a los juegos se llevo a cabo en el dmbito doméstico y, en algunos de ellos,
fueron los padres quienes las pusieron en contacto con sus primeros juegos. De esto
se puede concluir, primero, que la mediacidn institucional familiar (Orozco, 1991) fue un
factor determinante en la manera en que las entrevistadas se iniciaron en los video-
juegos y, por otra parte, que la influencia de este tipo de mediacidn se extiende hasta las
lecturas positivas que hacen sobre los personajes con los que jugaron en sus infancias.

Con respecto a lo anterior, se destaca el papel jugado por el entorno femenino de la
jugadora, el cual se constituye como una variante de la familia como mediacion institu-
cional (Orozco, 1991). Es notable que la totalidad de las entrevistadas haya mencionado
que su introduccidn a los videojuegos fue de la mano de una figura femenina importante
en sus infancias, en la mayoria de los casos, la madre. La madre constituyé el elemento
mas destacado del entorno familiar de las jugadoras, no solamente como mediadora del
consumo de productos culturales de sus hijas, sino como supervisora de sus actividades
de entretenimiento y protectora de sus integridades fisicas. Asimismo, en algunos casos,
la madre que jugaba a los videojuegos se convirtié en motivo de orgullo y modelo a seguir
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por sus hijas. La importancia del entorno femenino de las jugadoras entrevistadas en el
presente estudio confirma las observaciones de Orozco (1991) acerca de las mediaciones
institucionales. La familia y el entorno femenino (que se extiende por dentro y fuera de
aquella) son “instituciones que se refuerzan mutuamente en un mismo escenario social”
(p. 120). Con base en estas apreciaciones, se recomienda llevar a cabo investigaciones
que permitan profundizar en el estudio del papel del entorno femenino en otros tipos de
consumos mediaticos, asi como su interaccion con otras instituciones.

Aunado a esto, consideramos importante destacar que los habitos de consumo de
videojuegos, adquiridos durante la nifez de las jugadoras entrevistadas, contribuyeron
a desarrollar en ellas preferencias hacia las franquicias que les brindaron las primeras
oportunidades de jugar con personajes femeninos. Estas preferencias se han mantenido
casi sin modificaciones a lo largo del tiempo y representan informacién importante para
cualquier tipo de estrategia de desarrollo en la industria de los videojuegos. El reciente
éxito de Super Mario Bros. La pelicula (The Super Mario Bros. Movie, 2023), estrenada en
abril de 2023 y que rapidamente se convirtié en la segunda pelicula mas taquillera de la
historia en México (Canacine, 2023), asi como la recepcidn positiva que tuvo el personaje
de Peach por parte del publico de la pelicula, confirman la importancia y, sobre todo, la
vigencia de los temas cubiertos por la presente investigacion.

Para futuras investigaciones se sugiere ampliar los grupos de edad de las entre-
vistadas, para conocer el proceso de recepcién e inmersidn que experimentaron con los
personajes femeninos, asi como las mediaciones que intervinieron en dichos procesos.
Por otro lado, resulta relevante analizar la experiencia de juego en linea de las mujeres,
puesto que es un entorno que pudiera verse fuertemente afectado por la cuestion de
género al vincularse con la interaccién con otras personas. Finalmente, se sugiere
ahondar en el tema del entorno femenino en el consumo de videojuegos debido a que fue
un hallazgo reiterado en la presente investigacion.
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