INDICE

ANEXOS

ANEXO I: SONDEOS APROXIMATIVOS
ANEXO II: TABLA DE RECOGIDAS DE DATOS
ANEXO III: TABLAS DE ANALISIS

ANEXO IV: ANALISIS VIDEOGRAFICO
ANEXO V: PROPUESTA DIDACTICA

ANEXO VI: AMPLIACION

~N W N

49
61



ANEXOS
ANEXO I: SONDEOS APROXIMATIVOS

En este link se puede consultar los sondeos realizados al estudiantado de 5° y 6° de
Primaria del C.P. Severo Ochoa (se han eliminado los nombres de los estudiantes para
garantizar su privacidad):

https://drive.google.com/file/d/1TIN2DMYigl7K9u3sOEfe8SMELO9wI1SgAP/view?usp=s

haring




ANEXO II: TABLA DE RECOGIDAS DE DATOS

A continuacioén se muestran los datos recogidos en el sondeo aproximativo, en la tabla
quedan recogidos aquellos videojuegos que han sido mencionados por méas de un
estudiante. El total de encuestados es 87 ya que de los 92 estudiantes a los que se les
entreg6 el sondeo 5 no escribieron su nombre.

Categorias Frecuencia | Porcentaje = Frecuencia = Porcentaje (Igf(l)ct)zly Porcentaje
nifos ninos nifias nifias nifas) total

Ningtin Vidf.ojue.go 0 0,00% 7 17,95% 7 8,05%

avorito

Fornite 30 62,50% 14 35,90% 44 50,57%

Fifa 20 41,67% 6 15,38% 26 29,89%

GTA 15 31,25% 9 23,08% 24 27,59%

Call of Duty 14 29,17% 3 7,69% 17 19,54%

Minecraft 6 12,50% 7 17,95% 13 14,94%

Just Dance 0 0,00% 9 23,08% 9 10,34%

Apex Legends 7 14,58% 1 2,56% 8 9,20%

Pokemon 6 12,50% 1 2,56% 7 8,05%

Mario Odyssey 3 6,25% 3 1,609% 6 6,90%

Atk 5 10,42% 0 0,00% 5 5,75%

Rocket league 5 10,42% 0 0,00% 5 5,75%

Brawl stars 4 8,33% 1 2,56% 5 5,75%

Splatoon 1 2,08% 4 10,26% 5 5,75%

Mario Kart 1 2,08% 4 10,26% 5 5,75%

Resident Evil 2 4,17% 3 7,69% 5 5,75%

Spiderman 3 6,25% 1 2,56% 4 4,60%

The Legend of Zelda 3 6,25% 1 2,56% 4 4,60%

Animal Crossing 0 0,00% 4 10,26% 4 4,60%

Roblox 0 0,00% 4 10,26% 4 4,60%

Rainbow six 3 6,25% 0 0,00% 3 3,45%

NBA 2K 19 3 6,25% 0 0,00% 3 3,45%

Subway Surfers 1 2,08% 3 7,69% 4 4,60%

For honor 2 4,17% 0 0,00% 2 2,30%

Clash Royale 2 4,17% 0 0,00% 2 2,30%

Mario Galaxy 0 0,00% 2 5,13% 2 2,30%

Tabla 6. Videojuegos mencionados por el alumnado de Primaria més de una vez en el
sondeo



ANEXO III: TABLAS DE ANALISIS

Tablas utilizadas para el analisis de videojuegos

Proporcion de Predominan los Hay una proporcion | Predominan los
personajes/figuras personajes/figuras semejante personajes/figuras
masculinas y masculinos femeninas
femeninas

Quienes son los Predominan los Hay una proporcion | Predominan los
personajes personajes/figuras semejante personajes/figuras
principales del masculinos femeninas

juego

Tabla 7. Equilibrio entre personajes masculinos y femeninos

Cuerpos exuberantes y sensuales

Cuerpos “normales”

Caras “angelicales” con ojos grandes y gesto

“anifiado”

Caras habituales y con defectos (arrugas

granos, etc.)

Vestuario insinuante y “sexy”

Vestuario corriente de diario

Posturas eroticas

Sin posturas “insinuantes”

Tabla 8. Imagen de las mujeres

Funcion que Erotica Pasiva Activa Otra
cumple el tipo (especificar)
de imagen de

las mujeres

Rol que Asertivo Agresivo Pasivo Otro
desempeiian las (especificar)
mujeres

Tabla 9. Roles de las mujeres




Cuerpos fuertes y robustos

Cuerpos “normales”

Caras serias y desafiantes

Caras sonrientes y amables

Personajes atractivos

Personajes desalifiados y poco atractivos

Tabla 10. Imagen de los hombres

Funcién que Erdtica Pasiva Activa Otra
cumple el tipo (especificar)
de imagen de
los hombres
Rol que Asertivo Agresivo Pasivo Otro
desempeiian los (especificar)
hombres

Tabla 11. Roles de los hombres
Acciones y Mujeres Hombres Ninguno Ambos
comportamient
o0s

Matar, luchar,
agredir

Amar, cuidar,
expresar
sentimientos

Competir

Cooperar

Otros

Tabla 12. Acciones y comportamientos de los personajes




Qué relaciones se
dan

Entre hombres y
mujeres

Entre hombres Entre Mujeres

Amistad

Sexuales

De conquista

De colaboracion

Tabla 13. Relaciones entre los personajes

Competitividad

Cooperacion

Vale el que gana

No hay perdedores (todos/as ganan)

Venganza por encima de la justicia

Justicia como valor supremo

Fuerza para conseguir objetivos

Solidaridad del grupo para avanzar

Violencia como estrategia

Dialogo y reflexion como estrategia

Estereotipo de los roles de la mujer

Igualdad de roles de hombre y mujer

Dureza del hombre/belleza de la mujer

Ternura y cuidado como valor

Los/as “otros/as” son mis enemigos

La diversidad es valorada y aceptada

Tabla 14. Tipologia de los valores que se exaltan en el videojuego




Categoria Si No

Repudio de lo femenino

Asociacion de las tareas domésticas con el rol femenino

Asociacion de la ética del cuidado con el rol femenino

Muestra de agresividad, valentia y competicion

Muestra de carifio o afecto entre personajes masculinos

Inhibicion de las emociones y sentimientos

Uso sexista del lenguaje

Lenguaje violento

Lenguaje homo6fobo

Fomenta el desarrollo del “rol proveedor”

Fomenta el desarrollo del “rol protector”

Fomenta el desarrollo del “rol procreador”

Fomenta el desarrollo del “rol de autosuficiencia”

Tabla 15. Aspectos del videojuego orientados a la construccion de las masculinidades
tradicionales dominantes



ANEXO IV: ANALISIS VIDEOGRAFICO

En este apartado analizaremos los videojuegos mas demandados en funcion al
cuestionario realizado y el interés de andlisis del proyecto, siendo los elegidos: Fornite
Battle Royale , GTA V, Call of Duty 4: Modern Warfare y Apex Legends.

1.FORNITE

Centrandonos en la version Fornite Battle
Royale vemos que en este modo de juego
disponemos de un mapa de una isla que
debemos recorrer y competimos contra otros
99 jugadores online, que disponen de su
propio mapa y a los que tenemos que vencer
haciendo que mueran antes que nosotros.
Los jugadores/as son lanzados desde el cielo
y aterrizan en la isla al inicio de cada partida. Para sobrevivir los jugadores deben
explorar la isla, formar equipos, conseguir armas y recursos, esconderse, defenderse
hacer construcciones y matar a sus adversarios. Los recursos se recogen mientras que se
explora la isla, a medida que uno se encuentra adversarios por el camino. En cada
partida online, que puede tener una duracion de 20 minutos y que no se puede pausar,
hay una tormenta que hace que el mapa de la isla se estreche para que los jugadores se
encuentren y se eliminen entre si, antes de que el tiempo acabe. El ltimo jugador o
equipo sobreviviente se convierte entonces en el ganador. Hay diferentes versiones de
juego: podemos jugar de manera “playground” para practicar y teniendo vidas
ilimitadas; de manera individual; en parejas; grupos de 4 o batallas de 50 jugadores
contra 50 (Bouthemy, 2018). Todos los jugadores/as de una misma partida juegan en la
misma modalidad. Los jugadores/as deben ir superando diferentes desafios (como
eliminar a un nimero determinado de jugadores, recoger objetos, o quedar en una
determinada clasificacion), una vez cumplidos, los jugadores pueden ascender de nivel
y recibir recompensas, esto se denomina pases de batalla. El entorno sobre el que se
rodean los personajes es una isla inhabitada que disfraza caracteristicas de un lugar real
con una apariencia fantastica y un ambiente colorido (“Fornite”, 2019).

Analisis:

La pagina oficial del videojuego, nos indica que la edad minima para jugar a este es de
12 afios. Sin embargo, segin la pagina web Common Sense Media, este videojuego no
debe ser recomendado para nifios menores de 13 afios, puesto que el juego dispone de
un Chat abierto, con el que los jugadores pueden conversar con personas desconocidas,
que estan como ellos jugando a esta version online. Aunque, segin esta misma pagina,
con un control parental adecuado puede tratarse de una alternativa amigable a los juegos
violentos de primera persona. Y lo cierto es que Fornite es un juego muy famoso entre
los jovenes, 6 de cada 10 adolescentes afirman haber jugado a ¢l (Filucci, 2018).



PERSONAIJES

Siguiendo las categorias de andlisis planteadas con anterioridad, Fornite es un
videojuego en el que puedes cooperar con otros jugadores/as para poder ganar la
partida, sin embargo su caracter principal es la competicion. Para ello el jugador/a se
incorpora al juego a través de un personaje, el cual escoge previamente. La accidon se
desarrolla a través de la manipulacion de dicho personaje. Hay personajes masculinos
y femeninos de diversos tipos. Segun La pagina de internet Guia Fornite estos son
todos los skins disponibles en el videojuego Fortnite (“Todas las skins de Fornite”,
2019):
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Se trata de un total de 135 personajes, de los cuales 60 son personajes femeninos, es
decir que el 44.44% de los personajes son mujeres. Aunque se trata de un porcentaje
elevado, teniendo en cuenta el bajo nivel de representacion de la figura femenina en el
mundo de los videojuegos, la representacion sigue siendo inferior que la figura del
vardn. Si prestamos atencion, vemos como personajes femeninos y masculinos difieren
en la pose utilizada para la imagen. Ellas tienen los brazos sueltos o apoyados en la
cadera, mientras que ellos los muestran cruzados sobre el dorso; a excepcion de dos
personajes masculinos de la categoria verde, en la que tienen los brazos extendidos.
Como podemos observar en las imagenes, las vestimentas de estos son muy diferentes y
suelen estar disefiadas de acuerdo a diferentes categorias. Los atuendos de los
personajes de la misma categoria se parecen mucho entre ellos aunque estos sean para
hombre o mujer. La mayor diferencia es la forma que éstas adoptan en funcién de si el
cuerpo del personaje es masculino o femenino, ya que son indumentarias bastante
cefiidas que se modelan, por lo general, a la estructura corporal del personaje.
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Encontramos vestimentas fantdsticas que se asemejan a superhéroes, militares,
deportistas, ladrones, monstruos, astronautas, etc. Los vestuarios suelen ser bastante
coloridos y elaborados para ambos géneros. Las formas del cuerpo se mantienen
constantes en todos los personajes, tanto en hombres como en mujeres, difiriendo en
aspectos mas superficiales como el color o el corte de pelo, el color de la piel o la
expresion facial. Aun sabiendo que hay cierta diversidad, podemos encontrar algunos
patrones comunes entre los protagonistas:

- Los cuerpos femeninos suelen tener pechos grandes, caderas anchas y cinturas
estrechas; aunque a la vez son personajes musculosos y con muslos fuertes. Su
semblante es serio y desafiante, al igual que el del los varones. Aunque
encontremos diversidad de cuerpos tanto masculinos como femeninos, en
general se trata de figuras sexualizadas, atractivas y poco realistas que se
asemejan a los dibujos animados.

- Los cuerpos de los personajes masculinos suelen ser robustos y tener el tronco
fuerte y brazos y piernas musculadas. Los pantalones de los chicos suelen ser
mas flojos y menos ceiiidos que los de ellas. Las caras suelen mostrar una
actitud desafiante aunque no demasiado seria o violenta.

A pesar de la posible sexualizacion de los cuerpos de ambos géneros, no diriamos que
encontramos claros estereotipos sexistas en el desarrollo del juego. Ambos, personajes
masculinos y femeninos, desarrollan por tanto un rol activo, a la par que agresivo, ya
que el objetivo del juego es a menudo eliminar a otros jugadores utilizando distintas
armas y estrategias. El objetivo es, pues, competir para ver quién es el superviviente.
Las relaciones entre los personajes masculinos y femeninos son entonces de amistad y
cooperacion, si son aliados; o de competicion, si luchan unos contra los otros, ya que
como hemos dicho en Fornite se puede jugar de manera individual, por parejas o en
escuadron de 4 personas.

ARMAS

Las armas de este videojuego estan basadas en armas reales, pero su disefio y color
hacen que parezcan falsas. La eleccion de un arma adecuada para matar es una de las
bases del juego por lo que podemos encontrar paginas web que nos muestran sus
caracteristicas. A continuacion exponemos un link de la pagina, defornite, con una lista
actualizada de todas las armas de las que dispone el juego: https://defortnite.es/armas/
Aqui se pueden apreciar algunos ejemplos (““‘Armas de Fornite Battle Royale”, s.f.):

14



PISTOLA POCO COMON (UNCOMMON
PISTOD)

Estadisticas:

» DPS:162

» Dafo: 24

» Dafioenlacabeza: 48

» Daifioenestructuras: 25
» Tamaiiodel cargador: 16

» Tiempo derecarga: 1,5 segundos

PISTOLA RARA (RARE PISTOL)
Estadisticas:

» DPS:1687

» Dafio: 25

» Dafioenlacabeza: 50

» Dafioenestructuras: 25
» Tamaiiodel cargador: 16

» Tiempo derecarga: 1.4 segundos

ESCOPETA PESADA EPICA (EPIC HEAVY
SHOTGUN)

Estadisticas:

DPS:735
Dafio: 73,5
Dafio en lacabeza: 183,75

Daiio en estructuras: 79

Tamanio del cargador: 7

Tiempo de recarga: 5.9 segundos

ESCOPETA PESADA LEGENDARIA
(LEGENDARY HERVY SHOTGUN)

Estadisticas:
» DPS:77

Dafto: 77
Danoenlacabeza: 192.5

Dafio en estructuras: 82

Tamafio del cargador: 7

Tiempo de recarga: 5,6 segundos

FUSIL DE ASALTO (M16) POCO COMON
(UNCOMMON ASSAULT RIFLE M16)

Estadisticas:

DPS: 170.5
Daflo: 31
Dafio en la cabeza: 62

Dafio en estructuras: 33
Tamafio del cargador: 30
Tiempo de recarga: 2.2 segundos

FUSIL DE ASALTO (M16) RARO (RARE
ASSAULT RIFLE M16)

Estadisticas:

DPS: 181,50
Dafio: 33
Dafio en la cabeza: 66

Dafic en estructuras: 33

Tamafio del cargador: 30

Tiempo de recarga: 2.2 segundos
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SUBFUSIL COMPACTO EPICO (EPIC
COMPACT SMG)

Estadisticas;
DPS:253
Dafio: 23

Daiio enlacabeza: 46

Dafio en estructuras: 23

Tamafio del cargador: 50
Tiempo de recarga: 3,1 segundos

SUBFUSIL COMPAGTO LEGENDARIO
(LEGENDARY COMPACT SMG)

Estadisticas:

DPS: 264

Daiio: 24

Daio en la cabeza: 48
Dafio en estructuras: 24

Tamafio del cargador: 50

Tiempo de recarga: 3 segundos

Fornite muestra un total de 85 armas de diferentes categorias, como son pistolas,
escopetas, ametralladoras, fusiles, scars, subfusiles, miniguns, lanzagranadas, misiles
teledirigidos, granadas, bombas, explosivos, revolvers, ballestas y lanzacohetes.

DESARROLLO DEL JUEGO

Analizaremos 3 partidas de este videojuego subidas a través de diferentes canales a la
plataforma Youtube.

1. El Rubius

Analizamos a continuacioén un video del canal El Rubius (2018), el Youtuber con mas
seguidores de Espafia con 34 millones de suscriptores:

https://www.youtube.com/watch?v=ULX1mtbHSBE

El video consiste en la grabacion de la partida Fornite de este jugador en modo solitario
con un personaje femenino, a la vez que se muestra en la esquina superior izquierda
una grabacion del jugador (solo su cara) mientras que participa en el juego a la vez,
podemos escuchar la voz del Rubius a lo largo de toda la partida. Se puede ver como a
medida que avanza el juego, el jugador se pone mas nervioso, el tono de voz es mas
intenso y violento y el nivel de voz se incrementa. La partida se basa en ver como su
personaje se desplaza por la isla matando a su paso a todos los jugadores que se
encuentra, para lo que el jugador tiene que cambiar de arma, recoger armas y objetos
nuevos y construir fortificaciones. A parte de la voz del jugador, el sonido que
escuchamos durante todo el video son los disparos de las armas que este utiliza. La
mayoria del vocabulario utilizado en este video son palabrotas, como ejemplificamos a
continuacion:

- Palabrotas o lenguaje violento: “mielda, shit , puto ninja, vamos a ir a por este
a saco, tenia mazo de mierdas loco, que se maten entre ellos es lo importante, se
lo acaban de cargar, a ver si le podemos meter un pum, le he dado en la puta
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pata, sal ratita que quiero verte la colita, se me da de culo, ahi esta el cabron, a
tomar por el culo, ;doénde cofo estd la gente? , ;donde cofio esta la pefia?, por la
puta puerta, de puta madre chaval, puta base, puta mierda, where the fuck are
you rats?, ;donde cofio esta tio?, tengo los huevos en la garganta, estoy con el
puto corazoén..., cofio, puto circulo, de puta madre, puta casa, ;donde cofio esta,
tio?, puta maceta, joder”.

- Comentarios sexistas : “ven con papi, lets fucking go bitch, hijo de puta, in
your fucking face bitch”.

2. TheGrefg

A continuacion analizamos el video de otro Youtuber famoso en espaiia, TheGrefg
(2019), de 10 millones de seguidores:

https://www.youtube.com/watch?v=d4 sOxP6K3A

Al igual que el otro video, vemos el desarrollo del juego a la vez que el Youtuber se
graba a si mismo jugando. Los patrones coinciden: lenguaje violento y tono de voz que
asciende y se vuelve mas agresivo a la vez que evoluciona la partida.

- Lenguaje violento: “ostia, puta idea , cojones, ya viene la mafia, jeh, eh, eh, eh,
eh!, estoy en la mierda, lo has matado ti con la fétida, muertisimo, esto muy
bien papi, nos los estamos merendando, no me toques el cojon, nos lo
matariamos, ;qué cofio pasa?, me he hecho 3 kills, puta maquina, eres tonto, me
cago en la ostia , what a fuck?, es la putada.”

3. VEGETTA777

A continuacion, mostramos el video del Youtuber VEGETTA777 (2018), de 26
millones de suscriptores:

https://www.youtube.com/watch?v=tg75lvn_rrQ&list=PLSbDMtNBmY Tt CE9Cub2S
1kOcNrdKDqgY1&index=68

En este caso, solo vemos el desarrollo del videojuego, el Youtuber no se ha grabado a si
mismo mientras juega, aunque si podemos escuchar su voz durante la partida.
Procedemos a analizar el lenguaje y comportamiento del jugador a lo largo del video.
La introduccion del juego ya comienza con un tono de voz potente y rapido que se
perpetia durante todo el video. Aunque el lenguaje no es tan violento como en los
anteriores canales, muestra el dinamismo y tension de la partida. En este caso, el
didlogo es mas intenso al principio y a medida que avanza, los comentarios se
disminuyen y los momentos de silencio aumentan, segiin el Youtuber es porque intenta
escuchar los pasos de sus adversarios.

- Lenguaje violento: “se ponen finos, me llamo vegeta y te parto la jeta,; uy uy!,
mucho cuidadito que el asunto se pone calentito, amigos no hay, creo que han
muerto los dos pero tampoco estoy muy seguro, justo le ha metido el tiro en el
momento en que le he metido el tiro al otro, me tomo un cristalito y tol chute,
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estd muy loco este Vegetta, esta muy loco, van a intentarte enchufar y ponerte
fino, el lugar mas sangriento, menudo chute lleva el Vegetta, estoy to chutao,
bestia parda, Vegetta cogeme y hazme cosas traviesas, ten cuidado no se te
ponga dura esta noche de travesura, muerto su madre la del cordero, jmuerto!, al
de la derecha lo puedo pillar por detras.”

- Comentarios sexistas: “esto va doler que te cagas en las bragas, esta noche de
travesura”.

CONCLUSIONES

Fornite es un juego de accidn, estrategia y competicion; cuando se destruye un objeto
suelen salir chispas de colores y cuando se dispara a un personaje y este se queda sin
puntuacion, desaparece, desvanece dejando un haz de luz en el aire. Fornite, camufla
bajo su disefio colorido y sus personajes caracterizados como dibujos animados un
mundo violento, centrado en la guerra y la eliminacion de los adversarios. Los
jugadores y jugadoras aprenden técnicas y estrategias de guerra, a la vez que aprenden
las caracteristicas y el uso de un gran repertorio de armas de diferentes tipos y
capacidades. No vemos muestras de carifio o afecto entre jugadores y no se muestran
ni expresan sentimientos de dolor o pena hacia el adversario herido. Fornite nos obliga
a eliminar a otros jugadores, sin piedad, teniendo que escoger el arma mas adecuada
para matarlos, como tunica posibilidad de ganar la partida. Los retos planteados y el
modo de juego, forman jugadores preparados para disparar a matar al adversario
utilizando la violencia como modo de juego.

Como hemos especificado antes, el desarrollo del juego tiene lugar en una isla
inhabitada, los jugadores se desplazan por ella y entran en las casas, recogiendo objetos
como armas y botiquines que encuentran en ellas. En ningin momento del juego se hace
alusion a los posibles habitantes de la isla. Es como si nunca hubieran existido o como
si todos hubieran muerto. Por lo tanto no se hace referencia a la unidad familiar, esta ni
siquiera forma parte de este mundo. Mucho menos se mencionan las tareas del hogar,
los nifios y las nifas, ni quien se ocupa de los cuidados de estos. Por lo tanto, este
videojuego no hace referencia a la ética del cuidado ni a los saberes tradicionalmente
considerados femeninos. Se centra inicamente, en un ambiente bélico, de destruccion y
muerte disimulado por la utilizacion de colores brillantes que conforman el decorado.

Aunque Fornite es, en principio, un videojuego orientado tanto al consumo femenino
como masculino (el 47% de las adolescentes afirman haber jugado al Fornite, frente a
75% de participacion por parte de los varones) fomenta los valores de competitividad,
violencia y valentia como modo de conseguir objetivos, caracteristicos de las
Masculinidades Tradicionales Dominantes (Filucci, 2018). No sabemos qué didlogos
se desarrollan en todas y cada una de las partidas de Fortnite, pero estos ejemplos nos
muestran que los jugadores utilizan un lenguaje violento y en ocasiones sexista
mientras se desarrolla el juego, a lo que cabe destacar la gran repercusion que estos
Youtubers ejercen sobre los jovenes, constituyendo un ejemplo a seguir para ellos.
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Alguno de los consejos para jugar a Fornite de la revista Hobbyconsolas son: seguir de
cerca lo que hacen los profesionales, como protegen, como atacan y qué armas y
estrategias utilizan los profesionales (en esta categoria podemos incluir a los
Youtubers); ser muy agresivos y no andarse con tonterias, mientras otros rivales se
sientan atacados e intenten huir, no dudar en ir tras ellos; los que ganan son los que
tienen las armas mas poderosas, hay que ser el primero y acabar con los rezagados
(Hernandez, 2018). Si analizamos todos estos comportamientos, vemos un mensaje
claro: acaba con todos, no pienses en los demas, ti puedes con todo. Mensaje asociado
con la construccion de las masculinidades que fomenta el desarrollo del rol de la
autosuficiencia: hazlo todo sin tener miedo, sin necesitar a nadie, asume el riesgo, sé¢
un verdadero hombre.

2. GTA

Se trata de un videojuego en el que los T — —
jugadores interactlan con el juego i
manipulando a un personaje, que desarrolla PP,
las acciones dentro de la pantalla. Los }ed=n I
jugadores superan las misiones,
identificandose con el personaje, como si

fueran ellos los que estuvieran viviendo las R R
escenas en primera persona. Los 3 '
personajes protagonistas del juego son masculinos. En GTA 5 la historia y dialogos del
videojuego se ven modificada en funcidon de cudl sea el protagonista escogido por el
jugador: Michael, Trevor o Franklin. No se trata simplemente de avatares, sino que
forman parte de la historia del juego. Cada personaje tiene sus propios amigos,
enemigos y circulos de negocios. El juego consiste en ir superando diferentes misiones
de diferentes tematicas, para superarlas debemos ir intercambiando personajes y cumplir
con los objetivos que se nos manda. Para superar las misiones se puede utilizar un
personaje, los dos o incluso los tres. En algunos casos es el jugador el que puede
seleccionar el cambio de personaje y en otros casos es el guidn el que hace el cambio
automaticamente. A medida que el jugador va completando las misiones, se va
desarrollando la historia del videojuego, el efecto causado en el jugador es como si este
estuviera inmerso en una pelicula en la que sus acciones dan paso a la siguiente escena.

AR
=
-
g

Analisis:

Segun la pagina Common Sense Media, GTA se describe como un juego de sexo, drogas
y violencia. Sus historias tratan sobre el mundo criminal y los jugadores toman el papel
de bandas criminales como la mafia, teniendo que cometer terribles crimenes para
superar el juego, acciones que son cometidas sin remordimientos ni consecuencias, por
lo que el juego queda recomendado, como indica su portada, exclusivamente para
adultos (Knorr, 2016). Sin embargo, la realidad con la que nos encontramos es
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completamente diferente y sabemos, al menos por las encuestas realizadas en el colegio,
que son muchos los nifios menores de edad los que acceden a este videojuego.

PERSONAIJES

Antes de analizar las tematicas de la misiones, nos centraremos en el analisis de los
personajes principales. Los tres protagonistas cuentan con un listado de habilidades
generales, las cuales iran mejorando a medida que se practican. Junto con estas
destrezas comunes, cada uno tiene una habilidad especial unica, que los diferencia de
los demas. Segun la pagina Fandom estos personajes se caracterizan por (“la mayor
enciclopedia sobre GTA”, s.1.):

Franklin: es el mas joven de los tres, con 25 afios es un joven estafador. Es un
adicto a la adrenalina, le encantan los deportes peligrosos, y ponerse en primera
linea cuando hay peligro. Trabaja en un concesionario, por lo que uno de sus
fuertes es la conduccion.

Trevor: es un socidpata expiloto del ejército de 40 afos de edad. Es una persona
inestable, consumidora de drogas y con comunes ataques violentos Yy
destructores. Vive en una caravana y su mayor aspiracion e controlar todo el
trafico de armas y metanfetamina de su zona. Es una imparable maquina de
matar.

Michael: un ex-ladron de bancos de 45 afios retirado que debido a un acuerdo
con proteccion de testigos disfruta ahora de una vida de lujo en una mansién con
piscina y pista de tenis. Sin embargo, no es feliz con su vida: su esposa,
Amanda, es una compradora compulsiva y no mantiene una buena relacion con
sus hijos Jimmy y Tracey, a los que no entiende. Tiene la capacidad de ralentizar
el tiempo en los tiroteos, pudiendo obtener la maxima precision.
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Si analizamos su aspecto fisico, podemos advertir como los tres posan con posturas
desafiantes, que demuestran fuerza y virilidad. Su semblante es serio y su mirada
provocadora, suelen llevar siempre armas encima: Michael las lleva en la bolsa y vemos
como tiene un fajo de billetes en la mano, mostrando su poder adquisitivo; Franklin
lleva una pistola y Trevor un bate. Aunque su vestuario difiere entre ellos, todos llevan
pantalones holgados de color oscuro, y la parte superior de manga corta. Michael y
Franklin llevan un polo. Franklin lleva debajo de este una camiseta, lo que le da un look
mas juvenil. Trevor por el contrario lleva una camiseta sucia, que le da un aspecto mas
desaseado pero que denota peligrosidad a la vez. A pesar de esta apariencia fisica con la
que los personajes aparecen en la caratula del videojuego y en otras imagenes utilizadas
para promocionarlo, segin Wikihow, el juego GTA V te permite caracterizar a tus
personajes, comprandoles ropa, accesorios o llevandoles a la peluqueria (“Cémo jugar a
Grand Theft Auto %”, s.f.).

Tanto las personalidades de estos personajes, como su apariencia fisica, concuerdan con
el modelo masculino tradicional, definido por los valores de fuerza, valentia y
violencia que hemos analizado en el marco tedrico del proyecto. Entre los tres reflejan
los estereotipos tradicionales de “como ser un macho”: conduccion temeraria, consumo
de drogas, alto poder adquisitivo, malas relaciones familiares con su pareja e hijos y uso
de la violencia para conseguir sus objetivos.

Aunque encontramos personajes femeninos en el desarrollo de la historia del
videojuego, estos aparecen en una proporcion muy inferior. Ademas, ninguno de ellos
es un personaje principal ni el jugador puede tomar a ninguno de estos personajes para
jugar en el modo historia. Con ello concluimos que en este videojuego son los
personajes masculinos los que desarrollan la accion, quedando los femeninos relegados
a un papel secundario y pasivo.

ARMAS

Segun la pagina web Fandom, el videojuego GTA V contiene un arsenal de armas de
gran tamafo, entre las que encontramos 88 armas organizadas en diferentes categorias:
cuerpo a cuerpo, pistolas, escopetas, subfusiles, fusiles de asalto, rifles, artilleria pesada
y proyectiles (“La mayor enciclopedia sobre GTA: armas”, s.f.). Aqui se ilustran algunos
ejemplos, el resto  pueden  consultarse en el siguiente link:
https://gta.fandom.com/es/wiki/Armas_de Grand Theft Auto V
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En cuanto a las misiones que se deben superar en el videojuego, GTA V cuenta con un
total de 69 misiones principales, a las que se le pueden anadir otras secundarias
sumando un total de 90 misiones. Sin embargo no todos los jugadores tendran acceso a
las misiones de la misma manera, ya que cada jugador puede seguir un orden de
misiones diferente o incluso completarlas de manera distinta al resto.

Este es un indice de misiones de acuerdo a la pagina de juego GTA Growth ( “GTA V >
Misiones”, s.f.) :

Ludendorff, North Yankton
O Introduccion
B Prologo
Los Santos (primera parte)
O Simeon Yetarian
B Franklin y Lamar
B Embargo

m Complicaciones
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O Michael De Santa
B Padre/hijo
B Asesoramiento matrimonial
B La nifiita de papa
B El esposo ejemplar (opcional)
O Franklin Clinton
m Chop
B Stretch el largo
O Lester Crest
B Solicitud de amistad
B Inspeccion de la joyeria
O Golpe a la joyeria
B Preparando el golpe - Opcidon A (Osado): Carabinas

B Preparando el golpe - Opcion B (Astuto): Equipo de
Bugstars

B Preparando el golpe - Opcion B (Astuto): Granadas de gas
BZ

B El trabajo de la joyeria - A (Osado)
B El trabajo de la joyeria - B (Astuto)
Blaine County (primera parte)
O Trevor Philips
B Sr. Philips
B Ron, el nervioso
B El reencuentro
O Tao Cheng
B Industrias Trevor Philips
B Laberinto de cristal
Los Santos (segunda parte)
O Michael De Santa
B Fama o drama
B ,Alguien dijo yoga?
O Federal Investigation Bureau

B Muerto viviente
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Tres son multitud

De libro

El bloqueo (parte 1)

Preparando el golpe: Vehiculo de huida
Preparando el golpe: Camion de basura
Preparando el golpe: Ropa de trabajo

Preparando el golpe: Mascaras

Preparando el golpe: Grua
m El bloqueo (parte II)
Franklin Clinton
B Safari por el barrio
Lester Crest
B Asesinato en el hotel
B El asesinato multiple
B El asesinato del vicio
B El asesinato del autobus
B El asesinato de la obra
Trevor Philips
B Explorar el puerto
Golpe a Merryweather
B Preparando el golpe: Minisubmarino
B Preparando el golpe - Opcion B (Alta amar): Cargobob
B El golpe a Merryweather - Opcion A (Carguero)
B El golpe a Merryweather - Opcion B (Alta mar)
Devin Weston
B Me enfrenté a la ley...
B Camara aérea
B Infiltrado
Solomon Richards
B Sr. Richards
Martin Madrazo

B Caida libre
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e Blaine County (segunda parte)
O Michael De Santa
B Leves turbulencias
O Federal Investigation Bureau
B Preparacion del Golpe de Paleto
B Negocios turbios
O Trevor Philips
B Depredador
B Descarrilado
O El golpe de Paleto
B Preparando el golpe: Material militar
B El golpe de Paleto
e Los Santos (tercera parte)
O Trevor Philips
B Club de relax
B Investigando el golpe
O Michael De Santa
B Desenterrando el pasado

Reuniendo a la familia

Amor de padre (opcional)

Cataclismo

Lecciones para padres (opcional)
O Devin Weston
B Pack Man
O Franklin Clinton
B Carne fresca
B Lamar de problemas
O Solomon Richards
B La balada de Rocco
B Problemas legales
O Lester Crest
B Limpiando el FIB
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O Federal Investigation Bureau
B Atando cabos
O Asalto al FIB
Planes para el arquitecto
Vehiculo de huida (II)
Camion de bomberos
Asalto al FIB - Opcion A (Bomberos)
B Asalto al FIB - Opcion B (Por el techo)

O El gran golpe
B Planeando el golpe
B Preparando el golpe - Opcidon A (Sutil): Barrera de puas

B Preparando el golpe - Opcion A (Sutil): Gauntlet - Pillbox
Hill

B Preparando el golpe - Opcion A (Sutil): Gauntlet - Rockford
Hills

B Preparando el golpe - Opcion A (Sutil): Gauntlet - Mission
Row

B Preparando el golpe - Opcion B (Obvio): Vehiculo de huida
(110)

Preparando el golpe - Opcion B (Obvio): Tuneladora
Preparando el golpe - Opcion B (Obvio): Desviado
El gran golpe - Opcion A (Sutil)

El gran golpe - Opcion B (Obvio)
e Misiones finales

O Interludio del final

O Opcion A: Opcidn sensata

O Opcion B: Ha llegado la hora

O Opcioén C: La tercera via

Las misiones que hemos escogido para analizar son el Prélogo, primera mision de la
partida que da sentido al videojuego; Asesoramiento Matrimonial y la Nijiita de Papa,
con el fin de analizar la construccién de las masculinidades relaciondndolas con la
unidad familiar. Para ello, consultaremos 3 partidas grabadas y subidas a la plataforma
online Youtube del canal Legacyhorizon (2015), cada una de ellas de misiones
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diferentes y en la que todas las misiones se han superado obteniendo la maxima
puntuacion.

1. Prélogo:
Estudiamos el video del canal Legacyhorizon (2015):
https://www.youtube.com/watch?v=kDkeaZFi53E

Descripcion:
Es la primera mision a la que nos enfrentamos en GTA V y la que da sentido

argumental al videojuego entero. EI lugar donde transcurren los hechos es Ludendorff,
North Yankton y esta orientada en el afio 2004.

El juego comienza mostrando como un personaje encapuchado con armas que entra a la
fuerza en un local. Una vez dentro, golpea y tira al suelo a una mujer, la cual emite un
grito como unica reacciéon al suceso. Son tres personajes masculinos los que
protagonizan la accion: Trevor, Michael y Bar. Estos amenazan al personal que trabaja
en el edificio exigiendo que abra la puerta, tras ello, uno de ellos golpea al hombre que
le abri6 la puerta. Uno de los encapuchados hace una llamada por teléfono que activa un
explosivo de una de las puertas de seguridad. Cuando esta salta por los aires, el jugador
toma el control de uno de los personajes y recoge el dinero. Uno de los guardias de
seguridad apunta con la pistola a uno de los ladrones. El jugador tiene entonces que
dispararle para poder huir.

Se enfrentan a la policia, que estd fuera, disparan hasta matarlos a todos. Una vez
muertos cogen un coche, donde hay un conductor esperandolos y huyen. El jugador
tiene entonces que manejar el coche, siguiendo las indicaciones del plano de juego para
escapar. Por el camino el conductor muere en un tiroteo, le tiran sin remordimientos de
coche y la huida continua hasta que el coche sufre un accidente al ser atropellado por
un tren.

Al bajar del vehiculo, hay un hombre escondido tras una casa, les dispara, dos caen
heridos; entre ellos el protagonista principal, Michael. La policia llega y el jugador/a, a
través del personaje de Trevor, se enfrenta a ellos dispardndoles; intenta huir cogiendo
a una mujer que grita como rehén. Trevor consigue huir. El prologo finaliza con la
escena de un entierro, en el que supuestamente estan enterrando a Michael, pero se ve
como este se fuma un cigarrillo detras de un arbol observando la escena, por lo que
deducimos que ha fingido su muerte.

Las voces de los personajes son graves y asperas el lenguaje que utilizan es violento y
agresivo.

- Lenguaje violento: “Abre a la puerta o saldran heridos, si quieres mirar a la
muerte a la cara adelante, las manos a la espalda, jni se te ocurra!, jentra ahi!,
que no te explote en la cara, deprisa, usa el teléfono para activar la carga
explosiva, ;Habéis visto eso?, estd loco, jjoder, no tenias que hacer eso!, ya
habra tiempo para apenarse mas tarde, joder, a la mierda la policia, hay que
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darles duro, jjoder!, jel paleto la ha palmado!, este tio es un capullo, jmierda!,
(donde cofio esta el helicoptero?, alguien ha debido chivarse jjoder!, , jqué te
follen!, acabad conmigo, morid, jeh, ta!, jatras, joder!”

- Lenguaje machista: “He puesto la cara de esa zorra contra el cristal, hijo de
puta”.

Andlisis del prologo:

Las escenas que se suceden en el videojuego, estan llenas de agresiones,
disparos y violencia, protagonizados por los tres personajes masculinos. En ellas
vemos como se utiliza un repertorio variado de armas, como mucha gente muere
(la mayor parte de esta gente son policias), presenciamos uso de rehenes,
persecuciones y uso de explosivos. El prélogo del videojuego estd lleno de
expresiones y lenguaje violento que los personajes utilizan constantemente
como se ejemplifica previamente. No se muestran remordimientos, pena, ni
consideracion hacia el resto de personajes que aparecen en la trama, ni siquiera
al pegarles, dispararles o matarles. El unico objetivo es hacerse con el botin, para
lo que el jugador/a debe participar en la sanguinaria trama.

Los tnicos dos personajes femeninos que apreciamos en esta primera mision
son utilizados como rehenes, que caen al suelo gritando y pidiendo ayuda. Hay
un comentario explicito hacia como se ha tratado a una de esas mujeres en uno
de los dialogos: “;Habéis visto eso? He puesto la cara de esa zorra contra el
cristal?” A lo que su compaiiero le responde, “Si, eres todo un semental”. No
solo se insulta a la figura femenina, sino que se la menosprecia y se da una
muestra de superioridad fisica ante ella, reforzado con la palabra “semental” que
significa hombre de gran potencia sexual. Vemos aqui claramente expuesto, la
ejemplificacion del rol procreador de las masculinidades tradicionales, en la
que se muestra al varébn como un ser siempre sexualmente activo. Asi como el
rol de autosuficiencia: hombres que no demuestran miedo, ni temen a nada, sin
inseguridades.

Se trata sin duda de un inicio feroz, que nos adelanta la tematica de juego y de
lo que tendremos que hacer como jugadores/as: pegar, robar, matar, conseguir
dinero de manera ilegal, ser el mas fuerte sin temer a nada ni sufrir
remordimientos.

2. La Ninita de Papa
Analizamos el video del canal LegacyHorizon (2015):

https://www.youtube.com/watch?v=gXknxOwSmkw

Descripcién:
Los protagonistas son Michael y su hijo Jimmy. Estos tienen una acalorada discusion

en casa: Michael se enfada porque Jimmy est4 gritando en su habitaciéon mientras juega
a videojuegos y no le permite disfrutar de su pelicula. En la discusion, Michael rompe el
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televisor de su hijo, le acusa de ser un vago. Luego, Michael le dice que solo trataba de
ayudarle, su hijo solloza y Michael se disculpa alegando que solo queria que hicieran
cosas juntos.

Después, deciden hacer una salida por la ciudad padre-hijo alrededor de Vespucci
Beach y dar una vuelta en bici, Jimmy dice que tiene algo que ensefarle. Van hasta la
playa en coche, por el camino hablaban sobre un robo de un barco y Jimmy acusa a su
padre de ser un “estafador, asesino, ladron y mentiroso”. Durante el videojuego el
jugador/a debe seguir el mapa y conducir el vehiculo hasta el punto marcado por el
juego. La conduccién es violenta y temeraria. Una vez que llegan al muelle cogen una
bici cada uno y deciden hacer una carrera, si Jimmy es el ganador, su padre le comprara
una nueva television.

La carrera transcurre a lo largo del muelle, camino por el que hay personas caminando,
el jugador/a esquiva a la gente y los peatones se apartan a su paso, quejandose de ¢l e
insultdndole. En un momento de la carrera, el jugador con el personaje de Michael
atropella a una mujer, aunque el juego sigue como si nada.

Una vez finalizada la carrera, Jimmy y Michael comienzan a discutir otra vez, esta vez
sobre Tracey, la hermana de Jimmy. Michael defiende a su hija, diciendo que se porta
mejor que €l, a lo que este responde que eso es porque “estd muy ocupada follandose a
tios para salir en la tele”. Luego le dice a su padre que su hermana Tracey estd en un
barco al lado del muelle haciendo un casting porno. Cuando su padre se entera se quita
la camiseta y se lanza al mar, para ir a “rescatar” a su hijita.

El jugador tiene entonces que nadar hasta el barco para continuar con la mision. Cuando
Michael llega al barco ve a Tracey bailando sobre una mesa en bikini en frente de otros
dos chicos y una chica. Tira el altavoz con musica por la borda y le dice a su hija que se
van de alli. Tras pelearse con uno de los actores, al que tira por la borda, se lleva a su
hija de alli, agarrandola por el brazo, hacia una moto de agua. El jugador tiene entonces
que dirigir la moto escapando de dos de los chicos que habia en el barco, que les
persiguen por detrds. Michael dispara, y les mata a los dos. Tracey acusa a su padre de
haberles matado, a lo que ¢l responde, “toma aire nena. No pasa nada, te llevaré de
vuelta con tu hermano”. Ella estd preocupada porque dice que ha “esnifado farlopa” y
que su testimonio ante un jurado podria no ser admitido. Cuando ve a su hermano le
grita y le dice que es un gilipollas, acusando a los dos de haber arruinado su vida.

- Lenguaje violento: “;Te diviertes chupando pollas?, ve a ver porno, ;Qué cono
estas haciendo?, chipamela, jqué cofo! cabron, estd muy ocupada follandose a
tios para salir en la tele, jgilipollas!, me va a dar algo oyendo esta mierda, joder,
de puta madre, tirano, eres un perdedor, me arden los pulmones pero merecera la
pena si te humillo”.

Analisis de la misién:

La primera escena de esta mision nos muestra un conflicto, Jimmy molesta a su padre.
La forma de resolucion de este problema es, como no, violenta, terminando con la
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rotura de la television, en vez de utilizar el didlogo para resolver la situacion se utiliza la
fuerza bruta. Como modo de superar la situacion, deciden hacer algo juntos para
olvidarlo. La accién escogida es hacer una carrera de bicis (accion competitiva) por el
medio del paseo de la playa (atropellando a su paso a los peatones). Al acabar esta
accion, lejos de haber acabado el conflicto, la discusiéon comienza de nuevo, aunque esta
vez metiendo de por medio al personaje secundario femenino Tracey, hija de Michael, a
la que se introduce directamente con connotaciones sexuales: “estd muy ocupada
follandose a tios para salir en la tele”, sexualizando desde un primer momento a este
personaje y normalizando la prostitucion de las mujeres. A continuacion, se hace saber
que esta en un casting porno, en un barco cercano. El personaje Michael, tiene entonces
que ir a salvarla. Aunque segun parece, ella estd alli por voluntad propia, Michael tiene
que hacer de “héroe”, a pesar de que ella no ha pedido su ayuda. No se tiene en cuenta
por tanto la voluntad del personaje femenino, es mas, se actua en contra de su voluntad.
Aparece aqui manifestado claramente el rol protector-controlador identitario de la
masculinidad hegemonica, en el que el vardn siente la necesidad de proteger, a la vez
que se ejerce control sobre la mujer, estableciendo una relacion de dependencia en la
que ella acepta dicha proteccion dominante. Esto se ve ejemplificado cuando Michael se
lleva a su hija del brazo, la cual refunfufia como si fuera una nifa pequefia, sin imponer
realmente sus opiniones. Controla de este modo a su hija, como si esta fuera de su
propiedad y tuviera todo el derecho del mundo a tomar decisiones por ella.

El personaje femenino viste un trikini junto con unos pantalones cortos vaqueros y posa
con posturas sexuales e insinuantes. La Uinica informacion que obtenemos de ella, es
relacionada con su vida sexual, lo que hace que obtengamos una imagen sexualizada
de este personaje.

La misioén nos transmite que el padre Michael no guarda una buena relacion con sus
hijos, a los que parece no entender ni saber como comunicarse con ellos. Podriamos
relacionar esta conducta con el rol proveedor. Michael estd tan ocupado centrado en su
trabajo criminal que le aporta grandes beneficios, que no tiene tiempo para dedicarse a
los cuidados de su familia.

3. Asesoramiento Matrimonial
Estudiamos el video del canal LegacyHorizon (2013):
https://www.youtube.com/watch?v=pHomPso03j0OM

Descripcion:

Michael entra en su casa y pregunta por Amanda, su esposa y Tracey, su hija, pero
nadie responde. Ve unas raquetas de tenis en el suelo tiradas y se enfada, grita el
nombre de su esposa a la que encuentra sin ropa, tapada con una toalla. Le dice: “;Estoy
pagando a ese cabrén 150 pavos a la hora por follarse a mi mujer? Se da a entender que
el amante de Amanda es su profesor de tenis, cuando el amante dice “no te cobraré esta
clase”. Ante la agresividad de Michael, el amante salta por la ventana, huyendo. A la
salida de casa, nos encontramos esperando al otro personaje principal, Franklin. Michael
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le pregunta si le va a ayudar. La mision comienza y consiste en ir a por el amante de
Amanda.

El jugador debe entonces conducir el coche y seguir el mapa y las instrucciones del
juego para encontrarle. Le encuentran en la terraza de una casa. Empiezan a discutir a
gritos y se insultan, uno de los comentarios es “a ver si te gusta que te jodan lo que te
pertenece”. Michael engancha un extremo de una cuerda a la terraza de la casa y el otro
extremo al coche, se monta en él y, al acelerar, destroza la terraza de la casa.

Michael recibe una llamada de teléfono, es el profesor de tenis que le dice que esa no
era su casa. De fondo se oye a una mujer gritando que le amenazaba: “estds muerto”, la
respuesta de Michael hacia la mujer es de indiferencia, no se toma la amenaza en serio y
la menosprecia. “Qué miedo sefiora, estoy aterrorizado”, dice con desdén.

La siguiente escena es consiste en huir de unos “panchitos” que le persiguen, enviados
en teoria por la mujer del teléfono. Llegan a su casa y el otro coche llega tras ellos. En
¢l hay dos matones, la mujer del teléfono y un hombre acusado de narcotrafico y que es
al parecer el duefio de la casa. Este coge el bate de uno de los matones y golpea a
Michael con ¢l por haber destrozado la casa. Le obliga a pagar la reconstruccion de la
casa: dos millones y medio de dolares. Luego, ella le escupe en la cara y se marchan.
Para conseguir ese dinero, Michael debe contactar con un viejo contacto, Lester. Ahi
acaba la mision.

Analisis de la mision.

De nuevo nos encontramos ante un escenario predominado por la sucesion rapida de
acontecimientos violentos que se intentan solucionar por el medio de la fuerza bruta.
Los dialogos estan, asimismo, cargados de agresividad: “se ha follado a un cabrén en mi
cama”, “Entonces, ;Vamos a matar a ese tio?”, “Desearia estar muerto. ;Algin
problema?”, “estoy de putisima madre”, el didlogo también incluye comentarios
racistas, cuando se refiere a los hombres que le persiguen con desdén, llaméandoles
“panchitos”; “hay unos panchitos con pinta muy chunga detrds”, y sexistas como se
ejemplifica més adelante.

En la situacidon que se presenta en esta mision, Michael se toma de nuevo la justicia por
su cuenta y en vez de dialogar con la persona con la que tiene el problema, esta vez su
mujer en vez de sus hijos, soluciona la situacion a través de la fuerza bruta y sin tener en
cuenta las opiniones del personaje femenino. Su reaccidon es perseguir al amante,
mientras dice que “lo va a matar”. Ni siquiera mantiene una conversacion con su mujer,
a la cual deja en casa sin siquiera mirar atras. De este modo, la escena refleja claramente
los roles proveedor y protector-controlador caracteristicos de las masculinidades
tradicionales dominantes, a la vez que vemos como la actitud de este personaje en el
videojuego infravalora y menosprecia la capacidad de los personajes femeninos de
tomar decisiones en reiteradas ocasiones, siendo el protagonista masculino el que decide
como actuar ante las situaciones por ellas, en esta ocasion incluso insinuando que su
mujer es “de su propiedad”. Por otro lado, el amigo de Michael, Franklin, se une a la
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persecucion del amante de Amanda sin estar informado de la situacion ni mantener
ningun tipo de conversacion con Amanda. Asimismo, cuando Michael se ve amenazado
por la mujer del teléfono, este no se cree sus amenazas. Estas se acaban cumpliendo,
pero a través del papel de personajes masculinos que solucionan el conflicto. Ademas,
cuando Michael se enfrenta al profesor de tenis en una discusion violenta, el profesor
intenta solucionar el problema diciendo que no le cobraria las clases de tenis. Con este
tipo de didlogo, se deja claro a qué papel queda relegado la mujer, al de un objeto que se
puede comprar, cuyo unico valor es el dinero.

Las dos mujeres que aparecen en la escena desarrollan un papel pasivo y son
menospreciadas y sus opiniones son infravaloradas. Los hombres, al contrario, son los
protagonistas de la accion, se normaliza su comportamiento violento, como si sus
actuaciones fueran las correctas. Las relaciones establecidas entre personajes
masculinos y femeninos quedan relegados a un caracter sexual, en el que solo los
hombres parecen beneficiarse de la relacion.

FORO DE JUGADORES

Durante la busqueda de informacion sobre el videojuego, se encontrd una pregunta en el
foro de jugadores JugonesTop (s.f.) que llamd concretamente la atencion: “Doénde
puedo encontrar algunas prostitutas en Grand Theft Auto? Grand Theft Auto V. Y es
que, hay muchos tipos de acciones violentas que se pueden llevar a cabo el en juego
como: atropellar a alguien, robar un coche, pegar a personas o animales, provocar una
guerra entre bandas, formar parte de una persecucion, quemar bosques o provocar un
atentado terrorista, también podemos acostarnos con prostitutas. Este videojuego
permite a sus jugadores disponer de prostitutas a las que se les paga para mantener
relaciones sexuales y a las que tras el servicio se puede matar para recuperar su dinero.
Internet estd lleno de tutoriales y articulos que nos indican cual es el mejor modo de
conseguir poder acostarnos con estas prostitutas, los requisitos son que sea de noche y
tener un buen coche.

Para profundizar en estos comportamientos sexistas que potencia el juego, hemos
realizado una busqueda en Youtube para ver como se concretan las posibilidades que da
el juego de acostarse con prostitutas. Para ello hemos buscado “Putas GTA V” en el
buscador de Youtube. Estas son descripciones de 4 de los videos encontrados:

1. Avaxsteel.
Analizamos el video del canal Avaxsteel (2015):

https://www.youtube.com/watch?v=6I81cID-x8¢

Descripcién:

Es de noche, el jugador que va en un coche pita a una mujer que esta en la calle. Esta se
sube al coche y le indica que le lleve a un sitio privado. El jugador desplaza el coche a
un callejon oscuro. A continuacion, la mujer le pregunta “qué quiere” a lo que el juego
responde con la opcién de seleccionar un precio determinado a pagar, para los servicios
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disponibles: 50$ una felacion, 70$ penetracion, 100$ una segunda penetracion. El
jugador compra los tres servicios, uno tras otro.

EE 1Y

Durante la felacion la prostituta hace comentarios como “te gusta esto”, “me gusta tu
polla”, “ mi cofio te quiere”, “juega con mis tetas” “esta es la mejor polla que he visto
nunca”, “féllame”, se oye a la prostituta gemir. El personaje del jugador no hace ningtin
comentario ni emite ningin sonido durante todo el acto. Durante toda la escena el
jugador interactia con el juego como si la escena la viviera en primera persona, siendo

el jugador el que mantiene la relacion con la prostituta.

99 ¢

Una vez finalizado el acto, la mujer sale del coche y hace una llamada telefonica
mientras que camina por la calle. El jugador entonces selecciona un arma, un bate de
golf y la golpea repetidas veces hasta dejarla inconsciente en el suelo. Luego se va
corriendo a su vehiculo. Con esta accion, el juego hace que recuperes el dinero que
habia pagado a la prostituta por tus servicios. El video finaliza.

2. Rickygamescool
Estudiamos el video del canal Rickygamescool (2014) :
https://www.youtube.com/watch?v=UWY20 HDOcA&t=27s

Descripcion:

La escena de este video es practicamente la misma que la del video descrito anterior
solo que con otro decorado y personajes. El jugador va en busca de una prostituta que se
suba a su coche, una vez dentro solicita los 3 servicios, tras ellos mata a la prostituta y
recupera su dinero. Este video, incluye ademads la voz en off del Youtuber, que narra lo
que va haciendo mientras que juega, nos recomienda las mejores zonas para encontrar
prostitutas y comenta el video con un tono sarcastico: “mejor algo mas privado, jDios
mio! se pone exigente...” dice, cuando la prostituta le pide ir a un lugar privado.
Cuando llega la escena en la que la prostituta se va del vehiculo, el Youtuber se rie
diciendo “;A doénde vas?, ;Te vas a ir sin decirme nada, ni el nimero de teléfono?”
después la dispara, recupera su dinero y anade entre risas “jaaahh, se muri6!”.

3. Drew mat

Analizamos el video del canal Drew mat (2014):
https://www.youtube.com/watch?v=VapJeJyoCk4

Descripcion:

El juego muestra la opcidn de entrar en un prostibulo, en el que se ve a mujeres en ropa
interior bailando en la barra y paseando por la sala. Alrededor solo se muestran
personajes de hombres mirandolas. El juego te muestra como puedes interactuar con las
prostitutas, para tener una vista mejor de su cuerpo o para lanzarle dinero mientras que
baila (mirar alrededor, lanzar un ddlar, lanzar una lluvia de dinero, dejar la barra). Si
interactiias con una de las prostitutas el videojuego te indica como ir a una sala privada
con ella. Se ve como la chica hace un stripteesse mientras el jugador se sienta. En la
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pantalla, el juego nos muestra las acciones que estan permitidas hacer: cambiar la vista
(para ponerla en primera persona), coquetear, meter mano o terminar el baile. Mientras
la prostituta hace el stripteese hay un guardia en la sala. El juego te advierte: no
manosees cuando el guardia pueda verte o te sacard. Sin embargo, el juego permite la
opcion de “meter mano”. El juego consiste entonces en manosear a la bailarina solo
cuando el guardia no estd mirando, en cuyo caso, no pasa nada.

4. WATZAP
Estudiamos ¢l video del canal WATZAP (2016):

https://www.youtube.com/watch?v=-8R18anWkWw

Descripcién:

A lo largo del juego encontramos a muchas chicas en la calle paradas al lado de una
farola por la noche, se tambalean como si estuvieran borrachas o drogadas. Cuando el
jugador intenta interactuar con ellas, estas contonean o incluso remangan la ropa. Si el
jugador intenta acostarse con ellas y ellas no quieren echan a correr, tras lo que los
jugadores pueden perseguirlas, alcanzarlas, golpearlas y dejarlas inconscientes en el
suelo. En GTA V también se puede perseguir, pelear y disparar a hombres, pero en el
video, estos a menudo se intentan defender mientras que la prostituta a la que se ataca
cae al suelo inconsciente al recibir un solo golpe en la cara.

Andlisis de los 4 videos:

Con estas escenas, el videojuego no solo objetiviza a las mujeres, las cuales son
planteadas como meros objetos de disfrute sexual masculino, disefiados para satisfacer
las necesidades de estos. Sino que normaliza la explotacion sexual, con los bailes en
barra, los streepteese, bailes privados y sobretodo, con la prostitucion. No satisfecho
con eso, el videojuego fomenta la violencia sexual y la posibilidad de disponer del
cuerpo femenino a unos niveles en los que la vida de estas deja de importar cuando el
juego permite la opcidn de agredir o matar a la prostituta, con el agravante de recuperar
el dinero que se habia invertido en sus servicios. Este tipo de acciones retorcidas,
sanguinarias y extremadamente machistas, representan un modelo de sexualidad en el
que no solo el disfrute sexual es exclusivamente masculino, sino que este estd basado
sobre la dominacion, explotacion y agresion a la mujer.

CONCLUSIONES

Se trata de un videojuego orientado mayoritariamente hacia una audiencia masculina,
en la que se fomentan los valores de destruccion, agresividad, muerte y robo como
objetivo principal del juego. Es un juego competitivo en el que se utiliza la fuerza para
superar los objetivos propuestos. Con ello concuerda el lenguaje soez, sexista y racista
que utilizan los personajes con los que interactiia el jugador y sus didlogos. A ello se le
suma la perpetuacion de estereotipos y comportamientos sexistas: la imagen femenina,
como hemos analizado antes, esta marcada como un claro icono sexual, también
definido por el tipo de interacciones que se pueden mantener con estos personajes.
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Se trata de un videojuego violento y agresivo en el que se fomenta la supresion de los
sentimientos y en el que robar agredir y matar se convierte en un juego. Ensefia a sus
jugadores, en este caso nifios y nifias de primaria, lo divertido que es ser un asesino.
Ademas establece un claro tipo de relacion entre hombres y mujeres, en el que el tinico
beneficio que se obtiene es el sexual. El juego en si supone un claro modelo de los
ideales tradicionales bajo los que se tiene que construir un “verdadero hombre”,
constituyendo un claro ejemplo de las caracteristicas y valores propios de las
masculinidades tradicionales dominantes.

Aunque son muchas las excepciones que encontramos y que comienzan cada vez mas a
visibilizarse, tradicionalmente, el mundo criminal se ha visto protagonizado por el
mandato masculino, al ser GTA un juego que refleja este mundo, las mujeres quedan
relegadas en un segundo plano. Los personajes femeninos en GTA V aparecen como
personajes secundarios, personajes amorosos o con motivos dindmicos para hacer
avanzar la trama. Se muestra una mirada criminal sesgada, solo desde el punto de vista
masculino. Esto también afecta a los protagonistas varones, que actuan sobre el
arquetipo viril, que nunca muestran miedo o inseguridad, y que les haria ser “menos
hombre”.

Los personajes masculinos que aparecen en el juego son, en general, hombres altos,
fuertes y musculados con semblante serio y agresivo que cumplen los estereotipos de
atraccion de hombre viril y violento. A menudo las caras aparecen con heridas y
magulladuras. En cuanto a la apariencia, algunos son personajes elegantes y atractivos;
mientras que otros tienen un aspecto desalifiado, siendo personajes poco agraciados.
Estos desempefian un rol activo-agresivo, son los protagonistas de la accion que a
menudo se desarrolla de forma violenta, dado que las principales funciones del juego
son pegar, matar, destrozar, atracar bancos, robar, etc.

En cuanto a la influencia del videojuego en el desarrollo de masculinidades
tradicionales dominantes encontramos diferentes aspectos a destacar. Como hemos
descrito anteriormente, las figuras masculinas se caracterizan por ser agresivas,
competitivas y viriles; el contenido de las misiones consiste en superar diferentes
pruebas para las que se exige tener estas caracteristicas y en las que hay que desafiar a
la ley, someter al personajes a continuos peligros como peleas, disparos, robos, atracos
o competir continuamente con otros jugadores para superar desafios y desbloquear
apartados del juego, etc. Matar a otros personajes es a menudo requerido con lo que
fomentamos la inhibicion de la empatia o la expresion de los sentimientos. El
enfrentamiento fisico o a través de la violencia es, normalmente, la manera que muestra
el juego de solucionar conflictos de cualquier tipo. En la mision Asesoramiento
Matrimonial, Michael entra en su casa y se encuentra a su mujer engaiandole con otra
persona, la solucion al conflicto es ignorar a su mujer e ir violentamente en busca de su
amante. Si analizamos todos estos aspectos en su conjunto, podemos apreciar como el
juego transmite asi la idea de hombre independiente, que no necesita ni puede pedir
ayuda para solucionar sus problemas, en definitiva es una clara representacion del rol

35



de autosuficiencia caracteristico de la masculinidad hegemonica, explicado en el marco
teorico del proyecto. Si nos centramos en la mision La Nifiita de Papa , vemos como el
protagonista Michael y su hijo Jimmy hacen una salida por la ciudad, casualmente
acaban cerca del puerto, donde su otra hija estd haciendo un casting porno en un barco.
Michael debe entonces cumplir con su funcion de padre “salvador” y “heroico”
rescatando a su querida hija y cumpliendo asi con el rol, que se muestra también en
otras escenas del videojuego. Sabiendo que estan presentes en el videojuego dos de los
cuatro roles caracteristicos de este tipo de masculinidades, nos movemos a analizar el
tercero: el procreador. Los hombres deben de estar siempre dispuestos y con el deseo
de mantener relaciones sexuales. En los didlogos de las tres misiones analizadas, hemos
encontrado referencias sobre la vida sexual de los personajes. Los personajes femeninos
entran entonces en escena para poder satisfacer las necesidades sexuales de los
hombres, aportando poco mas al desarrollo de la accion que no sea relacionado con un
aspecto sexual. Ademas, en el videojuego, como se mostrara a continuacion los
hombres pueden interactuar con los personajes femeninos para intentar que estas se
acuesten con ellos, asimismo pueden acceder a un prostibulo, en el que solo hay
prostitutas mujeres, para disponer de sus servicios. Normalizando, de este modo, la
prostitucion y transmitiendo el valor de que las mujeres solo sirven para obtener
beneficios sexuales de ellas.

Por ultimo, el rol proveedor queda ejemplificado en dos de las misiones analizadas, La
Niriita de Papd y Asesoramiento Matrimonial, en la que se da a entender que es
Michael, el padre de familia, el que la sostiene, el que compra el mobiliario de la casa,
como la tele y el que paga y financia las clases de su esposa, dando a entender que esa
no tiene dinero para autogestionarse. Quedan por tanto reflejados, los cuatro roles de
las masculinidades tradicionales.

En cuanto a los personajes femeninos, suelen tener cuerpos voluminosos y sensuales,
con pechos grandes, cintura estrecha y cadera ancha. Sus rostros suelen tener ojos y
bocas grandes, de cardcter sensual. Suelen tener vestuario y posturas insinuantes. Las
relaciones que se establecen entre personajes femeninos y masculinos son, por lo tanto,
meramente de carcter sexual.

3. CALL OF DUTY

El juego esta catalogado para jugadores mayores de 16 afios. Ademas, se identifica
como juego violento y que contiene lenguaje soez. El jugador/a tiene que comportarse
en este juego como si fuera un soldado cuyo objetivo es matar a todo aquel que se
encuentra a su paso. Se interactiia con la pantalla a través de la manipulacion de un
personaje en primera persona, que hace que se sienta inmerso en el mundo de la lucha
como si este mismo estuviera en el campo de batalla. El escenario de juego es muy
realista, y el sonido que le acompaiia describe un ambiente sérdido, en el que los pasos,
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los gritos, los disparos y las bombas son los protagonistas. El videojuego tiene
diferentes misiones que deben ir superandose para que la trama de este pueda avanzar.

Analisis:

PERSONAIJES
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AcTiViSion

La lista de personajes de este videojuego es bastante amplia, segun la pagina Fandom
(s.f.), el nimero de personajes principales asciende a 23, todos ellos son personajes
masculinos, por lo que estos son los protagonistas de la accion, la cual estd basada en la
violencia (“Personajes de Call of Duty 4, s.f.). A continuacion describimos algunos de
los personajes principales, el resto podran ser consultados en el siguiente link:

https://callofduty.fandom.com/es/wiki/Categor%C3%ADa:Personajes_de_Call_of Duty

_4: Modern_Warfare

John MacTavish es el personaje que el jugador/a interpreta
en la primera mision del prologo P.N.S, abreviacion que
significa Puto Nuevo Soldado. No se sabe mucho sobre su
vida, aparte de que proviene de Escocia. Sirvid con el 3er

John Price

Batallon del Regimiento de
Paracaidistas antes de unirse al
SAS, con al menos un viaje al
Norte de Irlanda.

Conocido por el apodo Bravo Seis
es el Capitdn. Trabaja como

John MacTavish

Apodo(s)

Nacionalidad

oficial de las SAS (Servicio Aéreo Especial), suele llevar
puesto un sombrero, y el arma que mas utiliza es una carabina
M4A1 modificada. El lenguaje que utiliza es violento y trata
con desprecio al resto de soldados. Es un personaje impulsivo

y vengativo.
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Los atuendos que llevan los personajes del juego son trajes militares, suelen llevar
siempre armas encima y su expresion facial es seria y agresiva. La tipologia de cuerpo
corresponde con una constitucion fuerte y poderosa que es similar en todos los
personajes. Las mayores diferencias fisicas que se establecen entre ellos corresponden a
los peinados y el vello facial, manifestandose a través de diferentes estilos: rapados,
simirrapados, barba, bigote, etc. Los rasgos fisicos se ajustan a los ideales propios de las
masculinidades tradicionales de hombres viriles y fuertes.

Segun la pagina Fandom (s.f.) no existe ningin personaje femenino principal
(“Personajes de Call of Duty 4”7, s.f.). En las misiones analizadas posteriormente
tampoco se hace referencia a ellos, ni como soldados ni tan siquiera como victimas de
guerra, simplemente son omitidos de la historia de este videojuego.

ARMAS

Call of Duty es un juego de guerra, que intenta recrear el ambiente bélico con la mayor
precision posible, esto queda reflejado no solo en la temadtica de las misiones o en el
decorador de los paisajes, sino que también se muestra en el repertorio de armas que el
jugador debe aprender a manejar y utilizar segln la ocasion lo requiera (“Armas de Call
of Duty 47, s.f.). Aqui mostramos algunos ejemplos, el resto se pueden consultar en la
pagina:
https://callofduty.fandom.com/es/wiki/Categor%C3%ADa:Armas_de_Call_of Duty 4:
_Modern_Warfare

50 (Call of Duty)

105-36.75 (United Offensive)
Desbloqueado Nivel 21

en
Clase del arma Pistola

2000 puntos CoD

Capacidad de 8 Rondas
la recamara

Municion 100 balas
S inicial
Municién 56 Rondas
maxima

Las armas, no son ficticias, sino que son representaciones de armas de la vida real.
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DESARROLLO DEL JUEGO

Segun la pagina web MeryStation, el juego cuenta con diferentes misiones que deben
superarse (“Guia completa”, s.f.). Estas estdn agrupadas en Prologo, Acto I, Acto II,
Acto III y Epilogo:

1. Prologo:
- P.NS
- Tripulacién prescindible
- El golpe
2. Actol
- Apagon
- El pantano
- Cazado
- Muerte aérea
- Jabali
- Sorpresa y pavor
- Secuelas
3. ActoIl
- Casa franca
- Todos camuflados
- Un tiro, un muerto
- Alrojo vivo
- Los pecados del padre
4. ActoIlII
- Ultimatum
- Todos dentro
- Enel CG no se lucha
- Fin del juego
5. Epilogo
- Club de ligue aéreo

De entre estas misiones, se ha escogido para analizar 3 de ellas, P.NV.S. por ser la
primera mision del videojuego y la que contextualiza al mismo; Muerte Aérea y Todos
Dentro.

1.Prélogo: P.N.S.
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Analizamos el video del canal GrNn (2013):
https://www.youtube.com/watch?v=HxZtxz8shr0

Descripcion:

En esta primera mision, al jugador se le explica el contexto bélico del juego, la
informacion es transmitida a través del soldado Gaz que mantiene una conversacion
con el Capitdn Price diciéndole: “tenemos una guerra en Rusia”, patriotas contra
ultranacionalistas rebeldes y 15.000 armas nucleares en juego. Por otro lado, nos habla
de uno de los hombres mas poderosos de oriente medio buscado por inteligencia y por
ultimo anuncia al capitan de nuestra llegada, somos el nuevo jugador soldado: Soap.

El jugador/a interpreta el papel de Soap, en esta primera mision. La mision consiste en
aprender a manejar el personaje, como desplazarse, como disparar, qué armas usar en
funcion de los materiales que hay que disparar... Para ello el soldado Gaz, nos explica
como hacerlo y luego nos lleva ante el Capitan. Este nos hace recorrer unos obstaculos
de una nave de carga en un tiempo de 60 segundos. El lenguaje que utiliza es violento y
feroz. Una vez completado el desafio, el jugador puede participar en la siguiente
mision.

Andlisis prélogo:

La tnica tematica del juego es la guerra y la destruccion. El adiestramiento hacia el
combate se hace de manera técnica, enfocando el entrenamiento hacia un unico
objetivo, matar. En el entrenamiento no se hace alusion en ningin momento a la parte
“humana” de la guerra, a lo duro que es matar al adversario, la carga psicoldgica que
estas acciones pueden suponer, a los dafios colaterales generados, la poblacion civil que
muere inocentemente... El videojuego frivoliza todo este proceso suprimiendo la
expresion de sentimientos y la carga emotiva del ambiente bélico. El jugador, a través
de su papel de soldado, se siente sometido a una alta presion desde el inicio del juego,
teniendo que ser capaz de cambiar de arma, ser capaz de desplazarse por el espacio en el
menor tiempo posible y efectuar disparos con precision con el objetivo de eliminar
blancos y ser autosuficiente.

El lenguaje utilizado por el capitan es desafiante y humillante, la primera interaccion
con el jugador es para burlarse de su nombre “;Qué clase de puto nombre es Soap?
(Como es que un mamoén como tu a pasado la seleccion?” En esta mision, no
encontramos ningun personaje femenino. Los personajes masculinos que aparecen
en escena visten trajes del ejército y portan armas, su tono de voz es grave, su lenguaje
agresivo y su actitud desafiante. Se mueven con chuleria y con aires de superioridad.

2. MuerteAaérea

Estudiamos el video del canal LegacyHorizon (2016):
https://www.youtube.com/watch?v=1ZASSclly9s

Descripcion
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La misién comienza con la muestra de un avion que posee misiles de gran alcance, en el
que se supone que esta el jugador. El jugador recibe una llamada de uno de los soldados
que esta en el campo de batalla, este le pregunta si les ven desde el avion. Advierte de
que no se debe disparar sobre ninguin objetivo marcado con luces estroboscopicas, pues
son aliados. Se ve una iglesia del pueblo y se recuerda que el avidén no estd autorizado a
disparar a la iglesia. Recibe la orden de disparar al enemigo desde el avion. El jugador
abre fuego indiscriminadamente sobre los enemigos.

Llegan vehiculos por la autopista, el jugador recibe la orden de no disparar ya que se
trata de civiles. Sin embargo, se ve como las tropas aliadas sacan a los civiles del coche
y los tiran a la carretera para quedarse con sus transportes y marcarlos con sefiales
luminosas. Las tropas se desplazan otra aldea con el objetivo de eliminar todo lo que
haya en ella, después las tropas vuelven a la base.

Analisis de la misién:

Durante toda la misién observamos didlogos cargados de violencia y agresividad. Las
muertes del enemigo son tomadas como un juego e incluso consideradas como algo
gracioso, estos son algunos ejemplos en los que queda reflejado: “coge a ese tipo”,
“liquida a esos tipos” “atacad a cualquier cosa que no tenga una luz estroboscépica
parpadeante. - jBieen! (entre risas). Buena muerte, buena muerte (entre risas) Veo un
monton de pedacitos ahi abajo. Acaba con esos tipos, frielos”.

El juego, en vez de reflejar el sufrimiento y los dafios que la guerra puede suponer para
la poblacion civil, se burla de estos ciudadanos a los que roban sus vehiculos mediante
la fuerza bruta y de los que se burlan con desprecio: “miralo, se ha meado encima”
dicen después de presenciar la escena de ver como un soldado saca del coche a un
ciudadano. Asimismo, se da la orden de eliminar a todo un pueblo sin siquiera
plantearse si este estd poblado o no o los dafios que esto puede causar. Se normaliza la
violencia y la supresion de los sentimientos o la dificultad de matar a otras personas,
haciendo que esto se considere una tarea divertida y fécil.

Los soldados del campo de batalla se ven como siluetas por lo que no sabemos si se
trata de personajes masculinos o femeninos. Sin embargo, las voces y las ordenes
recibidas son masculinas, pudiendo estar ser identificadas por su tono de voz.

3. Todos Dentro

Analizamos el video del canal Legacyhorizon (2006):
https://www.youtube.com/watch?v=5eBn8YhOwhY

Descripcién

La misidon comienza con unos soldados corriendo a través de un bosque hasta llegar a un
campamento militar. El jugador es uno de ellos. Una vez en el campamento, se debe
disparar al enemigo. En ocasiones, vemos como la pantalla se nos mancha de sangre al
eliminar a otros jugadores. Recrea un ambiente lleno de sangre, ruido de balas, granadas
y mensajes por radio que nos incitan a matar al enemigo. Los didlogos son escasos.
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Solo son palabras de alerta, dolor o indicaciones para continuar en el campo de batalla.
El paisaje est4 cubierto de humo, por lo que la visibilidad es reducida. En el espacio de
juego hay tanques, los cual debemos tratar de eliminar con explosivos. En un
determinado momento, el jugador recibe la sefial de reunirse junto a los conductos de
ventilacion, los cuales cortan con una radial para poder introducirse a través de ellos. La
mision finaliza.

Analisis de la mision:

Como en las misiones analizadas anteriormente, el videojuego muestra un ambiente
sordido en el que los personajes solo tienen un objetivo, matar al enemigo. En esta
ocasion, el combate se realiza cuerpo a cuerpo, por lo que el jugador vive la escena
como si ¢l mismo estuviera en el campo de batalla. Debe elegir entre sus armas cual es
la mas adecuada para matar y hacerlo con la mayor brevedad posible. El juego somete al
jugador a una gran presion. Se normaliza, como hemos explicado con anterioridad la
violencia como modo de conseguir objetivos y la supresion de las emociones que
esto conlleva.

Los personajes que aparecen en el juego, son de nuevo personajes masculinos vestidos
con trajes militares y cargados de armas. El tiempo que duran en escena es corto, puesto
que el objetivo del jugador es eliminarlos nada mas que son visualizados.

CONCLUSIONES

Call of Duty es un juego violento, en el que se exalta la dureza del hombre y la fuerza
como modo de conseguir objetivos. Los personajes que encontramos a nuestro paso
son siempre vistos como enemigos a los que hay que eliminar, casi nunca como
victimas o heridos, los efectos colaterales y el sufrimiento de la guerra desaparecen en
este juego. A pesar de que los soldados marchan por ciudades o pueblos, no se ven los
habitantes que alli habitan, solo soldados. El lenguaje que utiliza el juego es violento y
obsceno.

En relacion a la construccion de las masculinidades tradicionales este videojuego
fomenta la agresividad, virilidad y valentia como modo de conseguir objetivo; a la vez
que se suprimen la expresion de sentimientos y emociones, consigo mismos, de los
otros y entre compafieros. A pesar de ser un juego de guerra, el dolor y el sufrimiento
quedan totalmente anulados, relacionando la muerte con la diversion. Se ve reflejado
aqui el rol de autosuficiencia, con ¢l continuamente se bombardea al jugador con la
idea de tener que sobrevivir como sea ante el peligro sin pedir ayuda.

Como se ha especificado con anterioridad, no hemos encontrado referencia a los
personajes femeninos a lo largo del juego, ni como soldados ni como victimas de
guerra. El mundo de la familia y los cuidados quedan totalmente suprimidos del juego.
Se suprimen los efectos colaterales de la guerra, haciendo de esta una tarea divertida en
la que matar se convierte en algo facil, frivolo y, lo més preocupante, divertido.
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4. APEX LEGENDS

Segun su pagina web la empresa Electronics Arts, que sale a la luz en el afio 1982, es
un lider mundial en el sector del entretenimiento digital interactivo, contando con mas
de 300 millones de jugadores registrados en todo el mundo. EA tiene una gran variedad
de juegos; muchos de ellos bélicos como Command Conquer Rivals, Battle Field, Iron
Force II; otros deportivos como el famoso FIFA o NBA LIVE 19; o juegos de
simulacion social como los famosos SIMS (“Ultimos juegos”, s.f).

En Apex Legends, este videojuego Battle
Royale de hasta 60 jugadores divididos
en equipos de 3 personas, los jugadores
deben desplazarse y conocer el mapa de

juego para superar cada partida. Hay '
diferentes personajes entre los que S FEENDS —
escoger, cada uno de ellos tiene
caracteristicas y habilidades diferentes
que influyen en el campo de juego. El
juego esta ambientado en una ficticia region del espacio conocida como la Frontera, en
la que debido a una guerra los recursos peligran y la supervivencia se convierte en una
tarea complicada. Los supervivientes tuvieron que mudarse a las Tierras Salvajes de la
Frontera, las cuales no habian sido dafiadas durante este periodo. Ahora este territorio se
caracteriza por el peligro y la amenaza, al estar poblados de exploradores y forajidos
que se encuentran en una continua lucha por el poder. Es aqui donde el jugador/a entra
en el juego, para enfrentarse al resto de habitantes para conseguir gloria y fortuna
(“Ultimos juegos”, s.f.).

Analisis:
Como en los videojuegos anteriores, haremos un estudio de los personajes del juego, las

armas utilizadas, el modo de juego y concluimos con un breve resumen de la
informacion obtenida.

PERSONAIJES

Apex Legends cuenta con un total de 9 personajes: 4 personajes femeninos, 5
masculinos y un robot, por lo que vemos que la proporcion de jugadores masculinos y
femeninos esta bastante equilibrada. Los jugadores deben conocer las caracteristicas de
estos personajes para crear su peloton y tener mas oportunidades de ganar la partida, ya
que estos poseen diferentes habilidades en el campo de batalla.
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Por orden de aparicion de izquierda a derecha estando de pie, estos son los personajes
de Apex: Caustic, Lifeline, Bloodhound, Wraith, Gibraltar, Pathfinder, Bangalore,
Octane, Mirage es el nombre del personaje que estd en horizontal. Exceptuando dos
personajes (Lifeline y Octane), el resto llevan armaduras de gran calibre o vestimentas
que les cubren todo el cuerpo, por lo que aunque vemos que sus cuerpos son
voluptuosos y robustos la figura corporal queda difuminada bajo su vestimenta. A Pesar
de ello, se puede apreciar diferentes tipologias de cuerpos tanto femeninos como
masculinos, no todos los personajes tienen la misma constitucion, sino que esta varia.
Aparte de la armadura, van cargados de armas tecnologicas con las que atacar y luchar
contra sus adversarios.

En general, sus semblantes son serios y su mirada desafiante, la imagen que muestran es
estar listos para el campo de batalla. Son solo dos los personajes que muestran una
postura mas relajada : el personaje femenino Lifeline y el masculino Mirage. Podemos
apreciar en sus rostros una sonrisa y una mirada “picara” o incluso seductora.
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Los personajes femeninos y masculinos tienen el mismo peso en el videojuego, ambos
realizan las mismas acciones y funciones, desempefiando un rol activo-agresivo dentro
del videojuego: la lucha por la sobrevivencia. Las relaciones que se establecen entre los
personajes, indistintamente de su género, son: de colaboracién, si forman parte del
mismo peloton o de competicion si pertenecen a distintos pelotones.

La empresa EA, nos describe las caracteristicas e historia de sus personajes en su pagina
web (“Conoce a las Leyendas”, s.f.):

https://www.ea.com/es-es/games/apex-legends/about/characters

ARMAS

Al igual que en otros juegos de guerra Apex Legends proporciona una gran variedad de
armas de combate, entre las que los jugadores pueden escoger en funcidn de la situacion
en la que se encuentren en el juego. Encontramos armas de diferentes categorias:
pistolas, subfusiles, escopetas, fusiles de asalto, ametralladoras ligeras, rifles de
francotirador y armas especiales (Gonzalez, 2019). En este link se pueden consultar
todas ellas, del que también se han sacado las ilustraciones que se muestran a
continuacion:

https://vandal.elespanol.com/guias/guia-apex-legends-trucos-y-consejos/armas

Subfusil EVA-8

45



Ametralladora Devotion

DESARROLLO DEL JUEGO

En este apartado, analizaremos 3 partidas de este juego grabadas y subidas a la
plataforma Youtube.

1. Willyrex

El primer video analizado serd el de Willyrex (2019), teniendo este Youtuber 14
millones de suscriptores a su canal:

https://www.youtube.com/watch?v=Bbz X6BalLYc

Descripcion:

El video comienza con una introduccién del Youtuber en la que explica la forma de
jugar de este videojuego. El juego requiere que trabajes en equipo con otros dos
jugadores. los cuales son, en este caso, Vegetta y Angel. Durante la partida podemos
escuchar las conversaciones que estos mantienen, aunque solo vemos la imagen del
Youtuber Willyrex superpuesta al video de la partida. Los jugadores utilizan un tono de
voz medio, sin gritos; las conversaciones son relajadas. Se utilizan algunas expresiones
de lenguaje agresivo como “qué asco de arma” o “puiiitos en toda la cara”, aunque estas
no abundan a lo largo de la partida y son dichas sin agresividad. El volumen del
videojuego esta bastante bajo por lo que no se aprecian los sonidos especiales del juego.

El paisaje de juego es una zona desértica, con pocas plantas y una montafia rocosa. Las
instalaciones que hay son contenedores metalicos de grandes dimensiones. Nada mas
empezar el jugador se mete en una nave semiabandonada, comienza a disparar a los
enemigos que se encuentra a su paso y a recoger armas y botiquines que se encuentra
en el terreno de juego. Los jugadores se comunican entre si para poder matar a sus
enemigos, hablan sobre la municién que tienen, la posicion en la que se encuentran, los
enemigos que divisan... Discuten “en broma” porque Willyrex ha matado a otro jugador
cuando esa victima le pertenecia supuestamente a Vegetta. También se animan entre
ellos, se felicitan por las muertes a otros adversarios y se avisan para protegerse en caso
de que vayan a atacar a otro jugador. La partida consiste en desplazarse por el mapa de
juego, recoger municién y armas y eliminar a otros jugadores. Esta finaliza con la
victoria de los Youtubers.
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2. TheValeros

Esta siguiente partida estd grabada por el Youtuber TheValeros (2019), con 6,9
millones de suscriptores:

https://www.youtube.com/watch?v=Lle9gFTmWJA

Descripcion:

En este juego tan solo escuchamos la voz del Youtuber, puesto que los jugadores con
los que ha decidido jugar son aleatorios y no han sido seleccionados por ¢él, no se
establece un didlogo con ellos. Nos describe el terreno de juego y nos habla sobre lo que
le gusta y no del videojuego: las armas, el nimero de jugadores, las posibilidades de
comunicacion con los miembros de tu equipo en el juego, etc. Aunque defiende en
ocasiones a sus compafieros, segun ¢l, no juega totalmente en equipo ya que no conoce
a las personas con las que estd jugando. Sin embargo, afirma jugar mejor cuando lo hace
con personas desconocidas ya que esta “menos distraido y juega de manera mas
profesional”. El tono de voz que utiliza es medio, no hay gritos. Sin embargo hay algiin
comentario violento como “hola chicos vengo en son de paz” (A la vez que dispara sin
parar al enemigo) y comentarios en los que sexualiza a objetos comunes como

2 G 99 s

“municion bien sexy y bien rica”, “es un arma bien sexy”. “juego con el gato entre las
2 (13

piernas, quiero decir encima del muslo, no penséis mal, que os conozco”, “ese robot
anda un poco perdido, creo que es un poco virgen en el juego”.

El territorio de juego es el mismo que en el otro canal de Youtube, una isla desértica con
poca vegetacion. El jugador se desplaza por la isla en busca de enemigos a los que
matar recogiendo a su paso objetos, armas y botiquines. La partida finaliza con el
Youtuber y su equipo siendo los ganadores del juego.

3. LOLiTO FDEZ

La ultima partida que estudiaremos serd la de LOLiTO FDEZ (2019), cuenta con
813.629 visualizaciones y el Youtuber tiene 5,4 Millones de suscriptores:

https://www.youtube.com/watch?v=1licfY 1 5TPk&t=428s

Descripcién:

El video comienza con el Youtuber anunciando a sus suscriptores que “relajen las
tetitas” ya que ‘“son muy pesados” preocupandose por que haya dejado de jugar a
Fornite, cosa que estos deducen al ver que el Lolito estd haciendo videos de este
videojuego, Apex legends. Le da comienzo a la partida con la expresion “Let’s go
bitches”. Ya desde un primer momento, podemos advertir el lenguaje obsceno y
violento que el Youtuber utiliza durante el video. El tono de voz es elevado y abundan
las repeticiones de la misma palabra de manera répida y nerviosa, Ej. “jmatalo, matalo,
matalo!”. El sonido del juego esta alto, abundan los disparos, las explosiones y los
ruidos que emiten las armas cuando estas se recargan. Durante el video, vemos la
grabacion de la partida y la grabacion del jugador jugando al mismo. Apex Legends es
un juego de equipo, el Youtuber juega junto con otros dos jugadores, de los que solo
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podemos escuchar sus voces. LOLiTO se comunica con sus compafieros para hablar
sobre la muerte de los enemigos, no paran de repetir “muerto, muerto”, “rematalo”
durante toda la partida.

Al igual que las otras partidas analizadas, el juego consiste exclusivamente en
desplazarse por el espacio recogiendo armas y municion para matar a todos los
enemigos que se encuentran a su paso hasta que solo quede su peloton como
superviviente. La partida finaliza con este peloton como los ganadores del juego,
celebrando el nimero de muertos que han conseguido: 31.

CONCLUSIONES:

Apex Legends es un juego violento, que recrea un ambiente bélico ficticio. Aunque no
se pueda jugar de manera individual y se tengan que crear pelotones de 3 jugadores con
los que se deba cooperar, la base del juego es la competicion. El objetivo es eliminar al
resto de jugadores que son catalogados como “enemigos” desde el inicio, este es el
unico modo de ganar la partida. Para ello los jugadores utilizan la estrategia, pero
sobretodo, la fuerza y la violencia para conseguir sus objetivos. La igualdad de roles
entre los personajes de hombre y la mujer estd bastante igualado, ya que ambos
desarrollan las mismas acciones dentro del juego. Sin embargo, este videojuego esta
promocionado mayoritariamente por Youtubers masculinos, que son considerados un
modelo a seguir por los jovenes que los ven.

Del mismo modo, el juego refleja los valores de las masculinidades tradicionales
dominantes, tanto en su contenido como en la forma en la que los jugadores se
desenvuelven en el juego. Partiendo de la descripcion de las partidas de Youtube que se
han mostrado con anterioridad observamos como tanto los personajes del juego como
los jugadores del mismo muestran: actitudes intimidatorias, violentas y competitivas
que quedan evidenciadas con el tipo de lenguaje y tono de voz utilizadas durante el
desarrollo de las partidas, incluyendo en ocasiones un lenguaje sexista y violento; el
juego suprime los sentimientos y las emociones de los personajes, una barra de vida es
lo tnico que hace referencia hacia el estado fisico y mental de los personajes, cuando
esta se agota el personaje muere; aunque es cierto que los jugadores de un mismo
equipo se felicitan y apoyan entre ellos, lo hacen casi exclusivamente cuando uno de
ellos ha conseguido matar a otro jugador. Ademas, el juego no hace referencia a la ética
del cuidado, las tareas domésticas, la unidad familiar, etc. Todos estos conceptos han
sido suprimidos de este mundo alternativo, en el que solo existe la lucha como modo de
sobrevivir. No se han encontrado indicios suficientes para relacionar el contenido del
juego con los roles identitarios de las masculinidades tradicionales dominantes, aunque
no se descarta la presencia de estos en algun aspecto del juego que haya quedado por
analizar.
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ANEXO V: PROPUESTA DIDACTICA

ACTIVIDAD 1: “Observando personajes”

Mira las siguientes imagenes. Son personajes de diferentes videojuegos. Indica, de
las caracteristicas que se marcan a su izquierda, las que creas que mejor los describen.

O Fragil

3 Atractivo y bello

O Fuerte

(O Paternal

3 Cercano

O Duro

O Seguro de si mismo

3 Solidario

3 Preocupado por la justicia
3 Inseguro

O Intelectual

O Fragil

3 Atractivo y bello

3 Fuerte

O Paternal

3 Cercano

O Duro

3 Seguro de si mismo

3 Solidario

O Preocupado por la justicia

OlInseguro

O Intelectual

Funk Ops. Fornite
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O Fragil

3 Atractivo y bello

3 Fuerte

(3 Paternal

3 Cercano

O Duro

3 Seguro de si mismo

3 Solidario

3 Preocupado por la justicia
3 Inseguro

O Intelectual

O Fragil

3 Atractivo y bello
O Fuerte

O Paternal

3 Cercano

O Duro

3 Seguro de si mismo

3 Solidario

3 Preocupado por la justicia
3 Inseguro

Olntelectual

Trevor. GTAV
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O Fragil

3 Atractivo y bello

3 Fuerte

(3 Paternal

3 Cercano

O Duro

3 Seguro de si mismo

O Solidario

3 Preocupado por la justicia
3 Inseguro

O Intelectual

O Fragil

3 Atractivo y bello

3 Fuerte

O Paternal

3 Cercano

O Duro

O Seguro de si mismo

O Solidario

3 Preocupado por la justicia
3 Inseguro

O Intelectual

John MacTavish. Call of Duty 4: Modern Warfare

John Price. Call of Duty 4: Modern Warfare
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O Fragil

3 Atractivo y bello
O Fuerte

O3 Paternal

O Cercano

O Duro

3 Seguro de si mismo

O Solidario

O Preocupado por la justicia

3 Inseguro

O Intelectual

O Fragil

3 Atractivo y bello
3 Fuerte

O Paternal

3 Cercano

O Duro

O Seguro de si mismo

3 Solidario

3 Preocupado por la justicia

3 Inseguro

O Intelectual

Mirage. Apex Legends

Caustic. Apex Legends
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Ahora responde a las siguientes preguntas:

. Cuales son los rasgos que mas has elegido?
J Fragil

O Atractivo y bello

O Fuerte

O Paternal

3 Cercano

3 Duro

3 Seguro de si mismo

(3 Solidario

O Preocupado por la justicia
(3 Inseguro

O Intelectual

. Cuales son los que nunca has elegido?
J Fragil

O Atractivo y bello

(3 Fuerte

(O Paternal

(3 Cercano

3 Duro

(J Seguro de si mismo

(3 Solidario

O Preocupado por la justicia
O Inseguro

O Intelectual
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Fijate que los rasgos que mas se destacan, en la mayoria de las imagenes, son la
dureza y la fortaleza. ;Por qué crees que estos personajes tienen esas caracteristicas en
comun? Escribe tu respuesta.

2. Si tuvieras que elegir la imagen con la que mas te sientes identificada o identificado,
[elegirias alguna de éstas? ;Por qué?

3. (Crees que estas imagenes influyen en la moda y formas de comportarse de los y las
jovenes? ;Y en ti? ;Por qué? ;Crees que todos los hombres tienen que ser fuertes y
duros como los de los videojuegos?

Una vez contestadas estas preguntas, coméntalas en clase con el resto de tus
compafieros/as y profesorado. Debatid sobre el tipo de imagen de hombre que
presentan los videojuegos. ;Por qué crees que es asi? ;Qué consecuencias tiene en la
forma de pensar y de actuar de los chicos y chicas que estan jugando con ellos?
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ACTIVIDAD 2: “;Enemigos?”

Observa las siguientes imagenes. Son escenas de diferentes videojuegos.

MODE SPECTATEUR Rykios

+1:188411 &2

Imagen 1. Fornite

Imagen 2. GTAV
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Equ Aquf Equipo Dos de francotiradores. Tenéis
hostiles y un blindada ligero acercandose desde el norte. Sugerimos que
cojais algo de C4 ahf fuera o engontréis armas pesadas, cambio.

Call of Duty 4: Modern Warfare

En estas fotos aparecen “enemigos” de distintos videojuegos. Obsérvalos e intenta
escribir un breve texto inventandote informacion sobre uno de ellos.

Ponle un nombre:
Asignale una edad:

Describe a su familia:

Comenta sus aficiones:

Sitnale en una cultura determinada:

Relata brevemente su historia pasada:
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Imaginate ahora que puedes encontrarte con ese “enemigo” o “enemiga”. ;Como te
sentirias pegando, disparando, matando a esa persona? ;Crees que es facil matar a
alguien?;Por qué?

(Crees que es posible el entendimiento con el “enemigo” o la “enemiga”? ;Por qué? En
caso afirmativo, imaginate una estrategia de “busqueda de acuerdos” con ¢€l.

En grupos de 3, discute qué riesgos supone para nuestros cuerpos (fisicos y mentales)
este tipo de enfrentamientos: conducir temerariamente, consumir drogas, pelearse con
alguien, disparar a alguien, matar a alguien. Toma notas para luego comentarlas con el
resto de la clase.
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ACTIVIDAD 3 “;Qué harias td en esta situacion?

A continuacion, os exponemos el principio de una escena de la mision
“Asesoramiento Matrimonial” del videojuego GTA V.

Descripcion de la escena:

Michael entra en su casa y pregunta por Amanda, su esposa, y Tracey, su hija, pero
nadie responde. Ve unas raquetas de tenis de Amanda tiradas en el suelo. Entra a
buscarla y descubre que su esposa le esta enganiando con el profesor de tenis...

Debate con los compaiieros/as del grupo anterior. ;Como crees que reacciona el
personaje ante esta situacion? Imaginaos que sois Michael ;Como responderias
vosotros ante esta situacion?

Continuacion de la escena:

Michael, utilizando un lenguaje agresivo, se enfada terriblemente. El amante, al verle
salta y huye por la ventana. Michael, sin ni siquiera hablar con su mujer, sale a
perseguirlo con su coche, acompafiado de un amigo. Una vez que lo localiza, decide
destruir la casa donde se encuentra a modo de venganza. Mientras, su mujer permanece
en casa sin hacer nada.

Preguntas para debatir en clase:

- (Crees que Michael acttia correctamente? ;Por qué?

- (Coémo describirias los comportamientos de Michael? ;Y de Amanda?

- Si ha sido Amanda la que ha enganado a su marido, ;Por qué Michael se enfada
con el amante y no con ella?

- Si fueras Amanda, ;Qué le dirias a Michael cuando entra en casa y te descubre
con su amante?

- Si fueras Amanda ;Le dirias algo a Michael acerca de su comportamiento
cuando este vuelve de perseguir al profesor de tenis?

- Si fuese al revés y Amanda descubriera a Michael engafiandole con su profesora
de tenis, ;Crees que Amanda perseguiria y destruiria la casa del amante como
hizo Michael? ;Por qué?

- (Crees que esta justificado el uso de la violencia en el caso de que tu pareja te
engafie?

- (Crees que la violencia es un buen modo de resolver los conflictos? ;Qué otras
formas hay?

- (Crees que el videojuego, con esta escena, hace que parezca normal que los
hombres solucionen los problemas con la violencia?

58



ACTIVIDAD 4: “;Qué sabes sobre los videojuegos?”

Esta actividad nos permitird saber tus conocimientos actuales respecto a los videojuegos
y si has aprendido con esta sesion. En parejas, responder a las siguientes preguntas, con
ilustraciones, palabras o frases:

(Qué tipo de hombre reflejan, normalmente, los videojuegos?
(Son o deben ser todos los hombres asi en la realidad?
(Como se solucionan los problemas en los videojuegos?
(Como podemos solucionar los problemas en la vida real?

Se os entregard una fotocopia de un papel DIN A3 con ellas:

¢ Qué tipo de hombre reflejan,

(Son o deben ser todos los hombres asi

normalmente, los videojuegos? en la realidad?
(Como se solucionan los problemas en (Como podemos solucionar los
los videojuegos? problemas en la vida real?
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. Que tipo de hombre reflejan,
normalmente, los videojuegos?

. Son o deben ser todos los hombres asi
en la realidad?

. Como se solucionan los problemas en
los videojuegos?

; Como podemos solucionar los
problemas en la vida real?
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ANEXO VI: AMPLIACION

Aqui podemos observar, de manera mas desarrollada las categorias que los autores
Flecha, Puigvert, y Rios (2013) establecen en su obra:

Masculinidades Tradicionales Dominantes

De manera indirecta, es la sociedad la que promueve conductas y comportamientos
basadas en desigualdades de género, a través, sobre todo de los medios de
comunicacion. En concreto, uno de los mensajes mas transmitidos y adquiridos desde
la infancia y perpetuados en la adolescencia es la Asuncién de la relacion entre
atraccion sexual y violencia y el rechazo o la asimilacion de igualdad y falta de
atraccion sexual. La poblacion mundial es bombardeada con este mensaje
constantemente, a través de peliculas, series y novelas en las que se erotiza al modelo de
chico “malo” que es caracterizado como un chico violento, misterioso, duro y atractivo
(Flecha, Puigvert y Rios, 2013). Algunos ejemplos de este patron son las peliculas 3
metros sobre el cielo o 50 sombras de grey. Los y las adolescentes adquieren
inconscientemente este modelo de referencia como forma de identificacion sexual. Los
chicos tratan de reproducir este patron y las chicas asimilan este modelo de chico
violento como modelo sexual de atraccidon. En muchos casos, las adolescentes
defienden su atraccion hacia el chico malo, argumentando que la atraccion es
simplemente un proceso quimico, algo biologico, y que no pueden, de este modo, hacer
nada para modificarlo. Lo que hay que mostrar, es que el proceso de atraccioén esta
también determinado por la sociedad y por lo tanto puede ser transformado. Las
investigaciones determinan que el vinculo entre violencia y deseo lleva en gran parte a
casos de violencia de género. Aunque no todos los chicos que desarrollen
Masculinidades Tradicionales Dominantes son violentos, todos aquellos que sean
violentos contra las mujeres son chicos con Masculinidades Tradicionales Dominantes
(Flecha, Puigvert, y Rios, 2013).

Muchas mujeres creen falsamente que solo pueden sufrir violencia de género en
relaciones dependientes como las expuestas en las famosas historias de amor romantico,
es decir, dentro de relaciones estables, cuando en realidad es muy frecuente encontrar
una victima de violencia de género dentro de una relacion esporadica. Muchas mujeres
han sido asesinadas por hombres con los que han tenido una relacion informal u
ocasional. Si la relacion se establece con un hombre violento, da igual si se trata de una
relacion formal u ocasional, el hombre serd violento de todas formas (Flecha, Puigvert,
y Rios, 2013). Debemos trabajar en el aula el concepto de amor romantico y el
estereotipo de erotizacion del hombre violento y viril.

Masculinidades Tradicionales Oprimidas

En esta categoria incluimos a aquellos hombres, que se identifican como “chicos
buenos” y que son considerados por los diferentes agentes socializadores como son la
escuela y la familia como no-violentos, no-sexistas y que hacen las tareas de la casa.
Sin embargo, segiin esta investigacion, son precisamente estos chicos los que no son
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considerados atractivos sexualmente. Son buenos chicos para “casarte con ellos” pero
no para divertirte ni mantener relaciones sexuales satisfactorias, para eso estan los
“chicos malos” ( Flecha, Puigvert, y Rios, 2013).

Este tipo de masculinidad, no supone una alternativa a la masculinidad Tradicional
Dominante, sino que actia como complementaria de ella. Los chicos malos ni siquiera
consideran a los “chicos buenos” como un obstaculo para ligar con una chica, ya que
incluso consideran que pueden conquistar a las parejas de estos, al creer que ellos no
son capaces de satisfacerlas sexualmente (Flecha, Puigvert, y Rios, 2013). Este tipo de
hombres, no pueden ser considerados como los causantes de la violencia ejercida contra
las mujeres, sin embargo su comportamiento no favorece a solucionar el problema.

Nuevas Masculinidades Alternativas

Estas masculinidades, totalmente opuestas a las Masculinidades Tradicionales
Dominantes o a las Masculinidades Tradicionales Oprimidas, representan a hombres
que saben combinar atraccion sexual y establecen relaciones de igualdad con las
mujeres. Son aquellos que trabajan conjuntamente con las mujeres por conseguir una
sociedad igualitaria, con igualdad de género. Se trata de hombres seguros de si mismos,
que no temen a las mujeres por establecer relaciones igualitarias con ellas. Esta
seguridad, relacionada con valores de igualdad, es la que los hace atractivos. Son
hombres capaces de manejar sus sentimientos y emociones, expresando lo que sienten,
sin temer ser juzgados o considerados personas débiles por ello. Es mas, comprenden la
expresion de sentimientos como una manera de ser fuertes, saliendo de la presion a la
que se somete la Masculinidad Tradicional Hegemonica, en la que la expresion de
sentimientos es una muestra de debilidad ( Flecha, Puigvert, y Rios, 2013).
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