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RESUMEN

Este estudio, como parte de un programa preventivo desarrollado por la asociacién Beatriz de Suabia en
Salamanca dirigido a la prevencion y asistencia de victimas de violencia de género, pretende analizar en qué
medida los adolescentes identifican la influencia sexista de algunos agentes de socializacién cercanos y
accesibles como la publicidad, las canciones, los cuentos y los videojuegos, el peso que éstos tienen en la
generacién de creencias estereotipadas y como éstas pueden traducirse en comportamientos de desigualdad,
asi como evaluar la reestructuracion de esas creencias tras un taller de intervencion psicoeducativa en el aula.
Llevado a cabo a un colectivo de 373 estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria en diferentes institutos
de Salamanca, los resultados alcanzados permiten concluir que los adolescentes no perciben claramente el
peso de estos agentes en la construccién de la idea que tienen del género, y como su participacion en el
programa contribuyd a tomar conciencia sobre este hecho asi como a generar un cambio en sus ideas en
relacion a la influencia de los agentes de socializacion relacionados con la publicidad, los cuentos y las
canciones.

Palabras clave: percepcién de agentes de socializacién, construccién del género

RESUMO

Este estudo, é parte de um programa de prevencdo desenvolvido pela Associacdo Beatriz de Suabia, em
Salamanca, dirigido & prevengdo e assisténcia de vitimas de violéncia de género, pretende analisar em que
medida os adolescentes identificam a influéncia sexista de alguns agentes de sociabilizacdo, proximos e
acessiveis, como a publicidade, as cangdes, 0s contos, 0s videojogos, 0 peso que estes tém na geracdo de
crengas estereotipadas e como estas podem traduzir-se em comportamentos de desigualdade, assim como
avaliar a reestruturacao dessas crencas através de um workshop de intervencéo psico educativo. O estudo foi
desenvolvido numa amostra de 373 estudantes de Educacdo secundaria em diferentes escolas de Salamanca
e 0s resultados alcancados permitem concluir que os adolescentes ndo percebem claramente o peso de estes
agentes na construcdo da ideia que tém sobre a temética do género. A sua participagdo no programa contribuiu
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para tomarem consciéncia do tema e de mudarem de ideias em relacdo & influéncia dos agentes de
sociabilizacdo relacionados com a publicidade, os contos e as cancdes.
Palavras-chave: percecdo dos agentes de sociabilizagdo, construgdo do género

ABSTRACT

This study, as part of a preventive program developed by the Association Beatriz of Swabia in Salamanca,
aimed at prevention and assistance of victims of gender-based violence, aims to analyse to what extent
adolescents identify the influence sexist socialization agents nearby and accessible as advertising, songs,
stories and video games, the weight on the generation of stereotypical beliefs and how these can be translated
into behaviour of inequality, as well as assessing the restructuring of those beliefs after a psychoeducational
intervention in the classroom workshop. Carried out a group of 373 students of compulsory secondary
education in different institutes of Salamanca, the results allow to conclude that teens do not see clearly the
weight of these agents in the construction of the idea that they have gender, and how their participation in
the program helped take conscience about this fact as well as to generate a change in their ideas in relation
to the influence of advertising-related socialization agents, tales and songs.
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INTRODUCCION

Los estereotipos y la concepcion de género tienen profundas implicaciones en la construccion de la
propia identidad y en la organizacion de las relaciones interpersonales entre hombres y mujeres vy,
en este sentido, nos ayudan a entender y explicar un comportamiento social, manifiestamente
desigual en funcion del sexo. Entendidos como aquellas creencias generalizadas que se atribuyen a
hombres y mujeres, que son aprendidas e interiorizadas a través de una percepcion sesgada
adquirida en la familia, los amigos, la escuela, los medios de comunicacion etc., los estereotipos
acaban convirtiéndose en las representaciones sociales del colectivo que definen (Vasquez 2012;
Francke y Ojeda 2013, Ministerio de Sanidad, Servicios Sociales e Igualdad, 2013).

Hablamos de estructuras cognitivas de gran impacto en el desarrollo de nuestra forma de ser, en
nuestros conocimientos, creencias, sentimientos y emociones. Moldean nuestras percepciones y
nuestros juicios sobre los otros, en base a nuestra vision individual y colectiva, por el refuerzo que
supone saber que son compartidos en nuestros grupos de pertenencia, constituyendo el acervo de
nuestra propia cultura social. Los estereotipos son un producto cultural, creado y difundido por la
propia cultura en el marco de la socializacion (Deaux y LaFrane, 1998; Levine, Moreland y Ryan,
1998; Duefias, Ponton, Belzunegui y Pastor 2016).

IdentificAndose con las creencias propias de la cultura patriarcal dominante su transmision e
interiorizacion resulta facil pues representan los valores, normas y cédigos culturales de nuestra
sociedad, aquellos que compartimos y nos definen como miembros y que posibilitan nuestra
integracion en el marco colectivo, por asemejarnos a los demas, de ahi su dificil erradicacion
(Rocha, 2009).

1. REFLEXIONES TEORICAS SOBRE LA SOCIALIZACION, VIEJOS Y
NUEVOS AGENTES

Llegados a este punto, hablar de género implica hacer distinciones entre lo cultural y lo biolégico.
En este sentido conviene recordar la diferencia conceptual entre sexo y género. Mientras que el
primero, alude a las caracteristicas bioldgicas y fisioldgicas que definen y diferencian a las mujeres
de los hombres, caracteristicas de caracter universal, determinadas genéticamente y que no se
pueden modificar; el segundo implica una construccion que la sociedad hace en base al sexo
definiendo diferentes expectativas de comportamiento, roles, actitudes, y pensamientos para
mujeres y hombres. EI género es el resultado de un proceso social que transforma una diferencia
bioldgica en una distincion cultural (Flores y Browne, 2017). No es universal, es transmitida y
aprendida en cada sociedad o cultura y por lo tanto se puede modificar (Stoller, 1984; Scott, 1999;
Beauvoir, 2005).

Distincion que, a su vez, es sustrato de concepciones y conductas sexistas. Expresion y causa de
una sociedad asimétrica. Cuando nacemos, nifios y nifias, carecemos de un concepto de nosotros
mismos y del entorno que nos rodea. Es en la interaccion con el medio cuando adquirimos nuestra
propia identidad social. Entrando en contacto con diferentes grupos sociales, agentes socializadores
con diferente peso, aprendemos a ser sociales desarrollando aquellas conductas que le son propias
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y que son aceptadas culturalmente. Construimos lo social, a través del significado compartido, y es
la comunicacion quien posibilita participar de lo social y transmitirlo. “El contenido de las creencias
sociales adopta la forma de mensajes sociales que se transmiten constantemente. ..; Esos mensajes
reflejan la manera de pensar de cada sociedad en un momento dado” (Rosado Milldn, Garcia,

Matarin y Gonzalez Servant, 2008, pp.2).

La socializacién nos va integrando de generacion en generacion en la construccion social del rol
masculino y femenino. Es el marco en el que otorgamos sentido a los patrones conductuales que
Vemos y a nuestras propias percepciones a través de los mensajes sociales que recibimos. Y si
relevante resulta en el trascurso de toda nuestra vida, crucial es en la infancia y adolescencia, etapas
determinantes en el aprendizaje social humano, (Cuesta, 2000; Simén, 2010).

Los agentes de socializacion y el peso que éstos tienen tanto en la transmision del acervo cultural
como en el desarrollo de nuestra propia identidad es distinto, pudiendo incluso trasladar valores
contrarios entre si (Villarroel, 1990). Tradicionalmente se asumia a la familia como el mas
importante agente socializador, por ser el primer grupo social al que pertenece el nifio o la nifia en
cuyo seno desarrolla las primeras pautas de relacion social, (Yubero, Bodoque y Larrafiaga, 2006;
Rodriguez Pérez, 2007; EIGE, 2013), porque es quien propicia el primer contacto con el mundo
social exterior del que traslada sus contenidos basicos, determinantes en el desarrollo de su propia
identidad, en su particular forma de asumir individualmente lo social, clave en el desarrollo de su
propia personalidad (Miller, 1995). Le seguia la escuela que, en un contexto de inter-pares al mismo
nivel es “...un microcosmos de la gran sociedad en el cual los infantes desarrollan basicas
comprensiones de si mismos, del mundo social y de su lugar en ¢1”. (Garaigordobil, 2008, pp. 165).
Actualmente, por el contrario, existe un cierto consenso ente investigadores y académicos al sefialar
que los medios de comunicacion (incluye comunicacién digital y redes sociales) han desplazado a
un segundo plano a la familia y a la escuela en el proceso socializador (Bas y Pérez de Guzman,
2010; Flores y Browne, 2017; Pallarés Pique, 2014).

La publicidad, la trasmisién de la cultura a través de cuentos, dichos populares e incluso canciones
se convierten en marcos de referencia y representacion social de los roles femeninos y masculinos
impregnados en nuestra sociedad. Si bien es cierto que en la nifiez los modelos se reproducen y
copian sin ser cuestionados, aprendemos basicamente por imitacion, la adolescencia, etapa vital
donde el individuo empieza de forma auténoma a definir su propia personalidad, a reconocerse en
sus propios comportamientos y pensamientos, abre una via al cuestionamiento de estos patrones
culturales heredados. Lo que justifica la necesidad de abordar el tipo de contenidos, 0 mensajes
sociales que se esta dirigiendo a este segmento poblacional, en aras a determinar si son o0 no de
contenido sexista.

No podemos obviar que los medios de comunicacién influyen en la forma en que nifios y
adolescentes idean su mundo y definen el lugar que en él ocupan. Construyen sus experiencias desde
los ideales y modelos que conocen a través de los medios (Bas, y Pérez de Guzman, 2010; Vasquez,
2012). Como nuestras relaciones con los demas y nuestras vivencias personales, los mensajes que
nos transmiten tienen un papel decisivo en cOmo organizamos nuestra propia imagen, median en la
configuracion de nuestra personalidad y en los roles que asumimos en diferentes facetas de nuestra
vida. En este sentido resultan decisivos en la configuracion de la imagen colectiva que se tiene de
la mujer, en la medida en que influyen en nuestra percepcion del entorno y facilitan la asuncién de
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un modelo social normalizado basado en la desigualdad entre hombre y mujeres (Garcia-Ruiz,

Aguaded Gomez, y Rodriguez Vazquez ,2015).

Otro elemento que nos ofrece una imagen clara de las diferencias de género es el espacio recreativo
0 los juegos y juguetes que los nifios y las nifias usan para divertirse.

Los juguetes y juegos contribuyen al desarrollo integral de todas las areas de la personalidad:
intelectual, fisica, social y afectiva. Son un excelente recurso para iniciar o consolidar aprendizajes
(Moreno Pizarro, y Planells Hernani, 2016). Por eso es importante analizar la relacion entre ellos y
el sexismo. En general, a las nifias se les regalan juguetes relacionados con lo doméstico y los
cuidados tales como cocinitas, mufiecas, sets de limpieza, casa de mufiecas, orientandolas a
actividades dentro del hogar y asistenciales (rol reproductor, cuidadora del hogar y de los hijos).
Mientras que a los nifios se le dan juguetes mas variados como coches, pelotas, juegos de
construccidn, pistas para coches y trenes siendo estos los que mas potencian la capacidad cognitiva
y les orientan a profesiones y actividades fuera del hogar (rol proveedor familiar) (Martinez,
Nicolas y Salas, 2013).

Estos juguetes reflejan una sociedad organizada sexualmente desde una atribucién diferencial y
convencional de las capacidades y destrezas de mujeres y hombres, y, como consecuencia, de la
distribucion de las distintas areas y responsabilidades en la vida social. El espacio privado del hogar,
carente de reconocimiento social, para ella y el publico, ambito del desarrollo personal y
profesional, por tanto, de reconocimiento social, para él.

Los cuentos tradicionales, y su adaptacion al cine, trasmiten valores, normas, ensefianzas, ensefian
valores positivos como la existencia de lo bueno y lo malo, el valor del trabajo y el esfuerzo, el
respeto a las personas adultas, el valor de la amistad, etc. Pero de manera sutil también transmiten
otros muchos valores y normas que marcan diferencias entre nifios y nifias.

Con los cuentos se busca acentuar valores, actitudes y comportamientos que la sociedad del
momento quiere trasmitir conforme a su ideologia e idiosincrasia. Por ello, con los cuentos
tradicionales se propusieron ensefiar, y lo han hecho durante mucho tiempo, un modelo de “ser
mujer” dependiente y subordinada al hombre. Y al mismo tiempo ensefiaron un modelo de “ser
hombre”, como un ser superior de la especie humana y en constante lucha por la supervivencia del
mas fuerte entre sus iguales masculinos. En los cuentos tradicionales se muestran un modelo de
mujer debil, sumisa y dependiente del hombre, cuya vida se desarrolla en su hogar, dedicada a las
tareas domésticas y a cuidar de otras personas. Suele ser ingenua e indefensa, sin mayor ambicion
que casarse, para lo cual debe poseer cualidades de belleza, delicadeza y pureza. Es romantica,
sofiadora y sensible, a la espera de un amor incondicional que la rescate de sus penurias cotidianas.

Otro modelo de hombre que visibilizan los cuentos es el de audaz, fuerte y valiente. Héroe y
salvador de bellas jovenes en apuros. Seductor e inteligente, cualidades que le permiten conseguir
todo aquello que se proponga. Libre e independiente, cuya vida se desenvuelve en el @ambito social.
(Tejedor Varillas, 1991).

Es raro encontrar protagonistas masculinos timidos, introvertidos, débiles, roméanticos o sensibles.
Asi como encontrar personajes femeninos independientes, emprendedoras y con caracter. De la
misma manera, las tareas o funciones que cumplen los personajes también es diferente si es un
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personaje femenino o masculino. Asi los personajes masculinos siempre luchan, viajan, rescatan y
resuelven el problema planteado en la trama principal. Sus poderes radican en su sabiduria. La
maldad de estos personajes se centra en el poder y la avaricia. A veces aparecen personajes
femeninos con poder, autoridad y libertad sobre su vida y sus actos, pero siempre son brujas, o
personajes malos que han utilizado miles de trucos deshonestos para hacerse con el poder como las
madrastras. Cuando aparece una mujer bella, bondadosa y que ademas posee caracteristicas de
poder y autoridad, suele tratarse de un hada madrina o un ser especial no humano. También aparecen
las “bellas malvadas” que suelen terminar en el cuento solas, abandonas, repudiadas o convertidas
en viejas por tanta maldad. O las “bellas traviesas” como Caperucita Roja, que reciben un castigo
o0 les sucede algo terrible por su desobediencia a las normas. Sélo aquellas buenas de corazon,
sumisas y abnegadas conseguiran casarse con el valiente principe azul. (Pérez Gil, 2013; Tejedor
Varillas, 1991).

Otra imagen que suelen trasmitir estos cuentos clasicos es la del mito del amor romantico, y la idea
de solucionar cualquier problema con un beso. La intensidad y racionalidad de la pasion, lo
incontrolable y magico del amor unido a la necesidad de exteriorizar lo que uno siente, pueden
acabar legitimando la relaciéon entre este amor asi entendido y otra emociones tan intensas e
incontrolables como los celos, la posesion o el enfado. De la misma forma que se exterioriza el
amor, pueden exteriorizarse manifestaciones de violencia vinculadas a esas emociones
incontrolables como el dominio en las relaciones de pareja, los celos, el chantaje emocional, y otras
agresiones psicoldgicas y/o fisicas (Cortés-Ayala, Flores Galaz, Bringas Molleda, Rodriguez-
Franco, Lopez-Cepero y Rodriguez Diaz, 2015; Cubells, y Casamiglia, 2015; Montero Fernandez,
y Hernando Gomez, 2016).

La idea positiva de la significacion de los cuentos ha sido transmitida de generaciones en
generaciones, entendiendo que no inculcaban elementos negativos y exclusivamente buenas
ensefianzas. La realidad es bien distinta. Si bien es verdad que en los tltimos afios se estan haciendo
esfuerzos por mostrar un modelo de mujer y de hombre mas real y neutro, queda mucho por hacer.
Estos contenidos y significados sexistas, reproducidos con mayor o menor sutileza siguen marcando
grandes distinciones. Distinciones que llegan a agudizarse en los relatos audiovisuales dirigidos a
jovenes y adolescentes tanto en cine, videos musicales como en videojuegos. Es muy significativa
la importancia del relato audiovisual en la elaboracion metal de las diferencias en base a género,
puesto que permite estructurar nuestra experiencia y almacenarla como un recuerdo cargado de
valores conocimientos y experiencias. (Aguilar, 2007; lgartua, Zlobina, Paez, y Mayordomo, 2004;
Igartua, 2008; Igartua, Acosta y Frutos, 2009). Ademas, los estudios sobre recepcion audiovisual
muestran de forma clara como el espectador establece relaciones con los personajes de ficcion
llegando a influir en la modificacion de sus propias actitudes, generando valores, creencias o
aspiraciones, a través de la comparacion y evaluacion con los personajes, llegando incluso a
identificarse con ellos (Cohen, 2001, 2006; Feilitzen y Linne, 1975; Hoffner y Buchanan, 2005;
Igartua y Mufiiz, 2008).

Destacamos la importancia que han adquirido los videojuegos como agente de socializacion sobre
todo a partir de la adolescencia, (Canovas y Sauquillo, 2009). Los videojuegos actuales marcan
unos roles muy diferenciados entre los personajes femeninos y los masculinos, partiendo de la base
de que van dirigidos, fundamentalmente, a hombres. Las Unicas mujeres que aparecen son
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prostitutas, princesas que hay que salvar o son personajes masculinizados que poco o nada tienen
que ver con las mujeres a excepcidn de sus rasgos sexuales que salen siempre maximizados y
exagerados. Son incentivo de violencia y potencian en la mayoria de sus formas las etiquetas
sociales establecidas para el rol de la mujer y el rol del hombre minimizando a la mujer y
maximizando al hombre. Actualmente los videojuegos son uno de los juguetes mas utilizados por
los nifios, en menor medida, aunque creciendo en nimero, por las nifias. Sin duda, un medio méas
donde nifios, nifias y adolescentes comprenden el medio cultural que les rodea. De ahi la necesidad
de conocer su contenido, de analizarlo y adaptarlo a la capacidad cognoscitiva propia de su edad y
usarlos como vehiculo para la difusion de valores de igualdad, algo bastante alejado de la realidad
actual (Alvarez-Hernandez, Gonzalez de Garay-Dominguez, Frutos-Esteban 2015; Galan, 2007;
Oualalou, 2012; Panke y Amado 2012).

De la investigacion realizada por el Ministerio de Educacion y el Instituto de la mujer (2003-2004)1,
en el que se analizaron los 250 videojuegos comerciales mas vendidos en Espafia se obtuvieron las
siguientes conclusiones:

Todos los videojuegos analizados reproducian estereotipos sexistas. Estdn hechos por y para
hombres. Responden a los deseos y afinidades de los varones, lo que explica que sean preferencia
en el juego entre los chicos.

Baja representacion femenina (17%) y en actitudes de dominacion y pasividad. Figura corporal
exagerada, ropa no adecuada a las necesidades del momento.

Idealizaciones de los personajes femeninos sacados del comic o incluso de peliculas porno.

Las criticas recibidas en cuanto a los personajes femeninos han llevado a la masculinizacion del
personaje. Lo masculino es la norma, es el neutro que engloba a hombres y mujeres y lo femenino
es la excepcion.

Pero mas alla de los resultados de esta investigacion, en los videojuegos encontramos todo un
sistema cultural, que en ocasiones va mucho mas alla de la desigualdad:

La competitividad y el triunfo como criterio que define las acciones.
La violencia como elemento béasico de la accion.

El racismo que configura al otro como enemigo. Apareciendo en los videojuegos una vision
estereotipada de la realidad.

Los protagonistas nunca pertenecen a una minoria.

Se muestra una vision ideolégica de la realidad.

L Asumiendo el tiempo transcurrido desde su realizacion constatamos que es la Gltima realizada a nivel ministerial
con tales objetivos de investigacion.
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Potencian la impulsividad, el pensamiento fugaz, instantaneo, impulsivo que no ayuda al desarrollo
del pensamiento profundo.

Los videojuegos ponen en valor y potencian la irresponsabilidad. En ellos podemos trasgredir las
normas sin que ello acarree consecuencias.

Y todo, sin que el jugador sea consciente de la influencia que la accion y el mundo sociocultural
que éste reproduce tiene sobre su él, y sin que los padres o tutores responsables de su formacién y
educacién conozcan, en la mayoria de los casos, los contenidos y valores que trasladan estos
videojuegos.

Los videojuegos presentan un modelo masculino estereotipado, bajo una aparente diversidad de
personajes, siempre se representa un arquetipo comun, que los homogeniza y los eleva a categoria
de universal. Una generalizacion en la que los valores que les dan a la vida son el honor, el valor,
el poder, la venganza, la fuerza, el poder, el orgullo y el desprecio por la ajeno. Un luchador
dedicado a mostrar su fuerza, un soldado indestructible, un guerrero poderoso. Sus vestimentas son
demostrativas de fuerza o jerarquia reforzada por el armamento en primer plano, aparecen con
vestimentas con corazas, trajes especiales, adaptados a la situacién y a la accién del juego.

La imagen de las mujeres que ofrecen los videojuegos presenta varias formas y se pueden analizar
desde distintos puntos de vista segun el papel que tienen asignadas en los juegos. Pero de manera
general suelen ser personajes secundarios, como complemento del protagonista masculino o como
victimas de la violencia, representando princesas a rescatar. En la mayor parte de los videojuegos
el femenino se entiende como debilidad, cobardia, conformismo y sumision. En entornos de lujo o
posiciones de sometimiento y dominacion masculinas. Suelen aparecer en posturas con gran carga
erdtica que deja ver cual es su papel en la representacion del juego. La mujer en muchos juegos
aparece como objeto sexual. La imagen de la eterna adolescente, que nunca envejece, con 0jos
enormes, que ocupan casi toda su cara y otros rasgos distintivos como sus estupendas delanteras,
ropa cefiida, faldas cortas o incluso en ropa interior y tacones. Un vestuario que nada tiene que ver
con la situacion o trama del juego.

Esta marcada diferencia de los personajes en base a género, suele mostrar una estructura social de
dominacion de los masculino frente a lo femenino, a veces incluso con una marcada violencia
simbdlica, lo que nos “ayuda a comprender como se ha naturalizado y legitimado un modelo social
basado en la desigualdad y el sometimiento; procesos que llevan consigo cargas hegemonicas tan
potentes, que han pasado a formar parte del inconsciente de las personas. (Flores y Browne, 2017,

pp- 152).

A pesar de las advertencias y recomendaciones emitidas por diferentes asociaciones e instituciones
que llevan tiempo denunciando estos contenidos y alertando de la necesidad de incluir a las mujeres
en juegos y medios audiovisuales en general con otro papel mas positivo y desempefiando otros
perfiles més activos, son pocos los éxitos alcanzados (indice Europeo de Igualdad de Género, 2013;
Informe Human Development Report, 2014; Sustaining Human Progress: Reducing Vulnerabilities
and Building Resilience, o el informe Jovenes y Género, 2015). Escasos avances que, en la mayoria
de ocasiones, ocultan razones comerciales, pues en el anhelo de llegar a las nifias y a las jovenes
como jugadoras habituales, las editoriales idean personajes femeninos que les posibilite verse
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reflejadas en ellos, con situaciones mas estimulantes de juego, sobre las que poder hacer la
trasferencia de roles o identificacion del personaje. Lamentablemente este nuevo modelo de
personaje femenino no ha logrado muchos cambios pues siguen presentado mujeres de rasgos muy
androginos que reproducen los esquemas de comportamiento de los héroes masculinos, pero eso si
manteniendo atributos femeninos de una forma muy exagerada lo mismo que una vestimenta
inadecuada. Uno de los primeros ejemplos de estos nuevos personajes protagonistas femeninos fue
Lara Croft, creada como una mezcla de la explosiva agente de 007 e indiana Jones, con cuerpo &gil
y deportista, con 0jos grandes marrones, pelo castafio y con unas medidas de 95-55-85. Esta imagen
de Lara Croft, y la de otros personajes modernos femeninos muestra un sexismo mas sofisticado,
pero sexismo, en definitiva. Los intentos de evolucion y adaptacion a una imagen mas realista, que
rompa con viejos modelos estereotipados imperantes en los videojuegos es bastante timida
(Navarro-Amal y Climent-Rodriguez, 2014; Pérez Gil, 2013).

La musica, en especial las letras de las canciones y los videoclips, no siempre reflejan bien al
hombre y a la mujer, la idea del amor y las relaciones sentimentales, a veces, transmiten valores y
roles que acentuan la desigualdad de género.

En el mismo estudio antes citado, se pone de manifiesto que el 77% de las canciones que
habitualmente escuchan nuestros jovenes y adolescentes estan interpretadas por hombres, el 60%
hablan de desamor y el 20% ofrecen una imagen despectiva de la mujer y utilizan un vocabulario
muy sexual (Ministerio de Educacion y el Instituto de la mujer 2003-2004). En las canciones que
son interpretadas por mujeres la temética predominante es el amor doloroso. La imagen que suelen
transmitir de la mujer es la de objeto que complace al hombre e interesada Unicamente por las
relaciones de pareja. Mientras que la que transmiten del hombre es la una persona con miedo a
enamorarse.

En los nuevos ritmos musicales como el reggaeton o electro latino las letras y videoclips tienen las
siguientes caracteristicas: Hegemonia masculina que se burla o alaba el fisico femenino. Se presenta
a un tipo mujer que se vende por dinero o que traiciona.

Se visualiza a la mujer como objeto de placer para el hombre, con una determinada forma de vestir
y de bailar. Muchas letras legitiman tratamientos agresivos contra las mujeres. Los videoclips
transmiten la ideologia patriarcal de la sociedad recreando una determinada imagen de la mujer:
pasiva, objeto sexual, cuyo objetivo es agradar al hombre (Frisby y Aubrey, 2012; Pérez Rufi,
2017).

Uno de los handicaps que a menudo presenta la musica es que a veces no entendemos lo que estamos
cantando porque esta en otro idioma. Nos contagiamos de su ritmo pegadizo sin saber lo que en
realidad estamos cantando. Sirva como ejemplo la cancion “Blurred lines” de Robin Thicke con
méas mas de 100 millones de visitas en YouTube, cuya letra contiene frases como "eres la zorra mas
caliente” o "te daré algo suficientemente grande que partira tu culo en dos". El videoclip, ademas,
chicas jovenes posando a cuatro patas y en conductas de sumision.
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2. PROCEDIMIENTOS METODOLOGICOS

Hecha la exposicion de motivos con este trabajo pretendemos analizar las creencias que tienen los
estudiantes salmantinos en relacion a los diferentes agentes de socializacion analizados y como
perciben su potencial influjo en la propia construccion de su identidad social desde la perspectiva
de género.

El estudio que se presenta parte de un programa preventivo desarrollado por la asociacion Beatriz
de Suabia en Salamanca, dirigido a la prevencion y asistencia de victimas de violencia de género.

Contrastada la importancia de trabajar con adolescentes en las creencias estereotipadas de género y
como estas suelen traducirse en comportamientos de desigualdad, parte de la necesidad de hacer
conscientes a la poblacion juvenil de la influencia que cuentos, juguetes, peliculas, series, musica e
incluso del propio lenguaje habitual, tienen en este sentido, con el objeto de fomentar en ellos una
vision critica con respecto a estos contenidos estableciendo estrategias de control que impidan o
mitiguen dicha influencia.

El programa preventivo, desarrollado en aula, parte de un enfoque centrado en la persona y
orientado a la trasformacién social. Con este taller se pretende que los adolescentes tomen
conciencia de la influencia de las peliculas, videojuegos y otros agentes cercanos a los/as jovenes
desde la infancia hasta la edad adulta. De esta forma se les dota de habilidades para conseguir un
pensamiento critico y contener la influencia del entorno en su toma de decisiones. El presente
estudio presenta un disefio trasversal, cuantitativo y no experimental.

2.1. OBJETIVOS

Analizar la influencia en un colectivo de adolescentes de Salamanca de determinados agentes de
socializacion (juegos y juguetes, cuentos, videojuegos, cine y television, publicidad y canciones)
detectando las creencias estereotipadas que tienen sobre como son los hombres y las mujeres.

Evaluar la reestructuracion de las creencias estereotipadas en base al género que manifiesten los/as
menores tras el analisis de sus ideas sobre los hombres y las mujeres

2.2. METODO

Tras la concesion de los pertinentes permisos, se trabajé con 373 sujetos que se encontraban cursado
segundo de Educacion Secundaria Obligatoria en 12 institutos de Salamanca. El procedimiento en
la realizacion del taller psicoeducativo consta de cuatro actividades desarrolladas en el aula durante
dos horas. En primer lugar se presenta al alumnado un video realizado por las profesionales del
programa en el que aparece de forma secuencial diferentes ejemplos relacionados con la imagen y
los roles sociales atribuidos a hombres y a mujeres en diferentes cuentos populares, anuncios de
publicidad de juegos y juguetes, los videojuegos, publicidad comercial, canciones actuales y en
diferentes peliculas y series de gran interés para los sujetos con los que se esta trabajando,
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construyéndose un debate sobre su percepcion en relacion a la influencia de los diferentes elementos
visionados. A posteriori se divide la clase en grupos segun los diferentes agentes supervisados en
el video. Cada grupo analizara un agente mediante un analisis guiado y estructurado planteandole
diferentes dilemas sobre el objeto del tema. Cada grupo trabaja con fichas disefiadas para este fin
en el que se intervienen todos los aspectos trabajados en los distintos bloques, esto es un listado de
todas las etiquetas que se han mostrado tanto de los hombres como de las mujeres a lo largo del
video en cada blogue (agente de socializacion), para que adquieran una vision global de las

desigualdades a las que nos llevan cada uno de estos agentes mostrados.

Posteriormente y mediante un esquema a los participantes se les ha explicado, de forma resumida
y tedrica, cOmo estas etiquetas e ideas que han ido apareciendo es lo que se conoce como
estereotipos, se reflexiona como nos marcan desde el momento que nacemos y se van formando
bajo la influencia de los distintos agentes de socializacion, tanto los que hemos trabajado como
otros muchos a los que estamos expuestos. Para finalizar la actividad se proyecta un video en que
se comprueba las consecuencias negativas de los estereotipos para las mujeres y los hombres.

Para la realizacion de la evaluacion del taller los instrumentos utilizados han sido realizados ad hoc
por los autores de este estudio. Todas las personas participantes en el programa respondieron de
forma andnima, tanto al inicio como tras la finalizacion del taller.

La parte cuantitativa del estudio, emple6 un muestreo no probabilistico por cuotas, estableciendo,
previamente, el criterio de la edad. El disefio es de tipo transversal, pues los datos se han recogido
en un unico momento temporal, justado al plan de investigacion. La metodologia empleada es no
experimental.

Para el tratamiento de los datos se utiliz6 un analisis exploratorio utilizando el estadistico
descriptivo y la prueba de Chi- cuadrado, ademas del anlisis de la varianza con un factor (Anova)
para distinguir las diferencias entre los grupos en las variables cuantitativas.

El tratamiento estadistico se realizé mediante el programa SPSS (Statisc 21).

Para la recogida de datos se disefié un cuestionario configurado por 15 items, mediante una escala
Likert de 1 a 5 (1 estar totalmente en desacuerdo con la afirmacion, 2 estar en desacuerdo, 3 refleja
indecision sobre la idea objeto de analisis, 4 estar de acuerdo con la afirmacion, y 5 estar muy de
acuerdo). El cuestionario fue cumplimentado por los alumnos antes de participar en la sesién
educativa sobre estereotipos y agentes de socializacion y al finalizar la sesion una vez trabajado el
tema con ellos en aula.

El cuestionario incluia tres bloques de preguntas:

La posible influencia de los agentes de socializacion en nuestro desarrollo sobre la perspectiva de
género. Evaluado por los items 1,5,12,13 y 14.

La deteccion del lenguaje machista en nuestro entorno. Evaluado por los items 2 y 8.

La influencia de los diferentes agentes cercanos y accesibles a los menores (publicidad evaluada
por los items 6,8 y 9; videojuegos evaluados por el item 7; canciones evaluado por el item 10;
peliculas, evaluado por el item 11; y cuentos, evaluado por los items 3y 4).
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RESULTADOS

Analizando el porcentaje de respuesta, los datos demuestran que los menores evaluados antes de

participar en el programa tienen diferentes creencias estereotipadas, como se observa en la tabla

1(anexo).Los resultados previos a la realizacion del taller concluyen que la respuesta de mayor

prevalencia en el grupo de estudio es:

Desconocimiento de la influencia de los diferentes agentes de socializacion en relacion a la
interiorizacion del lenguaje machista.

Debido a la normalizacion de estas ideas nunca se han planteado tal reflexion.

La mayoria considera que no utilizan un lenguaje machista.

Perciben la desigualdad reflejada por los cuentos infantiles en relacion a los hombres y a
las mujeres.

Durante la infancia siempre se han sentido libres en su eleccion de juguete.

Los/as menores se sienten indecisos ante la creencia de influencia de la publicidad en la
eleccion de juguetes.

Consideran evidente que los videojuegos estan mayoritariamente destinados para chicos.
Es mayoritaria la idea de estos/as menores en pensar que son capaces de detectar la
persuasion de la publicidad.

Consideran que la publicidad no refleja una idea real de hombres y de mujeres.

Entienden gue no escuchan canciones machistas.

Mantienen una idea poca clara sobre si las peliculas y las series visualizan una imagen real
del papel del hombre y la mujer.

Perciben desigualdad social entre hombres y mujeres.

No tienen muy claro si las caracteristicas del hombre o de la mujer se pueden modificar.
Consideran que las caracteristicas puestas de manifiesto en los diferentes agentes de

socializacion no son reales.

Con los resultados obtenidos en esta primera parte del estudio podemos concluir que los/as menores

analizados identifican la influencia de los diferentes agentes de socializacién en su aprendizaje, pero

de forma no correcta. Consideran que su entorno no se caracteriza por utilizar un lenguaje machista.

En relacién a la influencia de los diferentes agentes identifican la desigualdad entre hombres y

mujeres en los videojuegos y las peliculas, en menor consideracion en los cuentos. Consideran que

las canciones no son fuentes de influencia sexista.

Impacto de la reestructuracion de las creencias sexistas
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Para analizar el efecto de la reestructuracion de ideas en los menores objetos de estudio mediante
el programa, se realiza el analisis factorial de un factor teniendo en cuenta las respuestas del
cuestionario previo al desarrollo del taller y después de su implementacién. Se obtienen los
siguientes resultados con diferencias significativas p<,05, como se muestra en la tabla 2(anexo), en
los siguientes items:

e Elitem 1: creo que desde que nacemos nos inundan con frases machistas.

e El item 2: creo que mi lenguaje no es machista.

e Elitem 3: creo que los cuentos tradicionales siempre transmiten unos valores y ensefianzas
positivas.

e El item 4: Considero que en los cuentos se refleja una relacion de desigualad entre los
personajes masculinos y femeninos.

e El item 5: Desde pequefio siempre he jugado a lo que he querido sin dejarme influir por

nada.

El item 6: la publicidad marca nuestras preferencias para elegir juguetes.

El item 7: los videojuegos estdn mayoritariamente destinados para chicos.

El item 9: la publicidad muestra a hombres y mujeres reales.

El item 10: a veces escucho canciones machistas.

El item 11: creo que las peliculas y series muestran muy bien el papel de la mujer y el

hombre.

e Elitem 13: las caracteristicas de los hombres y las mujeres no se pueden modificar.

Tras los resultados obtenidos podemos concluir que tras la participacion en el programa impartido
los menores cambiaron sus ideas en relacion a la influencia de los agentes de socializacion

relacionados con la publicidad, los cuentos y las canciones.

DISCUSION

Este estudio pretende analizar si los menores y las menores objeto de estudio identifican la
influencia sexista de los agentes de socializacién mas cercanos y accesibles como son la publicidad,
las canciones, los cuentos y los videojuegos. Ademas, pretende evaluar la reestructuracion de las
creencias estereotipadas tras la intervencion psicoeducativa en el aula.

Del estudio realizado se destaca que la mayoria de los estudiantes analizados perciben dudas sobre
si la construccion del género se configura através de la publicidad, el juego, lamusicay los cuentos.

Destaca el desconocimiento del lenguaje machista en la comunicacion y los modelos inculcados
socialmente sobre la mujer en el aprendizaje cotidiano.

Costa (2004) considera que la publicidad inyecta valores sociales que muchas veces son ignorados,
produciendo una serie de efectos sociales y culturales como se ha podido comprobar tras el estudio
realizado. La construccion de estereotipos de género se manifiesta en algunos comportamientos o
roles que marcan las diferencias de ocupacién social entre hombres y mujeres.
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Bernad (2006) sefiala la publicidad como una forma de comunicacién mas influyente en nuestra

sociedad, convirtiéndose en marco referencial en las representaciones sociales de género. La

publicidad, haciendo uso de la versatilidad de los mensajes, influye en la construccién de una

imagen colectiva de mujer y de hombre.

Una vez que los sujetos participaron en los talleres de reestructuracion de creencias, se comprobd
que los jovenes evaluados reconocen la influencia de los cuentos, la musica y los videos juegos para
construir un modelo femenino y masculino. Resultados coincidentes con otros estudios como el de
Pallarés Piquer (2014) a 892 estudiantes de primero y segundo de Educacion Secundaria
Obligatoria, quienes concluyeron que en la valoracion de los estudiantes en relacion a la influencia
de los medios de comunicacion como agentes de socializacidn presentan puntuaciones mas elevadas
por encima de la escuela y la familia e incluso sobre la influencia del resto de compafieros.

En otras investigaciones (Cabero, Llorente y Marin, 2010), (Franco y Martinez, 2010) y Vazquez
(2011) también se concluy6 como los nifios construyen sus modelos de género a traves de los
modelos presentados en los medios de comunicacion.

En nuestro estudio se reconoce el uso de un lenguaje machista influido por los entornos y
experiencias en su proceso de socializacion, admitiendo la naturalidad en los discursos de cargas de
estereotipos y prejuicios.

La idea positiva de la significacion de los cuentos ha sido transmitida de generaciones en
generaciones, entendiendo que no inculcaban elementos negativos y exclusivamente buenas
ensefianzas.

CONCLUSIONES

A pesar de las limitaciones que presenta este estudio, defendemos su relevancia por su potencial
contribucion a la reflexion y generacion de un discurso que sitGe la problematica de la
diferenciacion género.

Este trabajo reivindica la necesidad de analizar el discurso paradodjico en el que se encuentra
inmerso esta sociedad, y en consecuencia, todos los procesos de desarrollo de las personas,
incluidos, evidentemente, los relacionados con la educacion. En las Gltimas décadas, las politicas
de igualdad, educacion no sexista, y sobre todo, de prevencion de la violencia, han sido relevantes
y han ocupado puestos de interés en la gestion principal de muchos paises, sin embargo, no existe
un control del consumo tan sutil que habitualmente llevan a cabo nuestros jovenes expuestos a
modelos estereotipados de géneros cuanto menos basados en culturas sexistas y que, en muchas
ocasiones, han sido considerados variables predictoras de conductas de violencia.

Se hace patente la necesidad de concienciar sobre el poder real que tienen los medios de
comunicacion convencionales y digitales en la construccion social del género y la alarmante
exposicion que a ellos tenemos, siendo grandes reproductores y transmisores de estereotipos, que
acaban percibiendose e interiorizandose como algo natural que forma parte del mensaje, (Mateos
2007).
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Las cuestiones de género ponen de manifiesto la persistencia de creencias de caracter patriarcal,
que cuestionan en la practica una real igualdad y ejercicio de libertad entre hombres y mujeres. Las
estructuras androcéntricas profundamente arraigadas sitGan la perspectiva de género como una
estrategia educativa necesaria que fuerza a nuestra sociedad a seguir presando la debida atencion a
estas cuestiones, mas en lo que afecta, a las generaciones mas jovenes, si no queremos que su futuro
quede comprometido por nuestro hacer actual.

Pues bien, mientras la cultura actual esté empapada de comportamientos hegemonicos masculinos,
podemos asumir que —ya sea en las experiencias virtuales o en las andlogas— los jovenes estan
condenados a que el patriarcado sea un eje sobre el que construir su identidad, lo que hace necesario
un trabajo de concientizacion que desnaturalice y visibilice todos los vicios del sistema social
historico y actual. Tenemos como sociedad desafios pendientes que son trascendentales como el de
guiar a las nuevas generaciones hacia una postura critica —al menos— frente al contenido que
cotidianamente consumen y construyen a través de las redes sociales, de lo contrario fenémenos
como las expectativas impuestas por los estereotipos de género, los mitos que aglomera el amor
romantico y las conductas violentas normalizadas desde la hegemonia patriarcal continuaran su
circulo de legitimizacion y , por ende, de materializacion.

LIMITACIONES

Por un lado, se asume que esta muestra no es representativa, aunque si significativa para cumplir
nuestros objetivos,

En préximas investigaciones seria conveniente analizar otros medios que también puedan generar
una influencia significativa en el comportamiento.
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Tabla 1 - Descripcién de las ideas de los menores en relacién a la influencia de los agentes de socializacién

Totalmente en Desacuerdo Indeciso De acuerdo Totalmente
item desacuerdo de acuerdo
N=373 N=373 N=373 N=373 N=373
1.-Creo que desde que nacemos nos inundan con frases machistas. 12,3 26,8 33,5 20,6 6,7
2.-Creo que mi lenguaije no es machista. 11,3 8,3 9,1 28,4 42,9
3.-Creo que los cuentos tradicionales siempre transmiten unos valores y ensefianzas positivas. 51 12,1 23,3 36,2 23,3
:::::;isr::se.m que en los cuentos se refleja una relacién de desigualdad entre los personajes femeninos y 12,3 15 34 26,3 12,3
5.-Desde pequeiio siempre he jugado a lo que he querido sin dejarme influir por nada. 5,6 8,3 12,6 28,2 45,3
6.-La publicidad marca nuestras preferencias para elegir juguetes. 13,4 8 21,7 31,1 25,7
7 .-Los videojuegos estdn mayoritariamente destinados para chicos. 23,6 13,7 18,5 24,9 19,3
8.-Cuando veo un anuncio detecto todo lo que me venden. 5,9 13,1 33 27,9 20,1
9.-La publicidad muestra a hombres y mujeres reales. 26,8 25,7 25,7 12,9 8,8
10.-A veces escucho canciones machistas. 33,5 15,8 21,4 17,7 11,5
11.-Creo que las peliculas y series muestran muy bien el papel de la mujer y el hombre. 15,5 13,9 34 23,3 13,1
12.-Creo que hoy dia existe desigualdad entre hombres y mujeres. 6,2 10,5 23,6 33,8 26
13.-Las caracteristicas de los hombres y las mujeres no se pueden modificar. 20,9 25,5 30,3 13,1 10,2
14.-Las caracteristicas de los hombres y las mujeres que vemos en los cuentos, peliculas, videojuegos, canciones, 4,6 12, 39,4 28,2 15,8

etc. no tienen nada que ver con la realidad.
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Tabla 2 — Anova de un factor de las variables analizadas pre y post

Suma de Media

ftem cuadrados ol cuadrdtica F Sig.
1.-Creo que desde que nacemos nos inundan con frases machistas 216,627 1 216,627 180,240 ,000
2.-Creo que mi lenguaje no es machista 511,962 1 511,962 327,792 ,000
3.-Creo que los cuentos tradicionales siempre transmiten unos valores y ensefianzas positivas 6,198 1 6,198 4,744 ,030
?éf:nr;;i:se;om?‘::u';r;slos cuentos se refleja una relacién de desigualdad entre los personajes 45,878 1 45,878 31,083 ,000
5.-Desde pequefio siempre he jugado a lo que he querido sin dejarme influir por nada 15,062 1 15,062 9,245 ,002
6.-La publicidad marca nuestras preferencias para elegir juguetes 34,747 1 34,747 20,431 ,000
7 .-Los videojuegos estdn mayoritariamente destinados para chicos 15,635 1 15,635 7,955 ,005
8.-Cuando veo un anuncio detecto todo lo que me venden 1,051 1 1,051 ,831 362
9.-La publicidad muestra a hombres y mujeres reales 9,914 1 9,914 6,606 ,010
10.-A veces escucho canciones machistas 27,412 1 27,412 14,626 ,000
11.-Creo que las peliculas y series muestran muy bien el papel de la mujer y el hombre 45,878 1 45,878 30,245 ,000
12.-Creo que hoy dia existe desigualdad entre hombres y mujeres 1,642 1 1,642 1,138 ,286
13.-Las caracteristicas de los hombres y las mujeres no se pueden modificar 5,839 1 5,839 3,947 ,047
14.-Las caracteristicas de los hombres y las mujeres que vemos en los cuentos, peliculas, videojuegos, 709 1 709 638 425

canciones, etc. no tienen nada que ver con la realidad.
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