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Resumen: En este póster se presenta un Plan de Trabajo de la beca de Estímulo a las Vocaciones Científicas del CIN, iniciada en Septiembre 
del año 2022. Se realiza en el marco de un proyecto l+D acreditado por Secyt - UNLP, que tiene como objetivo general indagar los 
conocimientos infantiles sobre las diferencias de género. Se trata de un estudio exploratorio descriptivo, basado en un diseño de estudio de 
casos. Una de las dimensiones de la entrevista se dirige a relevar las informaciones recibidas por los sujetos y cuáles son las fuentes de esas 
informaciones. Como complemento y con el fin de profundizar en esta dimensión, se propone realizar para esta instancia de trabajo, un estudio 
bibliográfico complementario, con revisión, comparación y análisis crítico de las narrativas de los principales videojuegos que consumen los niños 
y las niñas menores de 12 años de edad. El objetivo consiste en identificar la presencia de contenidos sobre género y diferencias de género en 
dichas narrativas, y si alguno de los contenidos que las componen se ve reflejado o no en las respuestas de los sujetos entrevistados para la 
investigación principal.

Objetivo general

Identificar la presencia de contenidos sobre 

género y diferencias de género en las narrativas 

de los videojuegos destinados a niñas y niños de 

10 y 11 años de edad__

Objetivos específicos
7 Sintetizar información de fuentes bibliográficas sobre los videojuegos más consumidos 

por niñas y niños de hasta 12 años de edad.
7 Analizar las narrativas de los videojuegos seleccionados para identificar contenidos 

sobre género y diferencias de género.
y Comparar los contenidos presentes en los videojuegos y las entrevistas de los niños y 

las niñas de la investigación principal en relación al género y las diferencias de género.

Metodología
En el plan de trabajo propuesto se realiza un estudio bibliográfico complementario, con revisión, comparación y análisis crítico de las narrativas 
de los principales videojuegos que consumen los niños y las niñas de 10 y 11 años de edad, para identificar la presencia de contenidos relativos 
a las diferencias de género. Para el tratamiento de los datos se utilizará el método de análisis de contenido cualitativo (Colás Bravo, 1998), que 
consistirá principalmente en la construcción y puesta a prueba de categorías de análisis_________________________________________________

Hipótesis principal
La hipótesis principal para este plan de trabajo es que, si los niños y niñas 
entrevistados para la investigación refieren al consumo de determinados 
videojuegos y se encuentran en las narrativas de esos juegos contenidos 
relativos al género y las diferencias de género, podría haber alguna relación 
entre lo que ellos mencionan en sus respuestas y las narrativas mencionadas. 
De ahí la importancia de analizar e identificar los contenidos sobre género 
presentes en los videojuegos destinados a niñas y niños de 10 y 11 años.

Interrogantes
y ¿Cuáles son los videojuegos disponibles en nuestro medio 

para niñas y niños de 10 y 11 años de edad?
y ¿Se pueden reconocer contenidos relativos a las diferencias 

de género en las narrativas de esos videojuegos?
y Si es así, ¿hay alguna relación entre dichos contenidos y lo 

expresado por los sujetos?

Resultados preliminares
Una búsqueda preliminar de estudios sobre el tema en bases de datos, señala la escasez de este tipo de indagaciones (Diez Gutierrez, 2004), 
en las cuales se piensa a los videojuegos como medios a partir de los cuales se construye sentido (Navarrete Cardero, Gómez Pérez y Pérez 
Rufí, 2014). En este sentido, desde la perspectiva de la ludología, se considera que la especificidad de los videojuegos estaría dada porque, a 
diferencia de otros medios más tradicionales como la literatura, que buscan representar la realidad mediante la narración, los videojuegos 
simulan la realidad (Frasca, 2003).
Sí se han hallado análisis estadísticos, como el de Feijoo Fernández y García Gonzalez (2017), sobre las relaciones entre el consumo de 
videojuegos y el género de los sujetos. En la población entrevistada en esta investigación, tres de los diez sujetos han manifestado a los 
videojuegos como fuentes de información en torno a la noción de género. En dos de ellos se han establecido distinciones entre los videojuegos 
para varones y los videojuegos para mujeres, situando que los primeros suelen referirse a temas deportivos o “más violentos”, mientras que los 
segundos serían de características “más pacíficas”.
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