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Resumen;
La comunicación que se pretende realizar utiliza una metodología teórica y una perspectiva tecnofeminista y de género con el objetivo de analizar la tercera brecha digital de género (entendida como los distintos usos que se dan de las tecnologías según el género) instaurada en la adolescencia de la CAE. Así, se pretende realizar una revisión teórica crítica sobre la democratización digital de las personas adolescentes para establecer pautas de actuación desde un ciberfeminismo "diferente", concreto y material; y poder prevenir los riesgos por razón de género que se dan a través de las redes sociales.
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Introducción
En la actualidad nos sumergimos en una realidad social gobernada por los instrumentos tecnológicos. Nuestra forma de interactuar, comunicarnos y relacionarnos ha cambiado. La información y la comunicación son los elementos claves de nuestra sociedad, dando paso a una sociedad basada en la importancia del acceso a la información generado por otras personas, o lo que comúnmente se ha denominado como “sociedad de la información” caracterizada por la velocidad, la rapidez e instantaneidad (Intituto de la Mujer, 2008b, Zafra, 2010). Así, la sociedad de la información queda categóricamente condicionada por los aparatos electrónicos, o las TIC (tecnologías de la información y la comunicación)[footnoteRef:1] (Castells, 2005).  [1:  Se evitara utilizar el término de “nuevas tecnologías”, ya que el término “nuevo” en este campo queda continuamente descatalogado. ] 

Es indudable que estas TIC nos han revestido de comodidades, posibilidades y avances tecnológicos. Hemos aprendido a gestionar otro mundo lleno de oportunidades para el desarrollo individual y comunitario. Pero este desarrollo tecnológico, social y cultural, también ha traído riesgos digitales marcados por condicionamientos tradicionales provenientes del mundo “real” u “off line” (Zafra, 2005a, 2010; Wajcman, 2004).De esta manera, las identidades tradicionalmente conocidas quedan transformadas, mientras que otras se mantienen, como es el caso del sistema patriarcal y la dominación masculina (Bourdieu, 1999; García & Nuñez, 2008). 
Del mismo modo, somos conscientes de que nos encontramos en una etapa postmoderna en la que la imagen ha adquirido una especial importancia, nos valoramos a través de la mirada ajena, y con ello el mundo virtual corpóreo capta el protagonismo en nuestras vidas, como dice una investigación de Gobierno Vasco (2013) nos encontramos ante un “escaparate social virtual”. 
En este contexto descrito la construcción de género se convierte en uno de los principales focos de atención y objeto de estudio de muchas autoras y autores, ya que debido a estos cambios tecnológicos muchas de estas fuentes se plantean el papel que desempeña la identidad de género (Turkle 1997; Alcañiz, 2001; Boix, Fraga, & Sedón, 2001; Castaño & Caprile, 2010a; Castaño, 2005, 2008; Zafra, 2005a,2005b, 2010; Díaz, 2001; Wajcman, 2004; Instituto de la mujer , 2008b; Haraway, 1991). 
Es evidente que la construcción del género en la era virtual y el devenir del la misma es interesante, y su análisis es necesario; pero el fin de la investigación que se pretende realizar quiere ir más allá, y situarse en uno de los momentos claves o vitales para la construcción del género: la adolescencia (Jiménez-Albiar otras y otros, 2012; Vázquez, Estébanez, & Herbón, 2013; Tubert, 2008;).
De esta manera, comprenderemos la adolescencia y el género como construcciones marcadas por el contexto sociocultural en el que se vive, y por ello es preciso situar a la adolescencia, y al género dentro del contexto cultural tecnológico; ya que las TIC ya no son solo instrumentos habitualmente utilizados, sino elementos claves para su socialización, autoestima y, en definitiva, su construcción de género (Capdevila, y otros, 2008; Connell, 1995; Diverio, 2006; Emakunde, 2004; Valdemoro & Peyró, 2009; Espín, 2011, Tubert, 2008). 
En esta ambivalencia propia de la sociedad de la información y dependencia de las TIC, las personas adolescentes han creado un mundo virtual propio donde las construcciones de género obtienen relativa importancia, generando brechas digitales por razón de género. Hasta ahora los estudios centraban su foco en dos brechas digitales, la primera entendida como la desigualdad en el acceso a las TIC, comprendiéndola como un problema de equipamiento estructural, que corresponde al capital económico de cada país, llegando a generar una brecha trasnacional donde las mujeres de países menos desarrollados, hablando tecnológicamente, se ven más excluidas que los hombres (Observatorio e-Igualdad, 2011; Merchán, 2014; Castaño, 2008). 
En cuanto a la segunda brecha digital, que ha sido el centro de estudio de diversas investigaciones, se la entendería como la desigualdad entre mujeres y hombres existente en la intensidad, las habilidades y capacidades en el uso de las nuevas tecnologías, dificultando la integración de las mujeres en el mundo tecnológico. Esta segunda brecha sería uno de los principales retos de democratización tecnológica en los países tecnológicos, ya que la primera estaría superada (Observatorio e-Igualdad, 2011; Merchán, 2014; Castaño, 2008). De hecho, según los datos aportados por el informe de INJUVE (2011:6-7): el 94% de las personas adolescentes entre 15-19 años utilizan Internet diariamente, y la diferencia entre chicos y chicas es mínima, siendo ligeramente más frecuente en chicos. También se comenta que la edad de inicio en ambos sexos serían los 15 años. 
En la sumersión del análisis de esta segunda brecha digital se han detectado otras relaciones complejas dentro de la vida virtual, la que requiere un análisis más profundo y más cualitativo (Gil-Juáres, Feliu y Vitores, 2012) , ya que nos encontraríamos ante una tercera brecha digital de género entendida como las distintas formas de utilización de las nuevas tecnologías según los sexos, sustentada en patrones antiguos de relación y poderes asimétricos propios de nuestra tradición patriarcal (Gobierno Vasco, 2013)[footnoteRef:2]. Así, Jiménez-Albiar, y otros (2012), UCM (Universidad Complutense de Madrid) (2012) y Diaz (2001) señalan que aún siguen siendo mayoría los videojugadores, mientras que las grandes protagonistas en las redes sociales son ellas. De esta manera el Instituto de la Mujer (2004:74) señala que el 92% de los chicos encuestados utilizan los videojuegos, mientras que las chicas son un 75%. López (2010:307) comenta que el 38% de la población masculina española juega a este tipo de juegos frente al 18% de la población femenina [2:  Antes que nada, se debe puntualizar que la tercera brecha digital no se estructura de la misma manera en las personas adultas, que en adolescentes, ya que como se ha comentado en capítulos anteriores las motivaciones que les llevan a acceder a las TRIC son diferentes, y a las segundas no se les ha impuesto y el acercamiento se ha producido de manera más natural (Merchán, 2014).] 

Esta brecha es la menos conocida, y su vez la menos estudiada, aunque genera situaciones de discriminación y desigualdades, situaciones de agresión a través de las tecnologías (INTENCO, 2011; Gobierno Vasco, 2013; Buelga, Cava, & Musitu,:2010; Lenhart: 2009; Cerezo-Ramírez: 2012; Gutiérrez, Vega, & Rendón; 2013; Strassberg, McKinnon, Sustaíta, & Rullo, 2012).
Por lo tanto, y con el fin de comprender esta realidad virtual y las relaciones que se crean entre las personas adolescentes y las TIC, y como gestionan la construcción de género en esta etapa, este proyecto tiene como objeto de estudio el análisis teórico de la tercera brecha digital de género de las personas adolescentes de CAE en el contexto educativo formal desde una perspectiva de género y tecnofeminista.
1. Tercera brecha digital en la CAE
Centrándonos, por tanto, en el objeto de estudio de esta comunicación, en el caso de Euskadi esta brecha se reafirma y según los datos recogidos por Gobierno Vasco (2013). Gobierno Vasco y Ararteko revelan en sus estudios las siguientes cuestiones que se deben tener en cuenta: 
· Las redes sociales son utilizadas mayoritariamente por las chicas. Además se utilizan de manera diferenciada. Las chicas cómo medio de comunicación, y los chicos cómo medio de ligoteo.
· En cambio, los chicos utilizan Internet como espacios de recreación y auto aprendizaje. 
El informe Ararteko (2009:70) por su parte, recoge que según la AIMC (Asociación para la Investigación de los Medios de Comunicación) en 2004 el 73,7% de la adolescencia entre los 8 y 13 años tenían algún tipo de videoconsola.. Así, Ararteko (2009:70) resalta que las adolescentes prefieren la televisión a los videojuegos, mientras que los jóvenes prefieren todo lo contrario, y según el informe elaborado por Emakunde (2004: 83) asegura que el 11,3% de las personas jóvenes de Euskadi utilizan estos juegos diariamente, y es la tercera práctica más realizada tras la jornada escolar.
2. Canales digitales de la perpetuación de la tercera brecha digital de género
Como vemos la tercera brecha digital se desarrolla a través de los canales tecnológicos, y según cuál analicemos, vemos que la distribución y el uso que se da es diferente. Por este motivo, y con el objetivo de explorar como se teje esta brecha digital de género se realizará un análisis por los canales más utilizados por las y los adolescentes, qué recordemos que eran: los videojuegos, las redes sociales y las páginas web; siendo las más comunes las dos primeras y las TIC más utilizadas: los ordenadores y los teléfonos móviles. 
Con este objetivo se realizará un recorrido breve por cada canal en el que primeramente se diferenciará quién lo utiliza, cómo lo utiliza y qué encontramos. 
2.1 Los videojuegos, juegos para y de chicos
Si tuviéramos que analizar los juegos de la natividad digital según las diferencias en cuanto al género y sexo, deberíamos comenzar por las marcas comerciales, ya que ciertas investigaciones, entre ellas Ararteko (2009: 180-181, 220-222) y el Instituto Andaluz de la Mujer (2005: 8), señalan que la gran diferencia incide en el tipo de videoconsola que se utiliza. El informe de Ararteko en concreto señala que las adolescentes entre todos los instrumentos, prefieren primero jugar con el ordenador (68.0%) antes que a la Play Station (31.5%), mientras que los adolescentes juegan más a menudo con la Play Station (76.6%) y el ordenador (61.7%)[footnoteRef:3]. En cuanto a la Nintendo se utiliza en menor medida por parte de las personas adolescentes, siendo en menos medida el uso por parte de los chicos (17.3%), que las chicas (24.1%). Respecto a  la frecuencia ellos son los que utilizan más a menudo los videojuegos (el 38% de los chicos utilizan estos juegos varias veces a las semana, frente al 20.2 %, y el 19% practicante todos los días, y las chicas en cambio solo un 8.4%) [3:  Estas diferencias se repiten en las edades más tempranas, como en tercero de primaria. Según el informe las niñas prefieren el ordenador (33.6% de las niñas encuestadas) y la Nintendo (31.2 de las niñas encuestadas). En el caso de los niños coinciden con las niñas en el ordenador (26.9% de los niños encuestados) y mayoritariamente la Play Station (34.2%). Además, tanto niñas (41.7%), como niños (33.4%) coinciden en que estos instrumentos los utilizan varias veces a la semana, y el 18.7% de los chicos comentan que todos los días, frente al 9.5% de las chicas(Ararteko, 2009:180)] 


De esta manera, mientras que la Play Station se ha dedicado propiamente a fabricar juegos vinculados a valores más próximos a los masculinos como la competitividad, la violencia y los deportes, y Nintendo, al contrario, ha creado videoconsolas y juegos de estrategia y de roles tipificados, como es el cuidados y la protección de animales, diseños de moda, juegos de simulación, de cocina… todo ello acompañado con un sin fin de colores pasteles y de fantasía que revisten las videoconsolas y los contenidos de los videojuegos, conocidos “pink games” (Ararteko, 2009:360; Perales, Adam, & García, 2008).

De esta manera, se han ido creando una serie de videojuegos propios para chicos y chicas. En las diferentes investigaciones, ya citadas, aparecen diferentes clasificaciones. Por tanto, con el objetivo de resumir todas ellas, se optado por elaborar los siguientes esquemas, donde encontramos los juegos según al género que este dirigido:

Ilustración 1. Clasificación de tipos de juego según al género la que este destinado


Fuente: Elaborado a partir de Ararteko (2009:361), Instituto de la mujer (2004: 30-35), Merchán (2014:81) y López (2010: 308-309)[footnoteRef:4]  [4:  Es importante señalar que la industria del videojuego elaboró una clasificación de videojuegos según su contenido y a la edad que estaría destinado, denominada PEGI (Pan European Game Informatión). En el anverso del videojuego o dentro de este se puede verificar que tipo de juego se trata (dependiendo del símbolo que tenga) y la edad recomendada, que no obligada (Arateko, 2009:362).] 


De los tres bloques donde encontramos los videojuegos más vendidos y comercializados son los que están dirigidos al sector masculino, y entre ellos los más vendidos, junto con los deportivos, son los violentos (Carnagey, Anderson, & Bushman, 2006; Instituto de la mujer, 2004: 90). 
Ello ha que, como señalan varios estudios (Diez, 2009a: 60-62; Diez, 2009b: 44; Instituto de la mujer, 2004: 330-338; Instituto Andaluz de la Mujer, 2005: 14-18; Instituto de la mujer, 2004: 339-352; López, 2010: 313), que se creen juegos estereotipados que utilizan un sexismo tanto explicito –perfiles estereotipados, enmarcados en el caso de los femeninos como objetos sexuales, y en el caso de los masculinos como máxima respresentatividad de la virilidad, siendo fuertes, rudos y agresivos- y un sexismo implícito- el propio contenido del videojuego, basado en el resarcimiento de la “cultura macho” y en el elementos como “la violencia como eje central del videojuego”, “la competitividad y el triunfo como esencia”, “el maniqueísmo ideológico, “el  racismo” y la “inmediatez y compulsividad”.  
Todo ello condiciona a que el videojuego se convierta en un universo Dantesco, un proceso mítico clásico en el que el héroe o el dios debe salvar a la humanidad, siendo la supremacía masculina y la dominación el epicentro del videojuego feministas (Perales, Adam, & García, 2008; Zafra, 2010:156). Por tanto, la cultura del videojuego queda atrapada en una categorización genérica, dificultando la inclusión de las mujeres al mundo del videojuego (López, 2010: 309; Perales, Adam, & García (2008)
2.2 Redes sociales, los escaparates sociales de las personas adolescentes
A diferencia de lo que ocurre en el canal anterior, donde las diferencias estadísticas en cuanto al sexo eran notorias, en los siguientes dos canales no notamos tanta diferencia en cuanto al sexo, cómo en el modo de empleo por razón de género. Podemos decir que según el canal en el que nos encontremos, las diferencias que se instauran serán diferentes, pero que la reproducción de estereotipos se da de una manera u otra, como veremos a continuación. 
Según los estudios elaborados por Jiménez-Albiar, y otros (2012), e INJUVE (2011, 11) las diferencias realmente en las redes sociales por cuestión de sexo, es mínima, y ambos sexos participa[footnoteRef:5]. Por tanto, nos gustaría dar más importancia al uso, relaciones y actividades que se realizan en las mismas.  [5:  Jiménez-Albiar, y otros (2012),  pero en el caso de la telefonía móvil las grandes protagonistas son ellas.] 

En esta era de “espejo público” las chicas jóvenes son las protagonistas, puesto que hacen un uso más activo de las redes sociales (Gobierno Vasco, 2013:16). Según estos trabajos, ellas prefieren comunicarse, “cotillear” y chatear, y ellos prefieren ver deportes, utilizar el ordenador e Internet para explorar, aprender y jugar. Así, según el informe elaborado por INJUVE (2011: 13) las finalidades que más realizan según el sexo son:
Tabla 1. Usos de las y los adolescentes de las redes sociales
	Finalidades
	Adolescentes

	
	LAS
	LOS

	Para mantener contacto frecuentemente
	77.9%  
	69.9%

	Compartir fotos y ver otras fotos
	55.2%
	47.8%

	Cotillear
	41.7%
	35.2%

	Para hacer nuevas amigas y nuevos amigos
	15.4%
	21.4%

	Estar al día de la información
	22%
	23.1%

	Divertirse, entretenerse, pasar el rato
	24.9%
	28.4%

	Ligar
	6.5%
	11.7%

	Comunicar los últimos actividades, planes
	8.4%
	8%


Fuente: Elaborado a partir INJUVE (2011:13)
Por tanto basándonos en estos resultados, y en el estudio realizado por el Gobierno Vasco (2013), las que realizan un uso más frecuente, aunque levemente, de las redes sociales son las chicas, y con fines muy asociados a su género: “cotillear”, comunicarse, “estar al día en la vida social”, sacarse fotos… (Como vemos en las únicas acciones que son más los chicos es en ligar, divertirse, y hacer nuevas amigas y amigos).
Por otra parte, y situación que no recoge el estudio elaborado por INJUVE (2011), pero que el estudio elaborado por Gobierno Vasco (2013) nos aporta, es que las chicas utilizan este medio de relación para exponer sus sentimientos y vivencias, chatean con sus amigas, y en las discusiones con las parejas, ellas exponen bastante más que los ellos los problemas que han tenido. 
Otra de las diferencias que nos gustaría remarcar en esta cultura de la simulación y la imagen, es que las adolescentes exponen mucho más sus cuerpos, que los adolescentes (Gobierno Vasco, 2013). Las chicas suben más “autofotos” a estas redes sociales, para que las den a “me gusta”. Ruiz (2014), al hilo de lo comentado, cuenta que en la lucha por las audiencias, las chicas y los chicos buscan diferentes popularidades. Mientras que ellas buscan la popularidad a través del físico, el ser guapa, y el atractivo, ellos buscan la fortaleza y la conquista amorosa. Tal y como señala Ruiz (2014:36): “Sin embargo, en esta presentación, la corporalidad, la imagen, los modelos de presentación y representación que se muestran, no están exentos de asimetrías de género”. De este modo, la imagen en las redes sociales y las personas adolecentes serán vehículos de comunicación que responden a los cánones hegemónicos y estereotipados. Ellas tendrán que parecer duces y recatadas, que a la vez atractivas, y ellos en cambio “machos”. 
Ellos, en cambio, como señala Gobierno Vasco (2013) las redes sociales tendrían un carácter más instrumental, y en algunas ocasiones lo utilizarían para ligar o establecer nuevas relaciones. Además, en los grupos discusión que se llevaron a cabo para esta investigación, algunos adolescentes comentaron que llegaban a meterse en los perfiles de chicas para admirarlas y contemplar las fotos de las chicas que más les gustaba. 
Las redes sociales se convierten de esta manera en un escaparate de los cuerpos masculinos y femeninos, y se catalogan los roles perfectamente según el uso que realicen, las relaciones amorosas se transforman, la intimidad se convierte en publica, y los cuerpos de las mujeres como objetos. Así el estudio de Gobierno Vasco (2013) observa que las redes sociales han servido para crear modelos descriptivos del género.
2.3 Las páginas web, espacios de violencia simbólica
El tercer canal que nos gustaría describir, si bien los dos anteriores en este trabajo tendrán más peso que este, son las páginas web. Dentro de la Red coinciden todo tipo de recursos, páginas Web, directorios temáticos, webs institucionales, publicaciones… Gracias a Internet se construyen herramientas a nivel individual y colectivo. Internet se describe por su ambivalencia, y se configura como un territorio donde podemos encontrar infinidad de recursos para el empoderamiento de la mujer, donde cada vez son más mujeres, por el cual se comunican e interactúan generando redes. 
Pero esta idea de Internet como “aldea global” no es tan idílica como nos gustaría que fuera, y encontramos otros espacios donde las personas adolescentes interactúan que están plagados de espejismos sexistas y guiños al patriarcado. Lo que ha posibilitado que se creen una serie de contenidos webs sexistas y con alta carga de violencia contra las mujeres. 
Fundación CTIC (2008) realiza un estudio sobre el contenido sexista de las páginas Web y como principales señala que las mujeres en las páginas Webs tienen como tres perfiles, el primero y el más común que es como mujer objeto, el segundo como mujer profesional, y el tercero aquella mujer que se vincula más a un estereotipo feminista o mujer más luchadora.
La autora Rubio (2003) coincide con que dentro de Internet se estructuran perfiles distintos de mujeres, y diferencia perfiles como: mujeres creadas por mujeres (mujeres alterativas, y que normalmente las encontramos en los portales feministas sobre todo), mujeres creadas para las necesidades masculinas (son las más comunes y aparecen muy a menudo en los portales masculinos), y mujeres creadas para mujeres (son aquellos perfiles estereotipados de mujeres que suelen aparecer en plataformas electrónicas con un contenido estereotipado). 
Además, estas páginas en la gran mayoría se habla en leguaje masculino, y ellos copan las imágenes centrales, diseñando así un diseño web muy androcéntrico, sobre todo en aquellas páginas en las que las temáticas tienen que ver con automoción, videojuegos, deporte,… Mientras aquellas que tienen que ver con la salud, el bienestar, belleza y maternidad ellas son más protagonistas (Fundación CTIC, 2008: 15).
INTENCO (2009:77) por su parte destaca que existen determinados contenidos nocivos para las personas adolescentes como serían:
Ilustración 2. Contenido nocivo o dañino para las personas adolescentes según INTENCO (2009)

Fuente: Elaborado a partir de INTENCO (2009: 77)
Bortomeu (2011:193) explica que estos contenidos señalados las pueden encontrar por doquier, y que conviven con una sobreexposición del sexismo. De esta manera, el Instituto de la Mujer (2011:117-118) crítica que hoy en día la obscenidad, los abusos sexuales, la violencia sexual, la pornografía… están al alcance de todas y todos debido a la difusión de las TIC-s. Pero todas estas imágenes y videos obscenos están regidos por la satisfacción masculina. 
La tercera brecha digital de género se caracteriza, por tanto por su carácter simbólico. Es un reflejo de las relaciones que mantenemos en la vida real pero traspasada la pantalla del ordenador y el móvil, que sin embargo, a diferencia de lo que nos sucedía antes, queda altamente expuesta. Todas y todos sufrimos una sobreexposición de nuestra intimidad, estereotipos, y sexismo, y por ende de violencia simbólica. Y en este universo tan dantesco donde los patrones culturales se reproducen, las personas adolescentes intentan buscar algo que parece ser que deben ser. Un “yo” dentro de la pantalla, dibujado y desfigurado al mismo tiempo por el canon social. 
3. Factores socioculturales y psicosociales de la generación de la tercera brecha digital
Nos encontramos ante una barrera cultural proveniente del sistema patriarcal, donde la mayor desproporción de desigualdad se da en el ocio y el consumo (Castaño, Martín, & Martínez, 2009: 51).Por tanto, y contando con que esta brecha digital se comienza ahora investigar, e indagar en los factores causantes de esta brecha, no es fácil realizar un marco teórico al respecto. Por tanto, recogiendo fuentes “de aquí y de allá”, y con la definición dada de lo que se entiende por tercera brecha digital de género, se ha intentado delimitar los factores que crean esta tercera brecha digital. 
Limitaciones a parte, a continuación se exponen los factores principales que crean la tercera brecha digital de género. De este modo, indagaremos con una visión psicosocial, atendiendo a los factores socioculturales y psicosociales, donde ambas interaccionan generando lo que se ha denominado “tercera brecha digital”. A continuación se realiza una tabla con el fin de recoger todos estos factores que interaccionan entre sí:


Tabla 2. Factores socioculturales y psicosociales de la creación de la tercera brecha digital
	








Factores socioculturales
	Diseño tecnológico
	El diseño tecnológico no está exento del contexto patriarcal, y el contenido del mismo se arraiga al sistema y a los estereotipos de género, basado en las necesidades y gustos masculinos, y diseñados desde una perspectiva totalmente androcéntrica, impulsando a un rechazo a un automático. De este modo, ellas se sentirían más cómodas en los espacios de comunicación, como las redes sociales, ya que según su rol lo verán más práctico que los videojuegos. 

	
	Orfandad digital

	Nuestra inclusión al mundo tecnológico, al menos hasta ahora, se ha dado a través un aprendizaje pasivo y autodidacta.  No es una inclusión uniforme, marcada por nuestra socialización de género. 

	
	Socialización de género

	Los propios roles sustentados en el sistema género son causante de esta brecha, así, ellas utilizarán más las redes sociales alimentando ese patrón de comunicación vinculado al rol femenino, mientras que ellos compartirán espacios de agresión y violencia vinculados más cercanos a esa masculinidad hegemónica, pudiendo sostener su virilidad. Además, los hombres, a diferencia de las mujeres, tienen, desde la infancia un contacto directo con las tecnologías. Presentando a los hombres como enamorados de las tecnologías, y a las mujeres como desinteresadas de estos instrumentos. 

	
	Imaginario cultural

	Existe un imaginario cultural y social unido al informático “freak” masculino que no ayuda a que las chicas se acerquen de manera igualitaria, y prefieran compartir espacios donde no exista ese ideal estigmatizado. 

	



Factores psicosociales
	Conflicto rol
	En el caso concretamente de los videojuegos, al verse basados en códigos masculinos, como es la violencia y la competitividad, entra contradicción del rol femenino. Lo que se supone un rechazo y repudio hacia este tipo de juegos. De este modo, y dando una explicación a la diferencia de usos también en los videojuegos, las chicas que se introducen en los videojuegos prefieren aquellos videojuegos que proponen desafíos lógicos, a los videojuegos más comerciales, donde se categoriza la mujer como un personaje secundario, o como objeto sexual.

	
	Autoconcepeto
	Las chicas y los chicos se enfrentan de manera diferente a las TIC, mientras que ellas guiadas por roles típicamente femeninos (como género débil irracional y dependiente de la mirada ajena), se ven menos capacitadas y hábiles para utilizar con destreza las TIC; ellos se ven mucho más capaces y hábiles, y no tienen miedo a enfrentarse a las TIC, de hecho desde que son pequeños se les promueve este acercamiento, mientras que a ellas se las aleja.

	
	Tecnofocia

	Esa estereotipia de género que vincula a la tecnofilia con la masculinidad y la tecnofobia con feminidad. Esto conduce a esa profecía autocumplida, y una autodescalificacón tecnológica que acaba traduciendo sentirse distantes de las tecnologías, no viéndolas como instrumentos de juego y aprendizaje. 


Fuente: Elaborado a partir de Bonder (2002); Castaño, Martín, & Martínez (2009); Castro, (2010); Díaz (2001); Gil-Juáres, Feliu y Vitores (2012); Merchán (2014); Sainz (2007); Sánchez, Ortega y Vall-llovera (2012); Sarsaneda (2012: 203); Turkle (1997, 286); UCM (2012: 15); UNESCO, (2010); Veikeri, (2010); Wajcman (2004:170)

Como queda demostrado aún queda mucho por investigar e indagar, ya que la tercera brecha digital demuestra un panorama de estudio amplio, donde se dan diferentes situaciones discriminatorias. Y aunque nos quedan resquicios y suposiciones por resolver, lo que puede observarse tras este análisis es que las y los adolescentes conviven en una distribución espacial desigual dentro de las TIC, consideradas principalmente como espacios tecnológicos masculinos, y a los ordenadores como herramientas masculinas. Además, vemos que los comportamientos y actitudes estereotipados según el género se acaban volcando en la Red, siendo un reflejo vivo, virtual y simbólico del sistema patriarcal. 
4. Lejos de una democratización digital, espacios basados en la dominación masculina
Zafra (2005b) ve a estas situaciones como discriminaciones silenciadas, que perpetúan lo que denomina “géneros de la tecnología”. De este modo, y por la cercanía que tiene a la socialización del género tradicional, podemos decir que el mundo digital se da una socialización digital de género, en el que se establece un mundo opuesto, dicotómico, y basado en los pares tradicionales sexuales, generando una asimetría de poderes y de géneros, estableciendo (como veíamos en la parte de contextualización) una dominación masculina digital. 
Existe un predominio en Internet del discurso patriarcal, que deviene del dominio de los hombres sobre las herramientas y los usos tecnológicos, que en la combinación de ambas de instaura un sistema de valores de los hombres (Castaño, 2005).Además, y como se comentaba, se ha generado una masculinidad hegemónica tecnológica, una política masculina excluyente que se rige por la ideología patriarcal. Lo que ha supuesto la defensa activa de la hegemonía (Castaño & Caprile, 2010).
De este modo, como dice Connell (1995:268), y a pesar de ser un mundo global y existe una heteregenoidad debido a las comercializaciones capitalistas, se ha generado una idea global que traspasa fronteras de lo que representa la masculinidad hegemónica, obviamente siempre blanca; y así, los hombres procedentes de los países metropolitanos y de estatus alto, han resultado ser los principales beneficiarios, de esta representatividad. De este modo, se han creado organizaciones masculinizadas, como puede ser la armamentista, económica, o por ejemplo la pornografía, los videojuegos, las propias redes sociales, los avances tecnológicos, de las que son prioritariamente los hombres blancos y ricos.  Se han creado redes masculinas que excluyen a las mujeres.   Es decir, dentro de Internet se genera una estratificación por razón de género, raza y etnia. 
Todo ello posibilita la generación de contenido sexista, lo que denominamos la violencia simbólica, que ya no solo lo podemos encontrar en el contenido de los videojuegos o en las páginas web, sino que las propias personas adolescentes lo acaban reproduciendo por ejemplo a través de sus autofotos o “shelfies”. Esta violencia simbólica como veíamos se caracterizaba por la alta carga sexual, lo que ha promovido la generación de una violencia contra las mujeres, o riesgos contra ellas (Castaño, Martín, & Martínez, 2009: 51). 
5. Ciberviolencia contra las mujeres, resultado de esa falta de democratización
Teniendo en cuenta lo anterior, en esta comunicación comprendemos que en cualquier espacio en el que se genera la dominación masculina se presenta la violencia contra las mujeres. De hecho, la violencia contra las mujeres es un mecanismo patriarcal que asegura la asimetría de poderes, afirmando a la masculinidad su poder por encima de la feminidad. Así, el Gobierno Vasco (2013) señala que las jóvenes tienen más miedo que los chicos jóvenes a sufrir este tipo de acoso, o a que se difundieran imágenes, fotos o videos sobre sí mismas (habitualmente en posturas sensuales, semidesnudas o desnudas). 
El estudio recoge además que a través de estas vías ellas son más insultadas, denigradas por su imagen corporal y acosadas sexualmente, ya que muchas de estas alguna vez en su vida han tenido algún tipo de petición sexual. Así mismo, en el estudio se comenta que existe una normalización del acoso y el control recibido a través de las redes sociales por sus parejas y lo interpretan como un acto “cariñoso” (Gobierno Vasco, 2013:18). También cabria señalar que a través de los dispositivos móviles las agresiones de control y acoso se potencian, y que en una relación de violencia contra la mujer, pueden ser peligrosas. 
En cuanto al tipo de violencias que se han instaurado en las personas adolescentes encontramos terminologías cómo: ciberbullying (como la conducta dañina, agresiva e intencionada durante un periodo largo de tiempo a través de los canales digitales), el grooming (el acoso de una persona adulta a una menor de a través de los canales digitales), sexting (el envío de fotos, imágenes y videos de naturaleza sexual, con o sin-existe una laguna terminóloga- consentimiento) (Buelga y Pons, 2011:91; Buelga, Cava & Musitu, 2010; Delegación del Gobierno para la Violencia de Género 2014, 18; INTENCO, 2013: 21-2011; Lenhart 2009; Strassberg, y otros ,2012).  
Con el fin de aunar estas terminologías y dotarle una perspectiva de género, y consultando la Ley Orgánica 3/2007, de 22 de marzo, para la igualdad efectiva de mujeres y hombres, para conocer las diferencias entre acoso sexual y acoso sexista[footnoteRef:6], se aporta una terminología lejos de acepciones anglosajonas y de terminologías compleja, se hace un símil de los acosos recogidos en la Ley, pudiendo hablar de un ciberacoso sexual y sexista.  [6:  De esta manera, mientras que el acoso por razón de sexo o sexista se considera cualquier actitud denigrante hacia el otro sexo por su condición de sexo, por la construcción de género interiorizada, que atribuye a la mujer una serie de características inferiores a las del hombre; y el acoso sexual se considera cualquier comportamiento, verbal o físico, denigrante con fines sexuales Ambos acosos, pueden suceder en cualquier contexto, no única y exclusivamente en el ámbito laboral, como se recogía en antiguas leyes, creando, de esta manera, un entorno intimidatorio u ofensivo para la mujer (Gobierno Vasco, 2011:3).] 

 
De esta manera, el ciberacoso sexista o por razón de sexo, podría abarcar todas aquellas actitudes, comportamientos, o comentarios establecidos en las TIC que tuvieran como fondo estereotipos de género. Como pudieran ser: todas aquellas agresiones que están dirigidas a su imagen corporal, insultos y reproducción de estereotipos de género e imágenes sexistas (pongamos por ejemplo, las imágenes sexistas que se puedan colgar en alguna res que denigra a la mujer, por su condición de sexo). Así mismo, cabría introducir, como se apuntaba por el estudio elaborado por Gobierno Vasco (2013:18), Delegación del Gobierno para la Violencia de Género (2014), y Ruiz (2014) el acoso y el control a través de las redes sociales y dispositivos móviles por sus parejas, lo que podríamos denominar como el cibercontrol.  
[bookmark: _GoBack]Mientras que el ciberacoso sexual sería: todas aquellas actitudes, comportamientos, comentarios desarrollados en las TIC, que tuvieran como de naturaleza sexual que produzca el efecto de atentar contra la dignidad de una chica, en particular cuando se crea un entorno intimidatorio, degradante u ofensivo, por ejemplo envío y difusión de fotos, y videos de su intimidad sin el consentimiento de la joven. Para poder visualizar todos los términos trabajados y los que se han apuntado se 
No obstante, como se comenta en el informe realizado por Delegación del Gobierno para la Violencia de Género (2014) y Ruiz (2014) es difícil cerrar una lista de acosos y ataques, ya que hay diferentes formas de expresar y utilizar las tecnologías, y con el propio dinamismo tecnológico, se desarrollan nuevas estrategias de acoso y agresión, además que las propias adolescentes no detectan y normalizan las agresiones, y no lo denuncian. 


6. Una propuesta diferente y ciberfeminista para la democratización digital
Nos enfrentamos ante un problema estructural, y sobrepasarlo, como comentan Merchán (2014) y  Castaño, Martín, & Martínez (2009: 145), es difícil. Debemos deconstruir lo construido, elaborar nuevas experiencias, nuevos formatos, nuevos discursos que desmitifiquen lo impuesto desde el sistema patriarcal. Un traspaso de información y formación diferente que no validen el androcentrismo y el machismo. Estamos hablando de una educación diferente, o como dicen las fuentes señaladas, una “digital literacy”, y lo que en castellano denominamos como una alfabetización digital. 
De este modo, se quiere adoptar una mirada más positiva, que aporte soluciones, y propuestas para poder sobrepasar estas brechas, ya que se parte de la perspectiva que las TIC del mismo modo que aumenta situaciones de riesgo, pueden ser instrumentos de cambio y reivindicación. De tal manera, que la educación, o en este caso la alfabetización digital, en este espacio no quiere ser percibida exclusivamente como el traspaso del conocimiento de técnicas básicas para el uso de las TIC, indispensable por otro lado para nuestra vida diaria (Milic & Skoric, 2010: Merchan, 2014); sino que también como un papel crucial en la superación del sexismo y la violencia de género (Díaz-Aguado & Carbajal, 2011: 387). 
Por otro lado, quiere ver a la educación como  un elemento clave para erradicar el sexismo, la sensibilización y la prevención. Se quiere considerar a la educación como una estrategia potente orientada a la democratización de derechos tecnológicos desde diferentes niveles educativos, para garantizar la ciudadanía plena y participación igualitaria de la misma dentro de Internet; y pudiendo prevenir[footnoteRef:7] al mismo y tiempo situaciones de riesgo, y la creación de las brechas digitales de género (Díaz, 2001; INTENCO, 2009;  Milic & Skoric, 2010; Veikeri, 2010; Zafra, 2004, 33).   [7:  En este trabajo se entenderá la prevención como la capacitación de personas jóvenes con el fin de adquirir una serie de recursos personales para analizar las situaciones de desigualdad que se acontecen en su vida cotidiana, con el propósito de poder detectar las primeras fases de violencia doméstica. En definitiva, es un mecanismo para la construcción de la igualdad social, con el objetivo de eliminar pautas culturales y sociales que determinan la posición de inferioridad de la mujer (Instituto Andaluz de la Mujer, 2011:5; Díaz-Aguado, 2009:31-41).] 

En esta propuesta educativa se plantea la necesidad de utilizar una estrategia ciberfeminista, pudiendo recoger esa perspectiva tecnofilica y ver a las TIC como herramientas de educación, empoderamiento y proclives para la participación ciudadana y cambio social (Zafra, 2004). Así mismo, como lo harían las ciberfeministas, esta alfabetización digital crítica buscaría la desmantelación y desmiticación del vínculo ideológico de poder hegemónico tecnológico. 
Se propone, así mismo, que las prácticas educativas utilicen una práctica coeducativa, puesto la coeducación es el eje central de la actuación para el sobrepaso de estereotipos, ya que no es una mera una trasmisión conocimientos y saberes, sino una pedagogía que suscita el pensamiento crítico (Bonal y Rambla 2001; Feminario de Alicalte, 2009) Instituto de la Mujer (2008: 16) En otras palabras, la educación impone y dirige, la coeducación democratiza el pensamiento libre, y cree en la ciudadanía integral y los derechos cívicos. (Bonal y Rambla 2001). 
Antes se comentaba que las habilidades digitales configuraban la alfabetización digital. En este caso, no se quiere hablar de habilidades, como habilidades técnicas, sino como habilidades, como exponen Pantallas Amigas (2015), para la vida digital (incluso no digital, ya que el fondo es el mismo) que les permita a las personas adolescentes desarrollar destrezas y aptitudes para enfrentar los retos digitales, entendidas estas como e-habilidades sociales, cognitivas y manejo de emociones, teniendo en cuenta las 10 destrezas de las habilidades para la vida (el autoconocimiento, la empatía, la comunicación asertiva, las relaciones interpersonales, la toma de decisiones, la solución de problemas y conflictos, el pensamiento creativo, el pensamiento crítico, el manejo de emociones y sentimientos, el manejo de las tensiones y el estrés).
Una vez alcanzado este punto, lo que se establece en esta comunicación es que la aflabetización digital crítica que utiliza una estrategia ciberfeminista, y una pedagogía coeducativa a través de las e-habilidades de la vida digital, podría desarmar las brechas digitales instauradas y la prevención del ciberacoso sexual y sexista en concreto. Con ello, se busca informar, e formar sobre las brechas digitales y las situaciones de riesgo, pero que a su vez esté lejos de prohibiciones, control o enjuiciamientos negativos, ya que, se comprender que las TRIC pueden ser herramientas coeducativas que cambien los espacios digitales sexistas. Esta propuesta coeducaiva buscaría una convivencia de las personas adolescentes en el ciberespacio  más sana y más clara, que pudieran ver a través de otras gafas para promover un cambio.  (Rubio, 2012:119). Con el fin de plasmar de manera esquemática lo que se propone se elabora el siguiente esquema: 






Ilustración 3. Propuesta coeducativa
Desmontar brechas digitales de género


Prevenir el ciberacoso sexual y sexista
Alfabetización digital crítica




Fuente: Elaboración propia
Conclusiones
Todo lo comentado nos situaría desde una perspectiva ambivalente propia de la Red, siendo conscientes que mientras nos potencia una infinidad de posibilidades de cambio y de actuación, se generan y perpetúan los estereotipos de género que necesitan ser abarcados, desde esa perspectiva de la cotidianidad, desde la cercanía y la no culpabilización. Del mismo modo trabajar el sexismo en la Red, podría ser palanca de cambio para cambiar otros tipos de mecanismos patriarcales, y violencia simbólica que encontramos en otros espacios, ya que la esencia es despertar, ver y observar con otros ojos. 
En definitiva, se ve que el patrón y el esquema de traspaso de la socialización de género digital están muy cercanos a lo que se vive en la realidad, por tanto, como dice Ruiz (2014) las tecnologías no son instrumentos que de por sí creen desigualdad, sino que los propios establecimientos culturales que tenemos interiorizados las personas hacen que se genere este mundo hibrido que se entremezclan posibilidades, desigualdades y riesgos (Delegación del Gobierno para la Violencia de Género, 2014).
Por tanto, en esta comunicación se comprende que sin deshacernos de esos esquemas tradicionales y sin realizar una mirada crítica, no podremos conseguir la democratización digital paritaria. 
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Chicos


Violencia (de combate, guerra)


Deportivos


Chicas


Simulación y construcciones 


Cuidado y protección


Arcade (juegos tipo plataforma y laberinto virtuales)


Compartdos


Aventuras


Estrategia


Juegos de mesa


"Pink games" (princesas , Barbies, fantasía)
















































Contenido de carácter sexual inapropiado


Violencia, racismo o contenidos sexistas


Anorexia, bulimia o cuestiones estéticas


Sectas o terrorismo


Contenido que vulnere los valores en que se educa al hijo


Contenido falso, inexacto o incierto















Estrategia ciberfeminista


Pedagogía coeducativa


E-habilidades









