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0. INTRODUCCIO

Aquest treball de recerca s'interessa per com es construeix la
DESAFECCIO que senten les nenes pels videojocs a partir de les interaccions i
les microrelacions afectives i de poder que s’estableixen en I'ambit familiar
entre mare i filla. En el context d’'una societat tecnologica, el rerefons de la
desafeccié pels videojocs es troba en la performativitat i la performacié de
génere. En I'estudi, I'interés se centra en el que diuen les mares, pero també en
el que fan quan juguen mares i filles. El titol d’aguesta tesi fa referéncia al
fenomen desafectiu pel joc digital com a part del procés de la subjectivitat

femenina.

Aquest capitol introductori proporciona un panorama general sobre

I'origen, la formulacio i I'aproximacio empirica a I'objecte d’estudi:

(1) Perfila, en primer terme, el problema a partir de tres eixos que
articulen aquesta tesi: (a) els videojocs, (b) el procés de subjectivitat

femenina i (c) la desafeccio.

(2) En segon lloc, descriu l'estructura d’aquesta recerca a partir de (a)
I'objecte d’estudi, (b) el problema d’investigacio, (c) els resultats i (d)

les conclusions.

(3) Per ultim, conclou amb la necessitat d’establir un dialeg entre cruilles
de les diferents disciplines que conformen la investigacio social, per
tal d’oferir un enfocament empiric sistematic que permeti mirar una
area relativament nova d'investigacid de la psicologia social des
d’'una mirada performativa i interdisciplinaria de la realitat.
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0.1. PERFILANT EL PROBLEMA

L'interes per la desafeccié que senten les nenes pels videojocs no es
dona en un buit. Aquesta tesi parteix de la consideracio de la desafeccio vers
les practigues de joc tecnologic com un indicador de la interioritzacio i
corporeitzacio efectiva i afectiva de la categoria de genere femeni, i s'insereix
en els estudis del Grup d’Investigacié JovenTIC format per investigadors/es de
la Universitat Rovira i Virgili de Tarragona, la Universitat Autonoma de

Barcelona i la Universitat Oberta de Catalunya.

Aquests estudis tenen com a principal objectiu I'estudi de les practiques
d’Us, apropiacié i consum que fan els joves de les Tecnologies de la Informacio
i la Comunicacié (TIC)! i s'interessen pel conjunt de significats a través dels
quals els joves construeixen col-lectivament aquestes practiques en relacio
amb la construccio de la seva identitat, molt especialment amb la identitat de
géenere. JovenTIC ha posat de manifest la diferéncia que hi ha entre nens i
nenes respecte de la usabilitat i el grau d’apropiacio i domini dels videojocs, i

destaca la desafeccio de les nenes pel joc tecnologic.

Els punts de partida per a delimitar les arees d’investigacio son: (1) els
videojocs com a eines basiques de socialitzacio i aprenentatge social i cultural,
gue aporten al jugador competéncies i habilitats instrumentals i socials (Aranda
i Sanchez-Navarro, 2009/2010, p. 8); (2) el procés de subjectivitat femenina i
com aquesta es performa en formes especifiques a través dels vincles afectius
i les microrelacions de poder entre mare i filla, i (3) la desafeccié vinculada al

mon dels afectes i els desafectes, en clara referéncia al mén de les emocions.

1 He omés el terme “noves”, per una questié de concepcié. No parlaré de “noves
tecnologies” sin6 de “tecnologies” perqué penso que cal revisar el terme “noves”.
Les TIC es desenvolupen a un ritme vertiginés, i ja fa més de vint anys de la seva
existéncia. Per tant, no em sembla oportl seguir acompanyant les TIC amb
I'adjectiu “noves”. Em referiré a les tecnologies de la informaci6 i comunicacio o,

simplement, a les tecnologies.
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0.1.1. Videojocs

Quan parlem de ‘videojocs’ ens referim a un concepte ric, ampli, versatil i
ambivalent, de dificil categoritzacio. Es composa de dues paraules simples, de

dues cares diferenciades: jocs i digitals.

Una de les cares fa referéncia al ‘joc’, que és objecte d’estudi en si
mateix. Els videojocs tenen una genealogia derivada de la llarga tradicio del joc
(Bryce i Rutter, 2006/2010), entés com aquella «activitat fisica o mental que té
com a principal fi la diversio o l'entreteniment de qui lI'executa» (Gran
Enciclopédia Catalana, 1975, p. 765). En aquest sentit, les TIC, “de la mateixa
manera que ho han fet en la resta d’activitats socials, també han modificat les
nostres formes d’oci, entre les quals hi ha el joc” (Gil-Juarez i Marin, 2005, p.
113). Estudiar el joc com a eina de socialitzacié dels infants en el grup de
referéncia constitueix un repte en molts sentits atesa I'amplia gamma de
variacions en les dimensions, els interessos i els objectius dels estudis que se

centren en el joc des de diferents perspectives d’analisi.

L’altra cara s’endinsa en I'ambit de la societat tecnologica, de la societat
digital. Els jocs digitals formen part de la quotidianitat de la generacio de joves
gue Marc Prensky (2004) qualifica de ‘nadius digitals’, enfront de les
generacions més grans d'immigrants digitals’, que han hagut d’adaptar-se,
amb més o menys éxit, al context digital. Entrar a analitzar el fenomen de la
desafeccio de les nenes pels jocs digitals implica endinsar-se en un territori que
esta situat en una cruilla. Aquesta cruilla, més que com un territori en disputa
entre fronteres, cal entendre’l com un territori de confluéncia i d’articulacio
interdisciplinaria. Només des d’aquesta interseccio disciplinar i des d’'una visio
que s’allunyi dels prejudicis és possible donar resposta a les preguntes que
planteja el fenomen multiforme dels videojocs, que té implicacions importants
en diferents ambits socials (Belli i Lopez, 2008; Bryce i Rutter, 2006/2010).

0.1.2. El procés de subjectivitat femenina

En aquesta tesi examino el procés de subjectivitat femenina a traves dels

vincles afectius i les microrelacions de poder que es donen entre mare i filla.
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L'afectivitat entre mare i filla és un camp d’estudi tradicional de la psicologia
infantil, també ho és de la vessant més clinica que s'interessa per explicar
trastorns o manifestacions neurotiques de I'absencia d’aquest vincle, pero en
les seves respectives analisis no s’'incorporen els fenomens de poder presents
en la relaci6. Amb aix0 no vull dir que no s’hagin estudiat les relacions de
poder, siné que, en general, s’ha observat el poder en relaci6 amb I'esfera

publica, separat de la vida social privada.

Entenc que el poder s’exerceix a partir d’'una multiplicitat de relacions que
no son ni igualitaries ni superestructurals, sind mobils i intencionals. Les formes
a través de les quals s’exerceix el poder actuen i s’enfronten en tot tipus
d’espais. En aquest sentit, la familia esdevé el suport de la relacio a través de
la qual el poder se sosté, circula i es redistribueix, d’acord amb les accions que
els subjectes duen a terme, les seves reaccions i les relacions que estableixen
entre ells (Piedra, 2004, p. 137).

0.1.3. Desafeccio

Pel que fa a la desafeccio, crida I'atencié que en una societat globalment
comunicada i informaticament instruida com la nostra, les nenes no s’interessin
pels videojocs. D’aquest fet i de la reflexié sobre les practiques de joc referent
al sentiment d’hostilitat o d’aversié que es manifesta com a manca d’afecte vers
els videojocs, deriven un seguit de preguntes fascinants que em porten a
considerar la importancia del joc dins del procés de socialitzacio familiar com

una forma d’aprendre a estar i a actuar en el mon:
(@) larelacio entre la desafecci6 i la subjectivitat femenina;

(b) la instauracio progressiva de la indiferencia i el desinteres de les

nenes vers el joc digital, des de la infancia fins a I'adolescéncia;

(c) la manca d’estudis que plantegin de manera clara la relacié entre la
desafeccié de les nenes pel joc digital i el procés d’exclusié de la
dona relatiu a l'accés a la tecnologia i/o 'ampliacié de la fractura

digital per ra6 de genere.
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Albirar la possibilitat d’existéencia de nexes que articulin videojocs,

desafeccio i procés de subjectivitat de génere obre la porta al plantejament de

noves questions:

(1)

(@)

3)

En primer lloc, la desafecci6 o el desinteres com a tret de la
subjectivitat femenina des de la confluencia entre les diferents

esferes de la vida social.

En segon lloc, la desafeccio de les nenes pels videojocs a travées de
la socialitzaci6 de génere, que creix quan Ss’integra a les

caracteristiques de I'organitzacié patriarcal de la familia.

En tercer lloc, la presencia i el desplegament dels fenomens de

poder que es manifesten en la relacié entre mare i filla.

Com a resultat d’aquestes primeres preguntes, la linia de recerca

adquireix forma des de la consideracié de la simbiosi entre els fenomens

afectius i de poder relatius a la construccid de la desafeccié de les nenes pel

joc digital com una part estructurant de la subjectivitat femenina.

0.2. ESTRUCTURA DE L’ESTUDI

A I'nora d’elaborar una linia de recerca per tal de representar de manera

precisa I'area d’estudi,

(1)

(@)

el primer pas ha estat la revisio sistematica de la literatura referent a
la desafeccié i els videojocs tenint en compte els marcs i els

enfocaments existents;

el segon pas ha estat la revisié i I'articulacio de la teoria de la
performativitat de géenere de Butler (1990/2007) amb la metafora
dramaturgica de la performacié de Goffman (1959/2006, 1963/2008)
malgrat les diferéncies entre els respectius ambits de coneixement,
les disciplines que emmarquen, aixi com els objectius de recerca i

les construccions conceptuals. Resulta molt interessant plantejar les
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3)

interaccions socials com una performacié del géenere a partir dels

plantejaments de la performativitat de genere;

el tercer pas passa per la seleccié d’'un conjunt d’eines analitiques
que proporcionin una formulacio conceptual informada del problema i

les bases per a una aproximacié empirica.

Aquestes consideracions inicials degudament ordenades han dirigit

aguest estudi d’investigacio. La Figura 1 mostra un diagrama de les diferents

etapes de l'estudi que es van desglossant a través dels diferents capitols

inclosos en aquesta tesi:
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Figura 1. Estructura del treball de recerca
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0.2.1. L'objecte d’estudi

En els capitols 1, 2 i 3 es descriuen els limits i les preguntes sobre
I'objecte en que se centra aquest estudi. El capitol 1 esta destinat a descriure i
discutir el fenomen dels videojocs i les diferents aproximacions que I'estudien.
El capitol ofereix una breu ressenya dels origens i les caracteristiques dels
videojocs. Es posa l'accent en les discussions dels usos i efectes dels jocs
digitals i s’inclouen algunes de les caracteristiques existents en la literatura
académica sobre el tema, subratllant les arees tematiques en les quals han
estat estudiats. Al llarg del capitol, la mirada problematitzadora sobre els
resultats que s’han aportat sobre els videojocs ajuda a establir el marc adequat
per entendre les relacions entre desafeccid i videojocs en I'ambit quotidia
familiar, especialment pel que fa a les practiques de relacio i de (video)joc entre

mare i filla.

El capitol 2 aborda el procés de construccié de la subjectivitat femenina.
El capitol ofereix una revisio dels usos, dificultats i possibilitats de la categoria
‘genere’. Les nocions d’identitat i les identitats de genere ocupen un lloc central
en les ciencies socials, i el debat i discussio al voltant de la idea del genere es
fa palés en les diferents teories i aproximacions. Al llarg del capitol es fa una
relectura critica de la categoria de génere i es para atencid a les corrents
vigents en el debat académic contemporani, que ha obert linies de pensament
critic que questionen la nocié de subjecte i introdueixen noves maneres de

repensar aguesta nocié posant I'accent en la performativitat de la subjectivitat.

El capitol 3 ofereix una visid problematitzadora de les concepcions i
enfocaments sobre la desafeccio i emfasitza en el seu caracter emocional. Es
posa l'accent en la discussio de la performativitat de la indiferéencia perque
aguest desinteres no es dona en un buit ni ve donat per alguna cosa essencial
gue fa que les nenes s’interessin per altres coses, tenint en compte que el

primer referent de génere de les nenes és la propia mare.

Durant la primera etapa de socialitzacid, els infants interioritzen i
subjectivitzen (corporeitzant) els rols i les actituds a partir de les normes
creades pels adults i de la creacié d’habits d’accié i de pensaments. Aixo no fa
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més que evidenciar el paper que té [lafectivitat en el procés de
desenvolupament i socialitzaci6. A través de les practiques compartides
s’'impulsa I'adopcio de rols especifics que regulen les relacions dins i entre el
grup i les doten de significat tot performant la subjectivitat de génere. Aixo
ofereix un esquema per localitzar i descriure els aspectes comuns i les
variacions entre les diferents accepcions de la desafeccid. El capitol conclou
amb la discussié d’alguns temes sovint ignorats en l'estudi de la desafeccio i
assenyala la seva vinculaci6 amb els fenomens de poder, aixi com la

rellevancia del seu estudi per a comprendre millor el procés de subjectivitat.

0.2.2. El problema d’investigacio

El segon bloc d’aquest treball inclou tres capitols referents a I'objectiu, la
mirada i el metode. D’aquestes seccions es despren la formulacié del problema
d’investigacio per tal que pugui ser tractat de forma empirica. El capitol 4 déna
compte dels objectius plantejats en aquest estudi. S’inicia amb la revisié de
I'objecte i la mirada informada i problematitzadora com a fonament per a poder

delimitar les preguntes de recerca i els objectius.

L’objectiu general és el d’esbrinar com es construeix la desafeccid que
senten les nenes pels videojocs i la seva relacié6 amb el procés de subjectivitat
femenina a partir de practiques discursives mitjangades per l'afectivitat i el
poder en la interaccio entre mares i filles. Els objectius especifics de I'estudi
passen per estudiar: (1) els procediments que s’adopten per jugar 0 no jugar i

(2) les interaccions entre mare i filla.

El capitol 5 recull els principals eixos teorics que donen sentit a les dades:
(1) 'habitus, de Pierre Bourdieu, (2) les microrelacions de poder, de Michel
Foucault, i (3) la performativat, de Judith Butler i la performacio d’Erving
Goffman. L’analisi permet descobrir com la realitat social, els habits i els
costums s’interioritzen en les persones i es manifesten en les seves actituds
(Park i Burgess, 1921/1970; Thomas i Znaniecki, 1918). En aquest sentit, la
teoria ofereix una explicacio del fenomen de la desafeccio després de dur a

terme la microanalisi de dades (Andréu, Garcia-Nieto i Pérez, 2007, p. 59).
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El sisé capitol ofereix una descripcio detallada del disseny metodologic i la
seva aplicacid. D’acord amb la formulacio del problema, I'aproximacié empirica
a l'estudi de la desafeccio pels videojocs s’arrela en la tradicié qualitativa. El
capitol mostra com un estudi etnografic és capa¢ de donar compte de la
desafeccio a partir de les practigues de videojoc entre mares i filles, aixi com
del que les mares diuen i pensen sobre els videojocs i sobre el desinterés de

les nenes.

Tenint en compte la importancia del treball de camp, en aquest sisé
capitol es tracta el concepte de practiques des del punt de vista de les seves
implicacions empiriques i étiques. Es mostren els detalls de com es va construir
el conjunt de dades o corpus a través de I'observacié, I'enregistrament, el diari
de camp i les entrevistes. D’igual manera, es descriu la manera com s’ha dut a
terme I'analisi interpretativa prestant atencié a les decisions preses durant el

Proceés.

0.2.3. Els resultats

El capitol seté mostra els resultats obtinguts en la forma de tres
geometries 0 mapes analitics a partir d’'una mirada conceptual que permet
abordar les relacions de poder a través de les practiques d’accié que performen
la desafeccié pel joc digital. També s'ofereix una cartografia o panorama
introductori d’aquests mapes i s'assenyala la logica que hi ha darrere la seva
construccio. Cada un dels mapes es presenta com el resultat de I'elaboracio de
la construccié de la desafeccié i defineix un conjunt de limits, sequéncies i
cadéncies que perfilen una estructura més o menys estable que se sosté a

través de la interaccio i les practiques quotidianes.

La primera seccio gira al voltant de la concepcio del poder i respon a
aguelles questions claus que poden donar llum a la qliestié de I'articulacié entre
desafeccio i videojocs. La principal preocupacié teorica rau en 'estudi del poder
en les relacions que performen la subjectivitat de génere. Es posa l'accent en
les microrelacions de poder per fer front a la complexa relacié que vincula mare

i filla amb el fenomen desafectiu i es fa un esbds de la teoria foucaultiana per
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considerar que, per a analitzar les relacions microsocials, aquesta perspectiva
resol i desenvolupa aspectes centrals en les interrelacions. Es mostra el mapa
afectiu de la desafeccié a partir de la relacié entre mare i filla considerant els
videojocs com la porta d’entrada dels infants a les TIC i com un element

determinant per a la socialitzacio en el mon de les tecnologies.

La seccié segona se centra en la conformacio de les practiques de joc.
Aquestes practiques s’estructuren a través dels habitus, el conjunt d’esquemes
generatius a partir dels quals els subjectes perceben el mon i actuen en ell. A
partir de conceptes que resulten interessants per a aquest estudi, Bourdieu
(1977a/1979, 1979/1998, 1980/1991, 1998/2007) coincideix amb Foucault
(1977a/1992) en el fet que el poder flueix al llarg de tota la societat i que, alhora

gue es va autolegitimant, també es va institucionalitzant.

El poder i la seva produccié de veritat es legitima mitjancant poders
simbolics que Bourdieu (1998/2007) defineix com a ‘violencia simbolica’, una
violéncia que amaga les relacions de forca veritables. Aquests conceptes, que
es relacionen entre si, es mostren com a eines utils per a abordar la manera de
(video)jugar en I'entorn familiar i la manera com es reprodueixen les relacions

d’acord amb els habitus configurats.

En aquesta seccio s’aprofundeix en les formes distintives o patrons
d’activitat que responen als valors predominants en una societat determinada.
Es posa I'accent en els efectes del funcionament dels habitus en la desafeccio
pels videojocs com el reflex d’'un conjunt d’habits i opinions existents en la
societat. El segon mapa se centra en la dimensié simbolica de les activitats de
joc realitzades per mares i filles. La seccio inclou descripcions detallades de les

practiques de videojoc entre mares i filles i I'univers que les envolta.

La tercera seccid presenta els conceptes de performativitat de Butler
(1990/2007) i de performacié de Goffman (1959/2006, 1963/2008) en relacio a
'estudi de la formacié de la subjectivitat i s'integra amb els procediments
empirics proposats en I'analisi narrativa discursiva (Taylor, 2005, 2006; Taylor i
Littleton, 2006) i dona pas a I'enfocament performatiu / performacio dins de la
investigacié qualitativa (Morison i Macleod, 2013). La idea de performativitat ha
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estat adoptada per gran nombre de teorics i teoriques per destacar el potencial
creatiu i socialment vinculant del llenguatge en la construccié cultural
interaccional d’identitats (K. Hall, 2001; Livia i K. Hall, 1997). El genere, com
altres identitats, ha estat descrit com quelcom inventat, improvisat i, al mateix
temps, localitzat entre el conjunt d’activitats especificament culturals que i
atorguen sentit (Bucholtz, Liang i Sutton, 1999). En aquesta linia, el focus
d’investigacio es trasllada de les formes o produccions linguistiques a la

dominaci6é simbolica d’aquestes (Gal, 2001).

Els elements claus del tercer mapa giren al voltant de les expectatives i
emocions subjacents a les activitats de lleure. La imatge de I'avorriment com a
metafora principal serveix de base en aquesta seccid. EI mapa mostra la
interaccid entre intencions, records i expectatives que conformen els significats
gue acompanyen l'activitat de (video)jugar. Les guestions clau en aquesta
seccio son: (1) les relacions entre passat, present i futur com espais on es
conjuguen experiéncies i activitats del moment, (2) l'univers de conceptes i
imatges a traves de les quals es conforma aquest mén d’experiéncia i accio, i
(3) el paper d’aquestes concepcions i imatges en el desenvolupament dels
esdeveniments que formen part de la vida quotidiana del joc digital.

0.2.4. Discussio i conclusions

El capitol vuité és el capitol final. En la primera part es revisa tot el procés
en termes de la logica en la qual es defineixen el problema i I'enfocament
empiric, amb la revisié de les preguntes de recerca. La secci6 més important
del capitol esta dedicada a una discussio sobre el significat i les implicacions
derivades dels resultats que s’ofereixen en cada una de les geometries o
mapes descrits en les tres seccions del capitol seté. Aguestes geometries
prenen forma en el propi cos que esdevé en “territori” desafectat. Finalment, i
després d’'unes de reflexions finals i sobre la base de les principals troballes de

I'estudi, se suggereixen algunes arees d’interes per a futures investigacions.

Es conclou que la desafeccio va més enlla de les practiques de joc digital i
gue no es pot dissociar de la resta d’aspectes de la vida de les participants. El
reconeixement d’aquesta realitat diversa i complexa de la desafeccio
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contribueix a trencar la dicotomia i separacié del fenomen desafectiu, que vol
aillar i deslligar el desinterés que senten les nenes pels videojocs d’altres

desinteressos que s’incorporen dins dels procés de subjectivitat de genere.

0.3. DIALEG ENTRE CRUILLES

Si alguna cosa caracteritza aquest estudi, a més de l'especificitat de
'objecte al qual s’adreca, és lintent de construir un problema de recerca.
Aquest problema es basa en una serie de conceptes que serveixen com a
eines per a subratllar el fenomen de la desafeccid pels videojocs com una area
d’interes per a la psicologia social que s’interessa per la performacié de la
subjectivitat femenina. L’objectiu principal no ha estat altre que oferir un
enfocament empiric sistematic que permeti una nova manera d’abordar una
area relativament nova d’'investigacié de la psicologia social des d’'una mirada

performativa de la realitat.

En la configuracio de les diferents etapes d’aquest estudi, algunes veus
tenen un paper destacat (Aranda, Sanchez-Navarro i Tabernero, 2009; Butler,
1988/2004, 1990/2007, 1993a/2002, 1993b/2002, 1993c, 1997a/2001,
1997b/2004, 1997c, 1999, 2004; Escofet, Herrero i Rubio, 2002; Escofet i
Rubio, 2005; Foucault, 1970/1973, 1975/1989, 1976/2005, 1977a/1992,
1977b/1996, 1978/2001, 1984/2005, 1988/1990; Gil, 2005, 2007; Gil, Feliu i
Bona, 2005; Gil, Feliu i Vitores, 2010; Gil i Vall-llovera, 2006, 2009; Gil, Vall-
llovera i Feliu, 2005; Gil i Vida, 2007; Goffman, 1959/2006, 1963/2008, 1982,
1983/1991, 1988/1991), mentre que d’altres no hi sén presents (Diez Gutiérrez,
2003, 2004; Diez Gutiérrez, Fontal i Blanco, 2004; aixi com la perspectiva que

es proposa des de la psicologia predominant).

No ha de sorprendre, aguest fet. Sdc conscient de I'existéncia de diferents
interessos i perspectives que giren al voltant del joc digital i no defujo la tensio
qgue hi ha entre aquests plantejaments, sovint dispars. En tot cas, aquest treball
té la ferma voluntat d’establir un dialeg constructiu entre idees provinents de

diferents ambits dels estudis socials per tal d’aportar claredat i direccié a la

31



0. Introducci6

recerca, un dialeg que sovint s’estableix entre cruilles en qué s’entrecreuen

diferents ambits d’estudi i de pensament.
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1. VIDEOJOCS

“Avui he quedat amb la Laura i 'Anna per a fer la segona part del treball

de camp. [...] En acabar, han vingut els dos nens per acomiadar-me.
“Quan em faras I'entrevista a mi?”, em pregunta en Pau [10 anys]

- “Pau, la Montse investiga la relaci6 de les nenes amb els

videojocs, no la dels nens”, fa la Laura [mare].

- “Pero... és que I’Anna [germana] no en té ni idea... i jo tinc moltes

coses a dir sobre els videojocs...”, protesta en Pau.

En Pau m’ha explicat que, de gran, vol fer algun tipus d’enginyeria
relacionada amb la tecnologia perqué vol dissenyar videojocs. M’ha
ensenyat els dibuixos de les maquetes que ha fet... He quedat
impressionada...! Potser em podria mostrar com és la simetria del que

implica tenir afecte cap als videojocs...”

Segona sessi6 amb la Laura i 'Anna - Extracte del diari de camp,
2 d’octubre de 2012 [veure Annex VII]

Aquest capitol t¢ com a objectiu oferir una visi6 general sobre els
videojocs com a fenomen social inserit en el procés de desenvolupament
tecnologic que experimenta la nostra societat. Els videojocs, com tot recurs
cultural, s6n eines basiques d’aprenentatge i de socialitzacié que aporten a qui
juga competéncies i habilitats instrumentals i socials. De fet, en els darrers
anys, han proliferat els estudis relacionats amb els videojocs en diferents
ambits, especialment en I'educatiu. Per la importancia que té el joc digital en el

proceés de socialitzacié en les societats tecnologiques, els videojocs ocupen un
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espai digne per a ser pensats i estudiats des de diferents perspectives i

interessos.

La primera secci0 del capitol descriu i analitza el joc des duna
perspectiva historica i analitica i posa de manifest les caracteristiques i
maneres com ha estat concebut. La segona secci6é focalitza l'interés en els
videojocs sense prendre de vista que, tot i que els jocs digitals son distingibles
d’altres jocs, tenen una genealogia derivada de la llarga tradicio del joc. Tal

com expliquen Gil-Juarez i Marin (2005):

El jocs i les joguines també s’han adaptat al nou entorn digital i han evolucionat
tant en el contingut com en la forma. Gracies als nous suports informatics i
audiovisuals, actualment es disposa d’una nova familia de jocs per a
I'entreteniment i 'aprenentatge i de nous suports i entorns de joc (consoles,
ordinadors, Internet, telefons mobils, etc.): s6n les anomenades joguines
multimedia. (p. 113)

La tercera secci6 ofereix una breu ressenya dels origens,
caracteristiques, tipologies i tendencies dels videojocs. La quarta seccio tracta
algunes de les caracteristiques de les produccions academiques sobre el tema
I indica questions rellevants. Com un resultat preliminar d’aquest estudi, la
cinquena seccio aprofundeix en la relacio entre el joc digital i la vida quotidiana.
En la sisena i Ultima seccio s’inclouen algunes conclusions i es destaca la
importancia dels vincles entre la desafeccid, els videojocs i la subjectivitat

femenina.

1.1. ELJOC

Des de l'antiguitat, trobem exemples que posen de manifest l'interés que
ha suscitat el joc al llarg del temps. No és un dels objectius d’aquest estudi fer
una descripcioé exhaustiva del treball de revisio de les teories interpretatives del
joc que, al llarg de la historia, han fet filosofs, historiadors, pedagogs,

antropolegs, sociolegs i psicolegs. Només vull deixar constancia que sén molts
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els autors/es que, des de diferents perspectives, han considerat i consideren el
joc com un factor potenciador del desenvolupament fisic i mental de I'ésser

huma, un factor que resulta especialment important durant I'etapa infantil.

1.1.1. Interes per I'estudi del joc

Com assenyala De Borja (1979), “el joc, igual que el llenguatge, és una
constant antropologica que trobem en totes les civilitzacions i en totes les
etapes de cada civilitzacié”. Al llarg de la historia, trobem exemples concrets
d’aquesta preocupacio per I'estudi del joc. A 'Antiga Grécia, Plato i Aristotil
reconeixen el valor practic del joc en I'educaci6 i animen a donar joguines als
infants amb el proposit de formar la seva ment i, d’aquesta manera,
desenvolupar les aptituds i I'estimacio vers aquelles activitats que hauran de
dur a terme com a adults. A Lleis, 1, 623 b-d, Plato reconeix el valor practic del
joc en I'educacio de I'infant i I'adult, mentre que Aristotil recomana el joc per tal
gue els infants aprenguin el que hauran de fer durant la vida adulta.

Es en la segona meitat del segle XIX quan sorgeixen les primeres teories
psicologiques relacionades amb el joc. Spencer (1855/1955) planteja la teoria
de I'excedent d’energia: a través del joc es gasta I'energia sobrant acumulada.
Aquesta teoria, la intenta rebatre Moritz Lazarus (1883) amb la teoria de la
relaxacid, que sosté que el joc és un mitja per descansar de les activitats dificils
i fatigants pel fet que jugar relaxa. Groos (1898, 1901) proposa la teoria de la
practica o del preexercici, segons la qual el joc és una manera d’exercitar els
instints abans del seu total desenvolupament, és a dir, el joc esdevé exercici
preparatori per a 'época adulta. A l'inici del segle XX, G. Stanley Hall (1904)
planteja la teoria de la recapitulaci6, que associa el joc amb el
desenvolupament de la cultura humana: és mitjancant el joc que el nen

experimenta la historia de la humanitat.

Les teories psicoanalitiques estudien les emocions profundes. Durant la
infancia, en el procés socialitzador, certs desitjos son reprimits. La psicoanalisi
considera que el joc és una de les maneres de donar sortida a aquests desitjos.

Freud (1905/1953) vincula el joc als sentiments inconscients i el relaciona amb
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la necessitat de satisfer els impulsos instintius de caracter erotic o agressiu, ja
gue I'expressié i comunicacié de les experiéncies vitals i de les emocions que
acompanyen a aquestes experiencies ajuden a resoldre els conflictes
mitjancant la ficcié. La funcio essencial del joc seria la reduccio de les tensions
davant la impossibilitat de realitzar els desitjos. El joc esdevé en transaccio

permanent entre allo imaginari i allo real.

Entre totes les teories psicoanalitiques d’interpretacié del joc infantil, la
teoria de Winnicott (1971/1982) aporta un model que intenta donar resposta als
fenomens interactius que es produeixen en el joc. Winnicott té en compte tant
els aspectes emocionals com els cognitius en el desenvolupament del joc
infantil. Per a E. H. Erikson (1972/1988), el joc és per al nen el que el
pensament i el planejament son per a l'adult. Aquest autor destaca la
importancia de la relacié mare-infant en el joc, estudia la complexa ritualitzacio
d’aquesta interacci6 i afirma que el que imita la ritualitzacié ludica en I’'home és
tan dificil de definir com el joc mateix. Una altra linia del pensament
psicoanalitic entén que el joc ajuda I'ésser huma a alliberar-se i a resoldre els
conflictes mitjancant la ficcié (Bijou, 1982; Kohnstamm, 1991; Linaza, 1991;
Newman i Newman, 1983).

El joc també s’ha estudiat i interpretat a partir d’aportacions de la
psicologia al llarg del segle passat. En la teoria psicogenética, Piaget
(1932/1971, 1946/1961, 1951, 1966) destaca la importancia del joc en els
processos de desenvolupament. La teoria piagetiana ha influenciat els
educadors, en particular les investigacions sobre el desenvolupament moral
dins I'estudi del desenvolupament del concepte de norma dins del joc (Piaget,
1932/1971).

A partir de la teoria de l'instint de Groos (1898, 1901), Bruner (1984) i
Garvey (1977) elaboren la teoria de la simulacié de la cultura i consideren que
els infants, a través del joc, exerciten les maneres i els sentiments de la cultura
a qué pertanyen. L’entorn ofereix a I'infant la possibilitat de desenvolupar les
capacitats individuals a través del joc mitjancant el “com si fos” que permet
convertir qualsevol activitat en joc. En aquesta mateixa linia, Sutton-Smith i
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Roberts (1964, 1981) proposen la teoria de I'enculturacio, que posa en relacio
diferents tipus de jocs amb els valors que cada cultura promou. Altres autors
(Roopnarine, Lasker, Sacks i Stores, 1998) també consideren I'existencia d’una

estreta relacio entre joc i cultura.

Vigotsky (1932/1977, 1933/1982, 1934/1991, 1979/2000), dins la teoria
historico-cultural, es mostra critic amb la teoria de Groos pel que fa al significat
del joc. Afirma que en el joc s’inicia el comportament conceptual guiat per les
idees, en una situacid imaginaria que altera el comportament de [infant.
Vigotsky destaca la interaccié entre I'infant i 'adult o entre infants com un fet
essencial per al desenvolupament infantil. Aquesta interaccié té lloc en una
zona de desenvolupament proxim (ZDP) que actua com una bastida. Per a
Vigotsky, I'activitat ludica esdevé motor del desenvolupament en la mesura que
crea zones de desenvolupament proxim de manera continuada. Aquesta idea
porta Bruner (1984) i Rogoff (1993) a dir que la forma i el moment en que

I'infant adquireix habilitats depen del tipus de bastida que se li proporcioni.

Des de la psicologia de la personalitat, el joc contribueix a crear les
condicions idonies perquée el jo infantil es desplegui en estructures de
personalitat cada cop més complexes. Michelet (1986) afirma la influencia del
joc en el desenvolupament de cinc trets de la personalitat relacionats entre si:

(1) [rafectivitat, perque el joc afavoreix el desenvolupament afectiu o
emocional, proporciona plaer, entreteniment i alegria de viure, i
permet expressar-se lliurament, canalitzar les energies positives i

descarregar tensions;

(2) la motricitat, tant la fina com la global, perqué determinats jocs i
joguines son un suport important per al desenvolupament harmonic

de les funcions psicomotrius;

(3) la intel-ligencia, perqué a través del joc s’exerciten els esquemes
apresos, a més d’iniciar-se en l'analisi dels objectes i el raonament

sobre aquests;
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(4) la creativitat, perque el joc condueix de manera natural a la
creativitat i a 'adquisicié de destreses i processos que proporcionen

I'oportunitat de ser creatiu en I'expressio, la produccié i la invencio;

(5) la sociabilitat, perque els jocs i les joguines afavoreixen la
comunicacié i I'intercanvi, ajuden els infants a relacionar-se amb els

altres i faciliten la integracio social.

El joc també afavoreix el desenvolupament social. Saracho (1998) apunta
que els infants, a través del joc, aprenen a cooperar, a ajudar-se, a compartir i
a solucionar problemes socials. Per tant, el joc obliga a pensar i a considerar el
punt de vista de l'altre, a desenvolupar habilitats socials i a adquirir conceptes
d’amistat. En aquesta linia, Creasey, Jarvis i Berk (1998) estableixen una
relacio entre el joc i el desenvolupament del comportament social competent i
destaquen les implicacions que el joc té per a desenvolupar els processos
d’'informacié social, 'empatia, la regulaci6 de les emocions, el maneig dels

conflictes i I'habilitat per a la interacci6 social.

De la teoria de Piaget es deriva el sistema de classificacié de jocs i
joguines ESAR, sigla que correspon a l'ordre d’adquisicié: joc d’exercici,
simbolic, d’acoblament i de regles. Aquest sistema classifica els jocs en funcié
del desenvolupament huma que poden afavorir (Garon, Filion i Doucet, 1996):
conductes cognitives (sensoriomotriu, simbolica, intuitiva, operatoria concreta i
operatoria formal), habilitats funcionals (exploracio, imitacio, eficacia i creacio),
activitats socials (individual, participacid col-lectiva i participacié variable),
habilitats de llenguatge (receptiu oral i escrit, i productiu oral i escrit) i

conductes afectives (confianca, iniciativa, autonomica, treball i identitat).

En un altre sentit, Eisen (1994) ha estudiat el paper de les hormones, els
neuropeptids i la quimica cerebral en referéncia al joc. Conclou que cal
considerar-lo un instrument fonamental per al desenvolupament maduratiu i

estructural del cervell.
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Per acabar aquest apartat, mereixen especial mencié els estudis de
I'antropoleg Johan Huizinga i del socioleg Roger Caillois, autors que sén un
referent constant per als estudiosos del tema del joc. Huizinga destaca la
importancia sociocultural del joc. A Homo ludens (1938) exposa que totes les
cultures responen a una base ludica. Aquest autor també afirma I'existéncia
d’'un temperament ladic en I'ésser huma que permet realitzar les fantasies i la
imaginacio. Per a Huizinga, el joc és una activitat o ocupacio voluntaria que es
duu a terme dins de certs limits d’espai i de temps i que atén a regles lliurement
acceptades pero incondicionalment seguides que tenen 'objectiu en el propi joc
i s'Tacompanyen d’un sentiment de tensio i alegria (Huizinga, 1938/2010, p. 44).

Per la seva part, Caillois parteix dels plantejaments de Huizinga i
desenvolupa la seva propia concepcio del joc, “una ocupacié separada,
acuradament aillada de la resta de I'existencia i realitzada en general dins dels
limits precisos de temps i de lloc” (Caillois, 1958/1986, p. 32). A Els jocs i els
homes. La mascara i el vertigen (1958), Caillois proposa una classificacié dels
jocs en quatre categories, segons l'element que hi predomini: (1) la
competéncia (agon), (2) l'atzar (alea), (3) el simulacre (mimicry) i (4) el vertigen

(ilinx).

1.1.2. Sentit i potencialitats del joc

Des de la perspectiva etimologica, les paraules ‘joc’ i ludic’ vénen de dos
vocables en llati: iocus, que significa lleugeresa o passatemps, i ludus-ludere,
qgue significa l'acte de jugar. Ambdds vocables fan referencia a la broma,
diversié o acudit. Quan es busca en diccionaris i enciclopédies la paraula ‘joc’,
trobem com a resultat una gran varietat d’accepcions i definicions. El Diccionari
de la Real Academia Espariola (2001) es refereix al joc com “l'accio i I'efecte de
jugar” i el percep com I'“exercici recreatiu sotmes a regles, en qué es guanya o
es perd”. En canvi, el Gran Diccionari de la Llengua Catalana circumscriu el joc

a “l'accio de jugar”.

En aproximar-nos al concepte de joc, encara que sigui de manera breu i

generica, cal fer referéncia als potencials intrinsecs de Il'activitat ladica. Sén
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moltes les teories que opten per explicar el joc a partir de la seva funcionalitat,
és a dir, a partir del que subjau —individualment i socialment— a la seva

experiéncia immediata.

Franch i Martinell (1994) i Haywood, Kew, Bramham, Spink, Capenerhurst
i Henry (1993/1995) ofereixen una excel-lent sintesi d’aquestes potencialitats
subjacents en el joc, que afecten quatre dimensions fonamentals de I'individu:

(1) motora, (2) intel-lectual, (3) afectiva i (4) social.

(1) El joc en el desenvolupament motor. El joc com a accioé o activitat
implica sovint moviment i exercici fisic i estimula la precisié gestual,

la coordinacio de moviments, 'augment de la forga i la velocitat.

(2) El joc en el desenvolupament intel-lectual. El joc també implica
comprendre el funcionament de les coses, solucionar situacions,
elaborar estrategies per a l'accié, etc. Aquesta dimensié s'utilitza
com a metode didactic en el sector educatiu.

(3) El joc en el desenvolupament afectiu. El joc és una activitat lliure i
plaent que té gran poder de ficcio. Aquesta possibilitat d’actuar “com
si” (teoria de la derivacio per ficcié de Claparéde, 1921/2007) atorga
al joc un paper fonamental en el desenvolupament afectiu de la

persona.

(4) El joc en el desenvolupament social. El joc s’entén com una manera
de relacié de gran productivitat relacional. La dimensio socialitzadora
es posa de manifest des de la propia descripcio del joc com a
activitat reglamentada, amb un seguit de normes consensuades pels
propis participants que impliguen un aprenentatge de la vida social.
Al mateix temps, la capacitat del joc de generacio simbolica de rols
el converteix en un eficac agent de transmissio dels valors i les
actituds dominants en la societat, perquée “els jocs son situacions

inventades que permeten la participacié de molta gent en algun patré
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significatiu de la seva propia vida corporativa” (McLuhan, 1964/1996,
p. 253).

1.1.3. Significat del joc

Es probable que el caracter dels primers jocs fos competitiu, amb proves
de forga, de lluita o d’habilitat, on la recompensa seria aconseguir la peca de
caca (Lopez Oneto i Ortega, 1982). Pero meés enlla d’aquest sentit historic, les
persones juguen perque els agrada jugar (Martin, Ramirez, Martinez, Gomez, i
Arribas, 1995).

Tot i que pot semblar que el joc és una activitat espontania d’origen
arbitrari, en realitat les societats dirigeixen les activitats ludiques destinades als
seus infants com una forma de preparacio per a les comeses que exerciran en
el futur. D’aquesta manera, les societats guerreres fomentaran els jocs de
guerra entre els seus menors, les societats industrials fomentaran jocs técnics,
les societats rurals faran el mateix amb jocs relacionats amb el camp i,
consequentment, una societat tecnologica hauria de fomentar el joc digital.
D’aquesta manera, cada familia dirigeix o orienta les predileccions dels infants

perqué compleixin amb alld que la familia vol que siguin com a adults.

Les joguines no son neutres i, tot i ser joguines, no és igual regalar una
joguina en forma de pistola, cuineta, microscopi, piano o videojoc. Les joguines,
pero, tampoc son determinants, i el procés de socialitzaci6 no passa
exclusivament pels dictamens establerts per la familia, perdo en aquesta es

perfilen els limits imposats per la societat. D’aquests limits, no és facil sortir-ne.

1.1.4. Caracteristiques del joc

El joc es diferencia de la resta d’activitats per una “qualitat intrinsecament
motivada” (Haywood i altres, 1993/1995). Altres caracteristiques del joc tenen a
veure amb la potencialitat i les consequéncies de la seva practica, és a dir, amb
la funcionalitat extrinsecament motivada del joc. Aquesta distincié permet

definir les caracteristigues del joc des de dues perspectives diferenciades i
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complementaries: (1) des de les qualitats intrinseques del joc i (2) des de les

funcions que el joc compleix per a I'individu i la societat en general.

(1) Atenent les seves qualitats intrinseques (Rodriguez, Megias, Calvo,
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Sanchez i Navarro, 2002, p. 11-14), el joc es caracteritza per un seguit

d’aspectes basics que s’associen entre si (Figura 2):

(@) El joc és una activitat lliure. El joc és una acci6é autoelegida i realitzada
lliurement (Franch i Martinell, 1994). Implica voluntarietat tant en I'accés
com a I'hora de deixar de jugar. La llibertat de joc és la primera qualitat
gue permet diferenciar aquesta activitat d’altres obligacions a qué estem

sotmesos en la vida quotidiana.

(b) El joc és autotelic. Es a dir, la finalitat del joc esta en si mateix

(Huizinga, 1938/2010). Per tant, importa el procés, no el producte.

(c) El joc és una activitat plaent. El joc s’associa al riure, a 'humor i a la
diversio, i el plaer és essencial (De Borja, 1979). El joc és una de les fonts
de plaer amb que compta I'ésser huma, ja que la seva practica sempre
s'acompanya d'una sensacié de satisfaccid. Quan algu experimenta
insatisfaccio en el joc, no es pot dir que s’estigui jugant en el ple sentit de
la paraula, en tant que no satisfa al qui juga i li impedeix gaudir plenament
del joc en si (L6pez Matallana, 1993 citat a Rodriguez i altres, 2002).

(d) El joc és una activitat ficticia. El joc té poder d’evasié temporal on els
participants tenen una “consciéncia especifica de realitat secundaria o de
franca irrealitat en comparaciéo amb la vida corrent” (Caillois, 1958/1986),
perque el joc és una cosa diferent de la vida corrent (Huizinga,
1938/2010). En la situacio de joc podem trobar realitats materials i socials,
pero el joc no és possible sense el fet simbolic, sense el fet imaginari,
sense la transformacio de la realitat immediata amb la qual o sobre la qual
es juga (Franch i Martinell, 1994).
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(e) El joc és una activitat limitada en el temps i I'espai. El joc és una accio
circumscrita a uns limits d’espai i de temps necessaris que presenta una

estructura: comenca, es desenvolupa i, en un moment determinat, acaba.

(f) El joc esta regulat per unes regles o normes i tendeix a elaborar
normes propies (Haywood i altres, 1993/1995). Aquesta idea de regulacio

del joc fou apuntada també per Huizinga i Calillois.

(g) El joc és una activitat global, és a dir, representa una experiencia

global per a la persona.
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Figura 2. Caracteristiques del joc atenent a les qualitats intrinseques

(2) Respecte a les funcions extrinseques del joc, Franch i Martinell (1994) i
Haywood i altres (1993/1995) ofereixen una sintesi de les potencialitats

subjacents al joc. Afecten quatre dimensions de I'individu (Figura 3):
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() La dimensié motora. El joc implica moviment i exercici fisic, per aixo
estimula la precisié gestual, la coordinacié de moviments, i incrementa la

forca i la velocitat.

(b) La dimensi6 intel-lectual. El joc també implica comprendre el
funcionament de les coses, solucionar situacions i elaborar estratégies
d’actuacio. Aquesta funcié ha estat utilitzada pel sector educatiu amb I's

del joc com a metode o recurs didactic.

(c) La dimensio afectiva. El joc és una activitat plaent amb poder d’evasio
temporal. Aquesta ficcid possibilita actuar “com si”, cosa que atorga al joc
un paper fonamental en el desenvolupament afectiu de la persona,
estimula la comprensié i la maduracio d’experiéncies vitals i fa que la

confianca penetri en el desenvolupament afectiu.

(d) La dimensio social. El joc és una forma de relacio, de consens entre

els participants, de generacio de rols simbolics, etcétera.

-
A

la dimensio
motora

la dimensio " la dimensi6
_ el joc afecta a ,
social intel-lectual

la dimensio
afectiva

Figura 3. Dimensions a les quals afecten les funcions extrinseques del joc

46



Videojocs i subjectivitat femenina

En aquest punt, cal matisar les paraules de Caillois i d’altres autors quan
afirmen que el joc és una activitat improductiva, en tant que el joc conté una
elevada productivitat relacional (Rodriguez i altres, 2002, p. 13) que es posa de
manifest, per exemple, quan descrivim el joc com una activitat reglamentada i
consensuada pels propis participants, que son els que estableixen el que és o
no possible, el que ha fer cadascu, etc.

A més, des de la seva dimensi6é socialitzadora, el joc també implica un
aprenentatge de la vida social. La seva capacitat de generacio simbolica de rols
el converteix en un eficag agent de transmissio dels valors i actituds dominants
en un determinat moment i per a una societat en particular, amb trets
marcadament culturals. D’aquesta manera “els jocs son situacions inventades
que permeten la participacio de molta gent en algun patro significatiu de la seva

propia vida corporativa” (McLuhan, 1964/1996).

En un sentit similar, els teorics de I'antropologia del joc consideren que hi
ha poques practiques que resultin tan alliconadores a I'hora conéixer i entendre
una societat o grup com estudiar a qué juga, és a dir, estudiar el joc, la forma,
els objectius, les motivacions i, especialment, qui, com i quan es juga (Acuiia,
2001; Bantula, 2006).

1.2. ELS VIDEOJOCS

Els videojocs constitueixen una de les activitats d’oci o entreteniment més
populars dels nostres dies i formen part del desenvolupament tecnologic que
experimenta la nostra societat actual. Des de la seva introduccié als Estats
Units (1972) amb una primera producci6 a carrec d'Atari, el seu camp
d’actuacio ha sobrepassat la frontera de I'entreteniment i s’ha estés amb forca
a I'ambit instructiu o educatiu, especialment a partir de la segona meitat de la
déecada dels vuitanta, com posen de manifest nombroses investigacions
(Estallo, 1995).

Estudiar el fenomen del joc digital com a eina de socialitzacié del infants

en el grup de referéncia constitueix un repte en molts sentits. S’han dut a terme
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estudis des de diferents perspectives d’analisi que abasten diferents
dimensions, interessos i objectius, i que centren l'interés en una d’aquestes

dues cares: (1) el propi ‘joc’, 0 (2) la realitat perfilada per la societat tecnologica.

En aquesta seccio, l'interes es focalitza en els videojocs, sense prendre
de vista que, tot i que els jocs digitals son distingibles d’altres jocs, tenen una
genealogia derivada de la llarga tradicié del joc que constitueix un objecte
d’estudi en si mateix (Bryce i Rutter, 2006/2010).

A efectes operatius i en funcio dels objectius del present treball, I'interés
se centra en la vessant més ladica dels videojocs. Parteixo de la consideracio
gue els videojocs sbn jocs electronics interactius, els objectius dels quals sén

essencialment ludics.

Aquests jocs es serveixen de la tecnologia informatica i es presenten en
diferents suports (ROM intern, cartutx, disc magnetic o optic, en linia) i
plataformes tecnologiques (maquina de butxaca, videoconsola connectable a
TV, maquina recreativa, microordinador, video interactiu, xarxa telematica o
telefon mobil). A més, i com qualsevol altre recurs cultural, els videojocs son
eines basiques d'aprenentatge i socialitzacid6 que aporten competencies i
habilitats instrumentals i socials a qui hi juga (Aranda i Sanchez-Navarro,
2009/2010, p. 8)

1.2.1. Significat del terme

En el terme ‘videojoc’ s'uneixen dos lexemes existents: ‘video’ i ‘joc’. El
lexema ‘video’ ens transporta al mén de la imatge i la tecnologia, en un
programa de naturalesa ludica en format audiovisual reproduit mitjangant un
dispositiu electronic, mentre que el lexema ‘joc’ ens fa pensar en les activitats
que tenen per objectiu la diversio i el gaudi d’aquells/es que hi participen. En
una revisié de la literatura actual, fia popularitat del terme ‘videojoc’ contrasta
amb la manca d’especificitat. Si bé s6n nombroses les investigacions que fan
referencia a diferents aspectes dels videojocs, poques fan una clarificacio

previa del terme, probablement perqué es dona per suposat el seu significat.
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Malgrat tot, no hi ha consens sobre el significat del terme ‘videojoc’. Sovint
s'utilitza aquest concepte de forma indistinta per fer referéncia tant al seu
component tecnologic com al tipus de joc. Es a dir, mitjancant aquesta paraula
es designa tant el maquinari com el programari. Probablement, aixo es deu al
fet que, mentre que l'ordinador personal té mdultiples funcions a més de la de
servir de suport técnic per jugar amb els videojocs, les consoles estan
especificament dissenyades per jugar (Lin i Lepper, 1987). Per aquesta rag, les
investigacions que se situen al voltant de la decada dels anys vuitanta
atribueixen al terme videojoc un significat molt diferent del que li atorguen altres

investigacions que s’han desenvolupat al llarg dels ultims anys.

Bryce i Rutter (2006/2010) plantegen un enfocament diferent a I'hora
d’aproximar-se al fenomen cultural dels videojocs. Aquests autors no parlen
dels videojocs (videogames) com a objecte d’estudi sin6 de jocs digitals (digital
games). L’eleccié d'un nom o altre no €s neutra, sind que implica una presa de
posicié (Aranda i Sanchez-Navarro, 2009/2010, p. 10), i tot i no indicar-ho de
forma explicita, el fet d’'usar dues paraules diferenciades (d’'una banda joc, i de
I'altra digital) respon a l'interes de subratllar que els jocs digitals tenen una
genealogia derivada de la llarga tradicié del joc que és, en si mateix, objecte
d’estudi (Aranda i Sanchez-Navarro, 2009/2010).

En aquest sentit, aquest treball comparteix la visi6 de Bryce i Rutter
(2006/2010) i considera que és el terme ‘jocs digitals’ és el que millor s’adequa
als objectius que es plateja. Amb tot, també s’usara el terme ‘videojocs’ atesa la

seva popularitat”.

1.2.2. Els videojocs com a fenomen social

Més enlla de ser un producte informatic (Provenzo, 1991), els videojocs
sén un instrument d’informacié. Aixi, de la mateixa manera que compleix
importants funcions hegemoniques en la perpetuacié6 de molts estereotips,
també és un camp obert per a la investigaci6 de diferents questions
relacionades amb el sentit de la nostra cultura, perque la cultura no pot

desenvolupar-se sense un context ladic (Aranda i Sanchez-Navarro,
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2009/2010, p. 19); la “cultura apareix [i es desenvolupa] en forma de joc”
(Huizinga, 1938/2010, p. 67). Aquesta visio dels videojocs, ampliada a partir de
la suma dels diferents elements que envolten el concepte, confirma el fet que
els videojocs poden entendre’s com un fenomen social (Rodriguez i altres,
2006, p. 16).

1.3. ELS VIDEOJOCS A TRAVES DEL TEMPS | LESPAI

Al llarg de la historia, cada societat genera un seguit d’estructures a traves
de les quals s’organitza. Les formes d’organitzacié que adopten i perfilen les
societats postindustrials responen al perfil d'una societat globalment
comunicada i informaticament intruida. Les TIC han suposat una radical
transformacié sociocognitiva que afecta tots els ordres de la vida, han canviat la
manera de coneéixer, relacionar-se, veure i aprendre, i han fet sorgir nous
llenguatges i noves formes d’economia, experiéncia i cultura (Pefiamarin, 2007,
p. 334).

En aquest sentit, els videojocs sén la manera de jugar representativa
d’'una societat tecnologica com la nostra. El joc és un instrument molt
interessant per a mesurar els valors i els rols assignats, i també és un
instrument de transmissio de coneixements dins del procés de socialitzacio dels
infants en el grup de referencia. En aquest sentit, es pot assenyalar que podem
aplicar als videojocs els mateixos coneixements que a la resta dels jocs (Gil i
Vida, 2007).

1.3.1. Origens

Tal com apunten Belli i Lopez (2008, p. 162), el Nought and crosses
(OXO) desenvolupat per Alexander S. Douglas (1952) es considera el primer
videojoc. El joc és una versid computeritzada del tres en ratlla i permet
enfrontar un jugador huma contra la maquina. L'any 1958, William
Higginbotham crea el Tennis for Two, un simulador de tenis de taula i, quatre

anys més tard, Steve Russell, un estudiant de I'Institut de Tecnologia de
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Massachussets, crea I'Spacewar, on dos jugadors controlen la direccid i la
velocitat de dues naus espacials que lluiten entre elles. L'any 1966, Ralph Baer,
Albert Maricon i Ted Dabney inicien el desenvolupament d'un projecte de
videojoc, el Fox and Hounds, que déna el tret de sortida als videojocs

domestics.

Com a tals, els videojocs es van introduir per primera vegada als Estats
Units a principis dels anys setanta amb un éxit sense precedents en els salons
recreatius. De fet, substituiren les maquines escurabutxaques i les
Pinball/Clipper, més conegudes com a maquines del mili6. Fer una mica
d’historia dels videojocs és com fer un viatge a partir de la década dels anys

setanta del segle passat:

(1) Els anys 70. La primera produccié de videojocs va sorgir a principis
d’aquesta década de les mans de Nolan Bushnell, creador de I'empresa
Atari. L’any 1972, apareix el joc conegut com Pong, un senzill joc de
tennis de taula que funcionava amb monedes que va tenir molt d'exit
(Bing, 1982; Provenzo, 1991). De manera paral-lela, la companyia
Magnavox comercialitza Odyssey, un videojoc que podia utilitzar-se a
través dels televisors domeéstics per mitja d’'una unitat de control acoblada
a l'aparell del televisié. En poc temps, s’introduiren importants millores.

L’any 1975, Atari entra en el mercat del video domestic amb una versio
millorada de Pong. Van seguir altres jocs com I'Space Invaders, creat el
1979, un videojoc que probablement és el que ha conegut més versions i
adaptacions, des de models per a ordinadors personals fins a models

pensats per a tot tipus de consoles (Estall6, 1995).

(2) Els anys 80. En aquesta década, arribaren Missile Comand, els Asteroids,
els populars PacMan, Mario Bros i Tetris. L'éxit experimentat pels
videojocs durant els anys 70 es veu frenat per una espectacular caiguda
en les vendes que coincideix amb la realitzacio de la primera conferéncia
sobre videojocs esponsoritzada per Atari i organitzada des de la

Universitat d’Harvard, I'any 1983.
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Entre les conclusions d’'aguesta conferéncia, destaquen els beneficis
potencials dels videojocs i la invitacié a investigar aguest fenomen que no
obté el resso esperat davant la situaci6 descendent del mercat dels
videojocs. No fou fins la segona meitat dels anys 80 que la indastria dels
videojocs introdueix noves estratégies de marqueting adrecades a infants

i adolescents que fan ressorgir i mantenir aquest fenomen.

(3) Els anys 90. En la segona meitat dels anys 80 i a principis dels 90, els
videojocs sOn una de les activitats d’oci i entreteniment més populars. Al
llarg d’aquesta decada, considerada la decada daurada dels videojocs, les
videoconsoles augmenten les seves prestacions grafiques i el so digital,
amb la incorporacio dels CD-Room o la visualitzaciéo d’entorns en tres
dimensions. Apareixen la Playstation i la Nintendo 64 (Gil i Vida, 2007, p.
18).

El camp d’entreteniment s’amplia i dona pas a I'aplicacié dels videojocs en
I'ambit educatiu, un camp que ha generat importants linies de recerca. La
consideracio dels potencials educatius dels videojocs és defensada per
Estall6 (1995), que estableix dues formes de videojugar: una que
persegueix un objectiu exclusivament ludic i una altra que afegeix

objectius educatius al mer entreteniment.

(4) El segle XXI. Durant els primers anys, dominen 3 consoles: Playstation de
Sony, Xbox de Microsoft i Game Cube de Nintendo. Al llarg de la decada
sorgeixen nous suports i entorns per videojugar, com ara els telefons

mobils, Internet o les noves consoles portatils (Gil i Vida, 2007, p. 19).

1.3.2. Caracteristiques

Com a jocs que soOn, quan parlem de les caracteristiques dels videojocs
podem remetre’'ns a les qualitats intrinseques i les funcions extrinseques que el
joc compleix per a lindividu i la societat en general, tot i que les
caracteristiques més definitories dels videojocs es troben en el seu caracter

tecnologic i, sobretot, en la interactivitat (Sanchez, 1997).
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El joc és una bona eina dins del procés d’ensenyament-aprenentatge. Les
regles que el regeixen son la condicié prévia a I'accio, i és a partir d’elles que
es defineix la interactivitat com el conjunt de decisions que pot prendre un
jugador per tal d'afectar l'estat del joc. La senzillesa d’aquestes normes

correlaciona amb una bona jugabilitat.

Aixi, parlar de jugabilitat implica parlar de les habilitats i aptituds que cal
tenir per a jugar, del disseny i de les regles del joc, aixi com del conjunt
d’experiencies i d’accions que es duen a terme a partir duna presa de

decisions que comporta tot un aprenentatge per actuar.

Una altra de les caracteristiques que cal destacar és que els jocs digitals
formen part de la realitat quotidiana, del dia a dia de la generacié de joves. Una
generacid que Prensky (2004) qualifica de nadius digitals. A diferéncia
d’aquests nadius digitals, Prensky considera que les generacions més grans
son immigrants digitals, ja que han hagut d’adaptar-se, de manera meés o

menys exitosa, al context digital.

D’aquesta manera, entrar en el terreny d'analisi del fenomen de la
desafecciéo de les nenes pel joc digital des de la consideracié de nadiues
digitals, implica endinsar-se en un espai situat en una cruilla de territoris, entre
fronteres. En definitiva, significa endinsar-se en un territori compartit i de
confluencia per tal de fer una aproximacio interdisciplinaria al fenomen de la
desafeccio (Bryce i Rutter, 2006/2010).

L’interes d’aquest estudi se situa en la desafeccio pels videojocs entesos
com a forma de joc i activitat de lleure i deixa de banda aquells que han estat
dissenyats com a mitja didactic. Es en aquest sentit que pren forca la idea de
I'ds del terme del ‘joc digital’ per sobre del de ‘videojocs’, tot i que la popularitat

d’aquests ultims fa que en aquest treball s’'usin de manera indistinta.

1.3.3. Tipologies

Els videojocs, igual que els programes informatics en general, admeten
diversos criteris de classificacid. Considerant I'estructura dels jocs i ordenant-
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los segons les principals habilitats que utilitza el jugador, s’articulen al voltant
de les seguents categories:

(1) Psicomotricitat (Arcade, esports, jocs daventura i rol, i els

simuladors i constructors).
(2) Raonament (jocs d’estratégia).
(3) Logica i estrategia (puzles i jocs de logica).
(4) Memoria (jocs de preguntes).

Gil i Vida (2007) utilitzen el concepte de génere per a classificar 'amplia
gamma de videojocs, atenent a “l'estil narratiu de I'obra identificat pel ritme,
I'éxit o to i, fonamentalment, les emocions que es busquen en els jugadors o
jugadores” (p. 20). Estableixen una primera classificacié de generes formada
per sis grups principals (Figura 4) que donen lloc a altres classificacions a
mode de subgéneres (2007, p. 21-26):
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Figura 4. Classificacio dels videojocs, segons Gil i Vida (2007)
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1.4. QUESTIONS CLAU PER A LA INVESTIGACIO

Aquesta secci6 tracta algunes de les caracteristiques de les produccions
acadéemiques sobre el tema i indica algunes de les questions més rellevants.
S’han elaborat diferents linies d’investigacio al voltant del fenomen del joc
digital que s’interessen per diferents aspectes o questions al voltant dels

videojocs.

1.4.1. Qui juga als videojocs

El perfil de qui juga als videojocs s’estableix atenent a diferents factors:
(a) el génere, (b) I'edat, (c) el lloc on es juga i (d) les preferéncies de jocs
(Calvo, 2000). Socialment, s’articulen una serie de referents que donen lloc a
certs estereotips associats als jugadors: qui juga principalment son els
adolescents i els homes. La industria construeix jocs pensant en els nois, i les
noies no troben referents que les motivin per jugar als videojocs. Jugar depén
de l'aficié. | I'afici6 pels videojocs s'inicia a la infancia i I'adolescencia i, a
mesura que es va creixent, es manté o s’incrementa en els nois i es prolonga a
'edat adulta, mentre que en les noies disminueix de forma gradual (Estallo,
2005).

1.4.2. Efectes dels videojocs

Si parlem dels efectes dels videojocs es fa evident la controvéersia
argumental entre partidaris i detractors, és a dir, qui en defensa els beneficis
potencials 1 qui en critica els presumptes efectes negatius. Aguestes
argumentacions, pero, segons Dorval i Pépin (1986), es fonamenten més en
opinions i especulacions que en dades empiriques (Gordo, 2008; Rodriguez i
altres, 2002, p. 23). Amb tot, la controvérsia és un fet constatat per nombrosos
estudiosos del tema. L'estudi de Lin i Lepper (1987) recull ampliament el

desenvolupament d’aquesta controversia.

Els videojocs son un reflex del mén que ens envolta. En el joc

s’emmirallen els valors que tenim com a societat i sempre resulta més facil
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“culpar les tecnologies que buscar un altre tipus de causes meés relacionals,
estructurals o ideologiques, que implicarien algun tipus de responsabilitat social
més amplia” (Gil i Vida, 2007, p. 46-47). Els videojocs, objecte d’amors i
temors, sén transmissors dels valors de la societat que els produeix, valors que

es tradueixen en diferents al-legacions a favor i en contra del seu Us.

Algunes investigacions destaquen el paper dels jocs d’ordinador en el
desenvolupament de determinades habilitats d’atencid i concentracio espacial
(Okagaki i Frensch, 1994), en l'estimulacio del sentit d’alerta i millora de les
habilitats de pensament (Ball, 1978), en 'augment de precisi6é i capacitat de
reaccio i, fins i tot, en I'adquisicié d’habilitats per resoldre problemes o prendre
decisions (Gros, 1998; Grup F9, 2000). També Etxeberria (1996) i Del Moral

(1995, 1996) coincideixen en minimitzar els efectes negatius dels videojocs.

Segons Rodriguez i altres (2002, p. 24), els principals arguments a favor
del seu Us son els seglients: (a) els jocs entretenen, (b) exerciten la coordinacio
oculomanual, (c) estimulen la capacitat de logica i reflexio, (d) ajuden a
concentrar l'atencid, (e) introdueixen a la informatica i (f) son un potencial
adequat per a diferents aplicacions socials. Entre les al-legacions en contra,
trobem les seguents: (a) provoquen addiccio, (b) promouen conductes
violentes, (c) aillen socialment, (d) resten temps a altres activitats i (e) afecten

de manera negativa al rendiment academic.

Sense entrar en detall en les investigacions sobre els efectes negatius
dels videojocs en la personalitat i la conducta de qui hi juga (Lin i Lepper, 1987;
Loftus i Loftus, 1983), cal deixar constancia que no s’han trobat diferencies
significatives entre les estructures de personalitat dels jugadors i dels no
jugadors (Estallo, 1994; Mcloure i Mears, 1986), excepte diferéncies
d’extraversié a favor dels videojugadors. Tampoc s’ha trobat correlacié entre
videojocs 1 desenvolupament psicopatologic (Funk, 1992; Gibb, Bailey,
Lambirth, i Wison, 1985).

Respecte la violencia i els videojocs, Anderson i Bushman (2001, 2002)

han desenvolupat un model cognitivorelacional de metodologia experimental, el

57



1. Videojocs

GAM (General Aggression Model), per tal d’explicar com els videojocs poden

influir en el desenvolupament de conductes agressives.

El GAM s’ha aplicat a diferents estudis, com ara els de Barlett i Harris
(2008); Eastin (2006, 2007); Farrar, Krcmar, i Nowak (2006); Krcmar i Farrar,
(2007, 2009), etc. Els resultats d’aquests estudis sobre la influencia dels
videojocs en el desenvolupament de conductes agressives, afirmen que “avui
per avui no existeix una evidencia clara respecte a aquest tema ni respecte a la
pervivéencia en el temps d’aquest efecte” (Estall6, Masferrer i Aguirre, 2001, p.
165).

Joel Feliu (2006) planteja un gir en I'enfocament de I'Us dels videojocs.
Entén que les preocupacions sobre I's dels videojocs tenen a veure amb I'Us
que es fa de la metafora de «I'impacte». A partir d’aguesta metafora es
desencadena la cerca de l'efecte de la tecnologia sobre les persones. Feliu
(2006, p. 106) proposa substituir aguesta metafora per la de «la lectura»,
perqué tot el que es fa i tot el que es diu que fa la tecnologia (els suposats
efectes de violéncia, addiccio i aillament) forma part d'un mon subjecte a

lectura per la seva recreaci6 i, per tant, subjecte a la interpretacié que se'n faci.

1.4.3. Génere i videojocs

Les diferencies en relacio al génere és un tema recurrent en els diferents
estudis que giren al voltant dels videojocs. Els treballs plantegen diferents

abordatges des de diferents linies d’investigacio:

(1) Els rols i els estereotips de génere en I'Us dels videojocs. Un tema
recursiu és l'analisi dels estereotips de genere que apareixen en les
portades i en els videojocs més populars, i I'impacte que tenen en la
perpetuacio de les diferéncies i desigualtats de genere. Un dels pioners
en aquest tipus d’analisi és Provenzo (1991), que remarca l'existéncia
d’'un major nombre de figures masculines en els videojocs i posa de
manifest que les poques dones que hi apareixen adopten una actitud de

submissié. Estudis posteriors (Estallo, 1994; Urbina, Riera, Ortego, Gibert,
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2002) repliquen l'estudi de Provenzo i arriben a la conclusié que tot i que
s’incrementa l'aparici6 de figures femenines, també s’incrementa la

posicié dominant de les figures masculines.

A l'estat espanyol, I'estudi més important en aquesta linia és el coordinat
per Diez Gutiérrez (2004). Aquesta linia d’investigacid no planteja la
possibilitat d’exclusio de la dona de I'accés a la tecnologia a través del no
Us dels videojocs. Daniel Jiménez (2010), en una ressenya critica a
aguest estudi, en remarca la importancia, pero no per les propostes sin6
perqué s’ha convertit en punt de referéncia per a posteriors estudis i, en
utilitzar-se com a discurs de veritat, esdevé responsable de molts dels
prejudicis i biaixos que es reprodueixen al voltant dels videojocs, a partir
de la imatge extremadament negativa i estereotipada que transmet.
Jiménez evidencia els biaixos d’assumpcié de veritats i la manca de rigor
metodologic de I'estudi, que el converteix en “un estudi per a confirmar

prejudicis”.

Les diferéncies de génere en els nivells d’'usabilitat. Des d’'una perspectiva
social, diferents investigacions plantegen nivells dispars d’usabilitat entre
nens i nenes (Aranda, Sanchez-Navarro i Tabernero, 2009; Escofet,
Herrero i Rubio, 2002; Escofet i Rubio, 2005; Gil i Vall-llovera, 2006; Gil i
Vida, 2007; Pérez, Ruiz i Portillo, 2006; Pindado, 2005).

Des d’una altra perspectiva d’analisi, Garcia Canclini (1999) presenta la
idea del consum com a procés o conjunt de processos materials i
simbolics a partir dels quals les persones utilitzem i ens apropiem dels
productes. Aquesta apropiaci6 integra els productes de manera activa en
la vida quotidiana a partir de les propies necessitats en un procés complex
de domesticacié (Silverstone i Haddon, 1996; Stewart i Park, 2003).

Els valors es construeixen en el conjunt de processos de consum-
produccio/produccié-consum i en el procés d’apropiacio de I'objecte (Gil i
Vall-llovera, 2006). Per tant, els valors positius 0 negatius no es troben en

els videojocs en si, sind que cal contextualitzar-los i interpretar-los en
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funcié del que s’ha apres, de les propies experiencies i de les posicions
ideologiques (Feliu, 2006, p. 108). | és que les tecnologies no sén neutres
ni estan exemptes de valors sinG que han estan desenvolupades segons
interessos especifics i reflecteixen, en el seu disseny, les divisions de
génere i les desigualtats (Mumford, 1964; Pinch i Bijker, 1986, 1987;
Wajcman, 2008).

La investigacio d’Aranda, Sanchez-Navarro i Tabernero (2009) referma
les conclusions de la memoria del Grup JovenTIC presentada per Adriana
Gil-Juérez (2009) en relaci6 a les diferencies entre nois i noies respecte a
la usabilitat, el grau d’apropiacié i domini dels videojocs i en relacio a la

desafeccio que mostren les noies pels videojocs.

En les conclusions d'aquest informe, Aranda, Sanchez-Navarro i
Tabernero (2009) destaquen la desafeccié que mostren les noies pels
videojocs. Entre el grup de jugadors de videojocs, juguen més els nois de
12 a 15 anys (67,1%) que les noies de 16 a 18 anys (14,1%), i es dona
una gran diferéncia entre els habits dels homes en el seu conjunt (62,3%)
i els de les dones (21,0%). Pel que fa al desinterés de les noies vers els
videojocs, sobre el 57,6% del total dels entrevistats que no juguen
habitualment als videojocs, un 79,2% esgrimeix la resposta que no ho fa
perqué no li interessen, i son especialment les dones (81,1%) les menys

interessades.

A partir d’aquests antecedents i de la Memoria Descriptiva i Técnica (Gil,

2009, p. 4-9), es pot afirmar que:

(a) Els videojocs son la porta d’entrada dels infants a les TIC i, per tant,
son elements determinants per a la socialitzacio en el mon de les

tecnologies.

(b) Hi ha una disparitat en I'is per radé de genere, de manera que el nivell
d’accés als videojocs de les nenes és molt baix comparat amb el dels
nens, cosa que es trasllada en un menor interés i domini de les

tecnologies en les nenes i les dones.
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(c) El joc és una peca clau a I'hora de fer efectiva la transmissio
intergeneracional de coneixements i valors mitjancant processos de
socialitzacio que doten de sentit els patrons interactius d’activitat i
impulsen a les persones a adoptar rols especifics i a dominar
autonomament certs aspectes i/o artefactes culturals on els videojocs

creen espais de relacié i de construccio identitaria.

(d) L’escenari de socialitzacio familiar on els nens i les nenes adquireixen

les primeres habilitats és I'espai afectiu per excel-léncia.

1.4.4. Noves practiques, vells precedents

Actualment, la desafeccio de les nenes i dones pels videojocs €s un camp
d’investigacio a l'alca i les opcions i preferencies de les nenes per determinants
videojocs i estils de joc es poden interpretar a partir de la performativitat de la
identitat de génere (Gil, Feliu i Vitores, 2010). De la mateixa manera, diferents
investigacions emfasitzen la fractura o escletxa digital per raé de génere en I'is
de videojocs i la vinculen amb una disminuciéo d’oportunitats educacionals i
professionals per a les dones (Beavis i Charles, 2007; Gil, Feliu i Vitores, 2010;
Hayes, 2008; Jenson i de Castell, 2005; Kafai, 1998; Subrahmanyam i
Greenfield, 1998).

1.5. ELS VIDEOJOCS EN LA VIDA QUOTIDIANA

En el nostre entorn sociotecnologic, els videojocs esdevenen una porta
d’entrada al mon tecnologic (Gros, 2008; Hayes, 2008) i creen un espai
simbolic col-lectiu en el qual es donen noves formes de socialitzacio,
educatives i també de transmissié de coneixements i valors. Els videojocs es
transformen, doncs, en eines ludiques de socialitzacid6 on no jugar significa

quedar-se al marge de 'apropiacio efectiva (i afectiva) de I'espai tecnologic.
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1.5.1. Els videojocs com a eines de socialitzacié

Els videojocs constitueixen un fenomen que s’insereix en el procés de
desenvolupament tecnologic que experimenta la nostra societat i sén eines
ladiques de socialitzacié (Torné i Gil, 2009b). Totes les cultures tenen les seves
practiques de joc, d’interaccié social. Els nens i les nenes se submergeixen i
aprenen facilment a partir de les seves activitats lidiques espontanies sense
necessitar cap tipus d’assessorament sobre les virtuts de la “pedagogia de
'oci”. Amb tot, en la cultura occidental del joc, I'adult (principalment la mare) és
present en aquest escenari jugant amb el fill o filla, fet que ens recorda la
importancia de I'afectivitat en el procés de socialitzacié dins del grup.

En l'escenari de joc es dobna una situaci6 de bastida (Vigotsky,
1979/2000), entesa com la interaccié entre un subjecte de major experiéncia i
un altre de menor experiencia amb I'objectiu que l'infant adquireixi experiéncia,
capacitats i habilitats a través de I'accio. Per aix0, els adults adeqien les seves
intervencions per tal de facilitar aquest procés en qué els infants participen
progressivament de I'accio. Els jocs constitueixen, per tant, moments d’intensa
socialitzacio, i actuen com a eines per tal que nens i nenes aprenguin coses en
participar ludicament en el grup de referéencia i pertinencga. Aixi, a través dels
videojocs, la socialitzacid6 es dona amb i en I'entorn tecnologic (Gil i Vida,
2007).

D’aquesta manera, a través dels videojocs, no nomeés s’adquireixen i es
desenvolupen capacitats i habilitats que faciliten l'accés a les noves
tecnologies, sin0 que es fa efectiva la transmissio intergeneracional de

coneixements i valors, aixi com d’alfabetitzacié digital (Gros, 2008).

1.5.2. Diferencies en les practiques de joc

En els primers anys de vida, dins del grup i a través del joc s’estructura en
bona part la manera en qué els nens i les nenes reaccionen davant del mon
(Torné i Gil, 2009b). El desinterés que mostren les nenes pels videojocs no fa

meés que reproduir els processos d’exclusié i autoexclusio de I'apropiacio de
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I'espai simbolic tecnologic. Aquest procés d’apropiacio implica, necessariament,
el domini de l'objecte cultural a través del coneixement i el reconeixement de
I'activitat de I'objecte a partir d’'un entrenament des de practiques especifiques

d'us.

En aquest procés d’'apropiacié de l'objecte cultural, la cultura “s’apropia”
del subjecte i I'encultura dins del grup. Aixi, jugar o no jugar als videojocs no és
neutre, perque no jugar implica quedar-se fora de I'espai simbolic que ocupa la
tecnologia. | és que quan el nen o la nena videojuguen, no nomeés s’apropien
de coneixements i habilitats, sind6 que s’apropien d’unes habilitats i uns
coneixements inserits en una comunitat que esta formada per aquells que

comparteixen el seu sentit de pertinenca a una cultura (Bruner, 1997).

Per tant, la inclusio o exclusi6 de l'espai simbolic que ocupen els
videojocs va més enlla d'una simple quiestié de joc, perque suposa I'exclusio, la
dificultat o la pérdua d’interés per poder penetrar en I'ambit tecnologic i assolir

un nivell de domini d’aquests artefactes culturals.

1.5.3. El joc dins 'ambit de socialitzacié familiar

L’enculturacio és un terme antropologic que vol definir el procés a través
del qual anem incorporant els elements culturals presents en la nostra realitat.
En el cas dels videojocs, veiem que la major part estan pensats per al public
masculi i, encara que en els ultims temps la indUstria ha donat un gir important i
ha tret al mercat jocs que intenten atraure les nenes, ho fan a partir de la

reproduccio d’estereotips reconeguts com a femenins (Torné i Gil, 2009a).

La gran diferéncia que es déna entre nens i nenes en I'Gs dels videojocs,
amb taxes d’'Us significativament més baixes en nenes i noies, indica la
continuitat i la reproduccié de les diferéncies de genere pel que fa tant a les
habilitats tecnologiques aixi com a les habilitats i capacitats per afrontar la vida i
contribuir a la construccié de la societat tecnologica amb igualtat d’oportunitats i

condicions. Les nenes infereixen aquestes pautes apreses i les traslladen a
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I'ambit tecnologic, de manera que, tal com posen de manifest Gil i Vall-llovera
(2006), les nenes estan molt més interessades en la relacid que en el joc.

Aquesta manca d’interés sorgeix en les practiques educatives a partir de
les regles del joc educacional que creem els adults. Aquestes regles estan
carregades de continguts simbolics i de rituals que donen vida als mites
relacionats amb les categories ‘home’ i 'dona’.

D’aquesta manera, el desinteres s’articula a través de practiques i
produccions discursives que atorguen validesa al conjunt de significats
compartits. En aquestes practigues i produccions prenen forma el conjunt
constituit de significats, argumentacions, metafores, rituals, representacions,
imatges, histories, relats, afirmacions, negacions, etcetera. La corporeitzacio
dona vida, de manera automatica i inconscient, a aquest conjunt de formes

discursives a través de les quals categoritzem i prejutgem el mén.

Treballs com el de Pérez, Ruiz i Portillo (2006) posen de manifest la
importancia de la familia com a agent introductor en els videojocs, i més en
relacio amb les nenes. Segons aquest treball, més de la meitat de les dones
gue s’han iniciat en els videojocs, concretament el 55,21%, ha estat a partir del
regal o préstec d’algun familiar. Aixo reforga la idea de la importancia del paper
gue tenen les persones properes com a mediadores de coneixements i

habilitats en els escenaris de joc dins 'ambit familiar.

1.6. JUGAR O NO JUGAR: AQUESTA ES LA QUESTIO

La societat es transforma en la interaccid6 amb les TIC. Es posa de relleu
la importancia dels videojocs com a element constitutiu per a la socialitzacio en
el mén de les tecnologies. En aquest context, la desafeccio de les nenes pels
videojocs es construeix en el procés d’assignacié de genere, part integrant de
la construccié de la subjectivitat dins del grup de referéncia. En aquest sentit,
estudiar la construccio del desinteres a partir de la relacié afectiva i de parentiu
entre mare i filla es fa especialment interessant quan tenim en compte (Gil i

Vall-llovera, 2009, p. 2):
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(@) ellligam entre el joc i I'afectivitat;

(b) que la desafecci6 no és un fenomen aillat i s’insereix en les

practiques de socialitzacio de genere;

(c) el rol de transmissio de normes i valors que té assignat la dona en

I'organigrama patriarcal;

(d) la relacié maternofilial, on la mare continua sent el principal model de

les nenes a I'’hora d’establir la identitat de genere.

Des de la consideracio de la desafeccido cap a les practiques de joc
tecnologic com un indicador de la interioritzacié i corporeitzacio efectiva i
afectiva de la categoria de genere femeni, aquesta tesi té a veure amb la
construccio sociocultural de la tecnologia com una activitat propia dels homes i
s’insereix en els estudis del Grup d’Investigacié JovenTIC, que ha estudiat
detalladament els videojocs i I'aprenentatge tecnologic en I'ambit de I'educacio
informal, a través del joc i la creativitat, dins d’espais recreatius i relacionals
(Gil, 2005; 2007; Gil, Feliu i Bona, 2005; Gil, Feliu i Vitores, 2010; Gil i Vall-
llovera, 2006; 2009; Gil, Vall-llovera i Feliu, 2005; Gil i Vida, 2007).

Diferents estudis posen de manifest la desafeccié pels videojocs en les
noies a mesura que es fan grans (Gil, Feliu i Vitores, 2010; Gil i Vall-llovera,
2006; 2009). Aquest desinteres, pero, no es déna en un buit ni ve donat per
alguna cosa essencial que fa que les nenes s’interessin per altres coses.
Durant la primera etapa de socialitzacio, els infants interioritzen i subjectivitzen
(corporeitzant) els rols i les actituds, a partir de les normes creades pels adults.
Aquest procés de subjectivitat no fa més que evidenciar el paper que té
I'afectivitat en el procés de desenvolupament i socialitzacio. Es a través de les
practiques de joc que s'impulsa I'adopcié de rols especifics que regulen les
relacions dins i entre el grup i les doten de significat, tot performant la
subjectivitat de genere. Aixi, el fet que les nenes juguin o no juguin als
videojocs, no és un element meés, sind que esdevé en questido clau per a

aguesta tesi.

65



1. Videojocs

1.7. RECAPITULACIO

Cal un comentari final sobre els videojocs. El (video)joc és el mitja per
excel-lencia per a la socialitzacid primaria en una societat tecnologica. Les
nenes juguen a fer el que veuen fer als adults, especialment el que veuen fer a
les seves mares i aixi aprenen els rols que més tard hauran d’interpretar elles
mateixes. Aquest aprenentatge es fa de manera informal, a través de les
activitats de la vida quotidiana que les relacionen amb la familia i 'oci. A partir

d’aquests antecedents podem entendre que:

(1) Els videojocs sén la porta d’entrada dels infants a les TIC i, per tant,
es constitueixen en elements determinants per a la socialitzacio en el
mon de les tecnologies. Alhora, els videojocs creen un espai simbolic
col-lectiu on es donen noves formes de socialitzacié, educatives i

també de transmissié de coneixements i valors morals.

(2) Es dbna una disparitat en I'is per raé de genere, on el nivell d’accés
de les nenes és molt baix respecte al dels nens, situacié que es
trasllada a un menor interés i domini de les tecnologies en les nenes

i dones.

(3) EI joc és una peca clau a I'hora de fer efectiva la transmissio
intergeneracional de coneixements i valors mitjangant processos de
socialitzacio que doten de sentit els patrons interactius d’activitat i,
alhora, impulsen les persones a adoptar rols especifics i a dominar
autonomament certs aspectes i/o artefactes culturals on els

videojocs creen espais de relacid i de construccié identitaria.

L’escenari de socialitzacié familiar, on els nens i les nenes adquireixen les
primeres habilitats, és l'espai afectiu per excel-lencia. En aquest escenari
s’aprenen les normes i els habits higiénics i alimentaris, s'aprén a interioritzar
un conjunt de valors que orienten no només l'accié present i futura, siné a riure

i a plorar, a emocionar-se d'una manera determinada, a inhibir-se, a actuar, a
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donar noms i sentit a la realitat, a acceptar i enfrontar els nous reptes, a jugar i

també a gaudir de la vida.
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2. SUBJECTIVITAT DE GENERE

Anomenem procés de subjectivitat a la manera de replegar I'exterior en
I'interior a partir de, com diria Foucault, determinats jocs de veritat 0 jocs de
poder (Percia, 1998). El procés de subjectivitat de genere fa referéncia al
procés d’internalitzacié i corporeitzacio dels discursos de veritat i/0o de poder

que giren al voltant del génere.

Aquest capitol té el proposit d’avancar en la comprensio de la
subjectivitat de génere a partir d'una revisié de la literatura existent entorn a
aguest procés. En la primera seccid, faig referencia al génere i la seva
conceptualitzacié. En la segona, faig un breu recorregut per les aportacions del
feminisme. En la tercera i JUltima seccid, exploro el pensament
postestructuralista a partir de les diferents arees socials on es manifesta i duc a
terme unes consideracions finals que resumeixen i remarquen els punts més

rellevants del contingut del capitol.

2.1. EL GENERE | LA SEVA CONCEPTUACIO

El terme genere? fa referéncia a la classificaci6 de coses o persones,
ordenades a partir d'un conjunt de trets o caracteristiques particulars
compartides. Per a les ciencies socials, el genere és una construccio simbolica
que fa referéncia al conjunt d’atributs socioculturals assignats a les persones
segons el sexe assignat en néixer. Aixi, al-ludeix als estereotips, rols socials,
condicions, posicions, comportaments, activitats i atributs que cada societat

construeix i assigna a homes i dones.

2 Del llati genus, -eris = estirp, llinatge, naixement, classe o tipus natural d’alguna

cosa
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L’analisi de génere no es limita a I'estudi de la dona, sin6 que analitza les
normes, les creences, els drets, les obligacions i les relacions que situen
homes i dones de manera diferent en el conjunt de la societat a partir de les
relacions que s’estableixen. Aquestes relacions son relacions de poder, i situen
el conjunt de les dones en una posicio de desigualtat i de subordinacié respecte
als homes. Aix0 no significa que cada dona estigui subordinada a un home en
concret, sinG que l'organitzacid social de les relacions de genere situa el
conjunt de les dones en una posicio d’inferioritat respecte al conjunt dels

homes.

2.2. APORTACIONS DEL FEMINISME

Als anys setanta del segle XX, es concep el genere com la construccio
dels diferents rols que la societat associa al sexe, definit biologicament. Les
investigadores feministes nord-americanes van considerar la subordinacioé
femenina un fenomen multicausal i van apuntar que, a I'hora de fer una
interpretacio sobre la subjectivitat, calia tenir en compte I'explicacié psicologica.
En aquestes investigacions, la ment és vista com una pagina en blanc on la
societat escriu un guio (script) amb papers diferenciats per a dones i homes, i el
cos és pensat com un mediador passiu d’aquestes prescripcions. La creenca
que es poden canviar aquests scripts promou certs plantejaments que aposten
per una reeducacié voluntarista i benintencionada que té per proposit
transformar els codis patriarcals arbitraris i opressius a través de I'aprenentatge

de conductes i trets politicament correctes (Lamas, 2000, p. 5).

Dins del moviment feminista coexisteixen nombrosos grups, que responen
a diferents tendéncies i orientacions. En 'anomenada «primera onada», que va
des dels anys setanta fins a principis dels vuitanta, es distingeixen tres corrents
del feminisme: socialista, radical, liberal, que s’entrecreuen amb les tendéncies
del feminisme de la igualtat i de la diferéncia. El feminisme socialista parteix de
la teoria marxista i afirma que la dona esta alienada, t¢ menys drets, menys
mitjans de produccio i és la classe baixa de la societat. Partint dels suposits del

feminisme socialista perd0 sense creure en la possibilitat del canvi social,
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sorgeix el feminisme radical, que planteja fundar noves comunitats separades
per tal de canviar les regles i les relacions entre les persones i promoure noves
institucions. El corrent del feminisme liberal s’inicia amb el sufragisme i entén
que el canvi esta lligat a la reforma politica; es planteja promoure lleis que

afavoreixin la dona i la paritat (Holmes, Land, i Hinton-Hudson, 1984).

En aquesta primera onada i, des de la tendencia del feminisme de la
igualtat, la teoria feminista es va centrar en el fet que la dona sigui conscient de
la seva situacid d’opressié per tal de reivindicar 'emancipacio i la igualtat de
drets legals amb I'home (Pujal, 2005; Rambla, 2008). Des del feminisme de la
igualtat, la identitat femenina és adquirida, i es pretén arribar a la igualtat tenint
en compte que les concepcions del femeni i el masculi sén constructes que
obeeixen a tipus particulars de rols socials i de genere construits des dels

parametres del patriarcat (Cano, 2000, p. 244).

A partir dels anys vuitanta sorgeix I'anomenada «segona onada» del
moviment feminista i s’'introdueix en les investigacions el concepte de genere
com a categoria d’analisi social (Cerri, 2010). Les analisis de la psicologia
feminista van ser critiques amb I'essencialisme biologic i, des de l'analisi
psicosocial, es va posar emfasi en la importancia del context social en I'estudi

de les diferencies sexuals (Garcia Dauder, 2003, p. 20).

Aquestes diferencies sexuals es van interpretar des d'una part de
'academia feminista com diferéncies entre sexes, i la idea que la diferencia
sexual implica no només anatomies diferents sind subjectivitats diferents
guanya terreny. Les feministes que parlaven de “diferéncia sexual” subratllaven
I'existencia d’alguna cosa especifica de les dones en virtut del seu ésser sexual
i la seva funcié materna i, partint de la consideracio que la identitat femenina és

innata, proclamaven la seva condici6 diferenciada de dona (Tufién, 2000).

En aquest sentit, I'antropologia feminista centra l'interés en els sistemes
socioculturals de diferenciacié sexual, és a dir, en les normes especifiques que
en cada societat determinen la identificacié dels individus amb un génere.

Aquestes investigacions (Collier i Rosaldo, 1981; Goodale, 1980; Mathieu,
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1985; Moore, 1988/1991; Scott, 1986; Strathern, 1980) es fonamenten en la
dicotomia sexe/genere, binomi de la base estructuralista natura/cultura i del
pensament binari, i permeten mostrar les desigualtats que pateixen les dones
en funcié de multiples contextos sociohistorics. Aquests treballs demostren que
totes les societats compten amb mecanismes de manipulacié cultural que
determinen els rols i I'estatus social de les persones (qué han de fer, com ho
han de fer, que poden o no poden fer) a partir del fet biologic -el sexe- o social -

el génere-.

A partir d’aquesta «segona onada», les teories feministes han emfasitzat
en la diferéncia, en comptes de en la igualtat. A partir de la tesi que planteja
Simone de Beauvoir (1949/1998) en l'assaig El segon sexe, aquest corrent
analitza com el mén masculi esdeveé la norma i la dona és vista com a excepcio
o desviaci6 d'aquesta norma, cosa que comporta desigualtats que tenen a
veure no només amb la politica sin6 amb totes les esferes de la vida
quotidiana, on s’imposa un masclisme de facto, que la dona fomenta a partir de
I'educacioé rebuda, de manera que es promou un model de familia nuclear i
subordinaci6 domestica que deixa de banda les aspiracions professionals i
personals de la dona en favor del marit i dels fills.

La «segona onada» emfasitza en la diversitat de models de dona
possibles, tots ells acceptables. Aquest corrent creu que la coeducacio, es a
dir, 'educacié compartida entre nens i nenes o mixta, €s una bona arma per a
combatre les desigualtats de genere, i és present en els moviments de defensa

de les minories i en les reivindicacions del dret a ser iguals.

La «tercera onada» del feminisme fa referéncia als moviments feministes
d’a partir dels anys 90. Aquests moviments han contribuit a redefinir el
concepte de génere i han donat pas a noves possibilitats analitiques que
trenquen amb el sistema logic binari a partir de les teories postestructuralistes i
qgueer. Des d’aquestes teories, es denuncia la construccio artificial del génere,
recolzada sobre el llenguatge dels rols de genere i la manera com aquests

constructes sbn creats i propagats pel poder, que aixi es manté intacte (St.
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Pierre, 2000). D’'aguesta manera, la tasca del feminisme és denunciar

I'existencia d’aquests patrons i abolir-los.

Concretament, és Butler qui, a partir de la teoria dels actes performatius,
trenca amb I'ordre binari dels sexes-generes reglats per la matriu heterosexual i
porta les teories d’Austin (1962/1982) i Derrida (1971/1989) als estudis de
génere. Butler (1993b/2002) entén el génere sexual com una interpretacié, com
una condicio. Per a 'autora, el genere sexual no és el que som sind el que fem.
Ser dona no és posseir un estatus ontologic, sind convertir-se en dona, adoptar
una possibilitat establerta per la cultura, interpretar el propi cos d’acord amb els
parametres que defineixen el “ser dona”, i ens convertim en homes o dones a
partir de la repeticié d’'actes que, com els enunciats performatius d’Austin,

depenen de convencions socials.

Butler (1990/2007) planteja una nova posicié davant les linies tradicionals
d’argumentacié sobre el conflicte del sexe/génere/identitat, trenca amb el
discurs feminista que havia centrat la investigacié en les consequencies del
génere i déna un corpus de teoritzacions i postulats preocupats prioritariament
pels processos de socialitzacié. En la segiient seccio aprofundeixo en les idees
plantejades per aguest corrent, que fonamenten aquesta tesi.

2.3. EL PENSAMENT POSTESTRUCTURALISTA

Els pensadors postestructuralistes desmitifiquen la idea i la logica de la
universalitat binaria. Segons Derrida, els sistemes de pensament sén relacions
de poder que actuen més enlla de la voluntat dels individus. Caldra deconstruir
el sistema de pensament binari per a comprendre millor la multiplicitat de la
realitat humana (Derrida, 1967a/1986).

En aquesta mateixa linia, Foucault planteja la necessitat de trencar amb
els esquemes de pensament dominants que donen lloc a categories dualistes.
Foucault (1984/2005) sosté que el discurs sobre la sexualitat és en realitat un
assumpte construit culturalment en base als interessos politics de la classe
dominant. Per tal de posar fi a les categoritzacions dels rols i els estatus
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socials, cal deconstruir els discursos normatius-dominants que es troben en les
relacions del sistema sexe/genere en general, i en les relacions de la dimensio

del génere en particular.

Un altre aspecte important son els dispositius disciplinaris als quals
Foucault fa referéncia en els seus treballs (1975/1989, 1976/2005, 1977a/1992,
1984/2005 i 1988/1990). Tot i que mai va parlar ni de subjectivitat femenina, ni
de desafecci6, ni tampoc de les microrelacions de poder que es donen entre
mare i filla en l'escenari familiar, el seu plantejament sobre els cossos
disciplinats enllaca perfectament amb les disciplines educatives dins de la
institucié familiar i es pot relacionar de manera coherent amb la incorporacio de

la desafeccié com a part de la subjectivitat femenina.

Foucault (1977a/1992) planteja que les relacions, les estrategies i les
tecnologies del poder ens travessen i produeixen sabers i veritats a través d’un
procés de naturalitzacid que cada cop es fa més invisible. Seguint la seva
logica, per a comprendre com les disciplines educatives es relacionen amb la
desafeccio, cal fer visibles i analitzar els discursos i les relacions de

saber/poder immerses en aquestes disciplines.

Des d’aquesta oOptica, el proposit de I'analisi és intentar arribar a la xarxa
d’estructures que conformen el discurs per veure el moment en qué comencen
a desvetllar-se els elements absents i els presents, aixi com la seva ubicacio i
el seu significat. Alhora, es busca la relacio entre el subjecte, el seu discurs i el
discurs social ideal. El que interessa, doncs, és esbrinar com es produeixen els

discursos de veritat relacionats amb la desafecci6 de les nenes pels videojocs.

Roland Barthes, en l'article “La mort de I'autor” (1968/2009), recorre a la
idea de performativitat d’Austin (1962/1982) per a reflexionar sobre I'escriptura.
Escriure és, abans de res, una manera de fer, de produir diferents realitats.
Barthes proclama la mort de l'autor i el naixement del lector perqué qui duu a
terme l'accié no és l'autor, sind el lector. A través de la lectura, el lector dona
sentit, construeix i encarna en el seu present allo que s’ha escrit. A banda

d’aquesta proclama i de cara a aquesta tesi, el que resulta interessant és que
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Barthes assenyala una caracteristica més del performatiu: és la idea que les
paraules produeixen una subjectivitat, és a dir, una forma concreta de ser

conscient i d’entendre el mon.

La teoria de la performativitat és present en el feminisme
postestructuralista, que segueix la linia teorica proposada per Butler (1999).
Alhora, s6n molts els treballs en els quals s’incorpora la nocié de poder
esbossada per Foucault per a explicar el cos generitzat. Foucault (1975/1989,
1988/1990), a traves de la metafora del panoptic, suggereix que els
mecanismes de dominacié s'associen a la idea de vigilancia: la societat vigila i
castiga a través de les seves institucions, de manera que el poder disciplinari
esdevé un factor constitutiu dels subjectes i dels seus cossos (Foucault,
1975/1989, p. 139), que incorporen els discursos de veritat a través de les
tecnologies del jo (Foucault, 1988/1990). Aix0 suposa operacions de poder (i
també de resistencia al poder) que modelen els cossos a través de discursos
que es constitueixen en regims de veritat i estableixen les condicions de

possibilitat del pensament i la parla.

A partir del bagatge conceptual del postestructuralisme, Butler critica els
fonamentalismes de la identitat. Per a Butler (1990/2007), no hi ha una oposici6
clara entre sexe i génere ni es pot pensar que el sexe sigui la base biologica
sobre la qual es construeix el genere. El genere és una categoria classificatoria
fonamental que forma matriu amb el poder, que no pot ser llegida fora del

poder i que es crea i es performa a través de la repeticié d’actes que segueixen

uns determinats estils (Butler, 1990/2007, p. 270).
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3. DESAFECCIO

La desafeccié de les nenes pel joc digital és un fet que es posa de
manifest en molts estudis sobre I'Us dels videojocs (Aranda, Sanchez-Navarro i
Tabernero, 2009; Gil, 2009; Gil, Feliu i Vitores, 2010; Gil i Vall-llovera, 2006).
Aquest fenomen, pero, s’ha estudiat des de diferents aproximacions. La varietat
€s interessant perqué posa de manifest els diferents i sovint contradictoris
significats que s’atorga a aquesta desafeccio, depenent del context on se situa
el fenomen i de la posicio des de la que es parteix per a abordar-lo. El proposit
d’aquest capitol és proporcionar una descripcio de les diferents maneres

d’abordar la desafecci6.

Una mirada als diferents mitjans de comunicacio revela la presencia de la
desafeccio, especialment en I'ambit de la ciéncia politica. Una cerca rapida ens
informa de: (1) la desafecci6 social, (2) la desafeccid politica, (3) la desafeccio
ciutadana, (4) la desafeccié vers la classe politica, (5) la desafeccié per
I'església i, nomeés a partir d’'una cerca focalitzada, apareix (6) la desafeccio
pels videojocs. La desafeccidé, com a manifestacio de la vida quotidiana, es
dona en diferents esferes de la vida social i implica un rebuig silenciés a alguna

cosa en concret, sigui la politica, I'església o els videojocs.

La consideraci6 de la paraula desafeccio és multivocal. Aquesta
multivocalitat implica la necessitat de contextualitzar-la per tal d’adquirir el sentit
gue ens interessa. Posar la desafeccidé en practica —a través de les practiques

de (video)joc—, esdevé una area rellevant per a aquest estudi.

En consonancia amb aquesta visi6 amplia de la desafeccio, el focus
d’interes del capitol no se centra en la discussio de definicions conceptuals de
la desafeccid, sin6 en les practiques de (video)joc i en el que diuen i fan les

mares i les filles quan juguen. Aix0 no implica que les definicions de la
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desafeccio no siguin rellevants, especialment si responen a la produccio teodrica
i empirica, ja que donen rad i resposta en major 0 menor mesura a les
caracteristiques i significats del fenomen del (des)afecte. El treball presentat en
aguest capitol, pero, té el proposit d’establir un punt de partida per tal d’avancar

en la comprensié de la desafeccio des d’'una mirada practica.

La descripcid i la discussio de conceptes actuals i de mirades practiques a
la desafeccio s’han desenvolupat a partir de la revisié literaria existent sobre
aguest objecte d’estudi. Els materials consultats inclouen informes, articles i
publicacions (llibres, presentacions a congressos) produides i publicades
durant els dltims anys en diferents ambits de la recerca social. La primera
seccio es dedica a la varietat de significats associats a la desafeccio. La
segona, discuteix diferents aproximacions a la desafeccié des de I'afectivitat. La
tercera, n’explora les variacions a partir de les diferents arees socials on es
manifesta. La quarta, s’ocupa dels aspectes implicats en la desafecci6 i traca
un esquema per a localitzar i descriure aquestes variacions. La cinquena,
ofereix pistes sobre el moment de I'aplicacid. La sisena i Gltima seccio resumeix
el contingut del capitol, destaca els resultats i proposa algunes linies per a la

investigacio.

3.1. ELS SIGNIFICATS DE LA DESAFECCIO

La desafeccid es tendeix a identificar amb el desinterés. | ambdds,
desafeccio i desinteres, s’identifiquen amb el distanciament, la separacio,
I'allunyament i fins i tot, in extremis, amb l'hostilitat. Aquesta associacié de
conceptes podria ser reconsiderada si tenim en compte I'etimologia del primer
element de la paraula, des-, que indica manca o absencia, en aquest cas

d’afecte, i que ens pot remetre a una idea de distancia.

El mot afecte es pot traduir en grec classic per pathos i designa un
concepte complex d'origen retoric que se sol associar a diverses emocions que
es manifesten en el discurs a través del to de la veu i del llenguatge corporal. El

vocable pathos (11d6og) pot tenir diverses accepcions. Una d’aquestes fa
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referéncia a «tot el que se sent o s’experimenta: estat de l'anima, tristesa,
passio, patiment, malaltia». Segons la filosofia d’Aristotil (Retorica, 1, 1356), el
pathos és una dels les tres vies de persuasio en la retorica (juntament amb
I'ethos i el logos) d’ordre purament afectiu, i els seus arguments miren d’afectar

el judici del receptor del discurs a partir de I's dels sentiments.

Malgrat que la desafecci6 és un tema de gran actualitat, sobretot la
referida al distanciament o rebuig que la ciutadania sent davant la situacio
politica i per les consequencies de 'anomenada partitocracia, en tractar-se d’'un
terme polisemic, no hi ha una definicié extensament acceptada. Segons el Gran
Diccionari de la Llengua Catalana, la desafeccié és la “mancanca d’afecci6”, la
“mancanca d’inclinacié, amor, afecte, envers algu” o la “mancanca d’aficio”. Si
cerguem sinonims a I'Enciclopedia Espasa Calpe en linia, trobem: “desafecte,
antipatia, aversi6é, animadversid, animositat, malvolenca, odi, tirria, rabia,
mania”. Curiosament, el Diccionario de la Real Academia Espafiola (22a.

edicid) associa la desafeccié a la mala voluntats.

La desafeccio, doncs, apareix en aguestes accepcions com un terme
indefinit que adopta un determinant sentit segons qui i per a qué [lutilitzi.
Malgrat reconeixer aquesta indefinicio, en aquest treball no es pretén trobar
una nova definicié que no faria més que eixamplar la gamma de significats o
accepcions del terme, sind que l'interés se centra en la comprensio del sentit

que se li atorga a través de les practiques de (video)joc.

3.2. APROXIMACIONS AFECTIVES AL FENOMEN DESAFECTIU

Des de la perspectiva de [Iafectivitat, trobem wuna multiplicitat
d’aproximacions o mirades al fenomen de la desafeccid. En aquesta seccio, es
volen descriure i explorar aquesta pluralitat de mirades per tal de poder

contextualitzar el fenomen desafectiu. En un primer apartat, trobarem les

3 http://buscon.rae.es/drae/?type=3&val=desafeccion&val aux=&origen=REDRAE
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perspectives més significatives de la psicologia predominant i, en el segon,

veurem diferents aportacions que s’han fet des de la psicologia social.

3.2.1. Apropament des de la psicologia predominant

La psicologia predominant ha mostrat gran interés per a I'estudi del mon

afectiu, i en particular per a I'estudi de les emocions (Rodriguez, 1998):

(1)

80

Des d’'una perspectiva de caire psicologista, la psicologia conductual
dona importancia a les bases biologiques del comportament, mentre
que la psicologia cognitiva posa el seu focus en la cognicié. En
aguest marc, és coneguda i també criticada la teoria de les emocions
de James-Lange (1884/1985) i també les aportacions del model
interactiu (Mandler, 1975, 1980/1982; Schachter i Singer, 1962).
Aquestes aportacions han estat criticades per diferents autors
(Berkowitz, 1978; Epstein, 1997; Marshall i Zimbardo, 1979;
Reisenzein, 1983).

La psicologia cognitiva ha seguit la linia teorica de Schachter o
Mandler sobre la rellevancia cognitiva, i Magda Arnold (1960) és la
primera autora d’aquesta orientacio. Molts estudis de linia cognitiva
cerquen I'existencia de dues dimensions basiques unipolars (Costa i
McCrae, 1980, 1992a, 1992b; Depue, 1996; Diener, Larsen, Levine i
Emmons, 1985; Gray, 1987, 1994; Larsen i Ketelaar, 1991; Thayer,
1989; Zuckerman, 1991).

Altres investigacions postulen una dimensié d’activaciéo (Gilboa i
Revelle, 1994; Lang, 1995; Russell, 1997). Els autors més destacats
de la mirada cognitiva son Frijda (1986, 1988/1995, 1993, 1995,
1996), Richard S. Lazarus (1983, 1991) i que presenta una teoria
relacional-motivacional-cognitiva, on I'emocié és el resultat d'un
procés d’'avaluacié cognitiva (appraisal). Per la seva banda, Weiner
(1985, 1990) proposa la teoria atribucional de les emocions a partir

de l'existencia de dos tipus d’emocions: les que depenen de
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I'atribucié i les que no. En aquesta linia, Oatley i Johnson-Laird
(1987) diferencien entre emocions basiques i emocions complexes a

partir de I'elaboracio cognitiva.

Des de la perspectiva de la psicologia dinamica es promou un
plantejament que no €s cognitiu ni tampoc no cognitiu, siné que es
centra en arguments extrets de I'experiéncia quotidiana i de la
investigacié empirica. Zajonc (1980, 1994) planteja un processament
afectiu en paral-lel, diferenciat i parcialment independent del procés
cognitiu. L'afecte no és un fenomen posterior a la cognicid sind que
I'experieéncia emocional pot donar-se abans de processar la

informacio d’alt nivell cognitiu.

Des de la psicologia neurologica s’ha intentat estudiar 'emocié a
partir de l'evidéncia neurologica (LeDoux, 1989, 1993; Parrott i
Scherer, 1993; Schulkin, 1993) que apunta a la possibilitat d’'una
especialitzacio hemisferica en el processament de la informacio
emocional (Damasio, 1994/1996), on les emocions primaries (atac i
fugida) depenen del sistema limbic, mentre que les emocions
secundaries requereixen de la concurréncia de I'escorca prefrontal i

somatosensorial.

Malgrat que alguns aspectes d’aquestes teories son interessants, per a

aguest estudi aquests plantejaments no sén rellevants. Per a abordar el
fenomen de la desafeccio, en aquest treball beurem de les fonts i de I'analisi de

la psicologia social.

3.2.2. Apropament des de la psicologia social

Seguint Adriana Gil (1995), podem aproximar-nos al fenomen de la

(1)

desafeccio des de diferents perspectives:

La primera d’aquestes perspectives presenta la idea que la vida
social esta constituida pels sentiments i les emocions que
s’especifiquen en cadascun dels aspectes de la vida social, com ara
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la familia, la religid, la constitucio dels grups, etcétera (McDougall,
1908/1948 citat a Gil, 1995, p. 16).

La segona perspectiva se centra en el reconeixement dels fenomens
socials com a produccié conjunta, historicament situada i com a
produccié de la realitat intersubjectiva del llenguatge. Segons
aguesta perspectiva, el llenguatge és el principal vehicle de
significats i Il'element simbolic constructor de la realitat per

excel-léncia.

La tercera perspectiva planteja que alldo social es constitueix
intersubjectivament, a través dels significats compartits. La realitat es
construeix de manera conjunta a través de la comunicacié. Tot
objecte social t¢é a veure amb el llenguatge i la cultura, on els
significats compartits s6n per definicié canviants, en el sentit que son
produits per subjectes concrets en entorns concrets. L’afectivitat es
veu com un sistema simbolic constructor de realitats a partir del

llenguatge.

La quarta aproximacié considera les emocions com a constructores
d’identitats (Harré, 1999) des de tres perspectives diferents (Belli,
2009):

(a) La perspectiva construccionista ha fet variades i importants
aportacions: Angerami-Camon (2003) proposa una psicoterapia de la
subjectivacié a partir de l'analisi fenomenologica de I'emoci6 i la
percepcid. Seguint aquesta linia, Baerveldt (2005) estudia la cultura i
'emocié a partir de l'estructura normativa de la realitat, Ferrara
(2002) planteja I'existencia de resisténcies i bloquejos per expressar
les emocions en determinats contextos que no es consideren
adequats, Glenberg, Havas, Becker i Rinck (2005) han mostrat que
el cos pot expressar i construir emocions que no es poden construir

nomes a través del llenguatge, i Lehman, Outrach i Specialist (2006)
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descriuen el paper de les emocions en els processos d’aprenentatge

a distancia i online.

Santos (2002) introdueix la nocié d’espai-temps en la discussio
sobre les emocions tal com es donen en el mén de les tecnologies, i
Wilk (2003) afirma que els afectes son artefactes simbolics i que les
emocions no es construeixen a priori, Sin0 que es construeixen i
reconstrueixen al llarg de les narratives. Finalment, tal com mostra
Gil (1995), en del construccionisme destaquen Gergen (1973/1998,
1985, 1986, 1994/1996), Harré (1979/1982), Ibafiez (1994a, 1994b) i
Potter (1996/1998).

(b) La perspectiva socioconstruccionista ha fet grans aportacions a
I'estudi de les emocions. Delamere (2005), seguint la linia iniciada
per Delancey (2000), tracta les emocions, I'accié i la intencionalitat
com tres forces que conflueixen i operen en el cos i suggereix que la

violéncia i les emocions actuen en el context dels videojocs.

Similar és la idea dels cossos emotius de Fletcher (2006). Frewin,
Stephens i Tuffin (2006) analitzen el paper que tenen els relats en la
construccié discursiva de les emocions, i Grazzani-Gavazzi i
Carrubba (1998) han estudiat els relats i han mostrat com es
construeixen les propies emocions i la construcciéo de si mateix. A
partir d’aquests estudis, Harper i Spellman (2006) elaboren una
teoria de la construccio social de les emocions, en la qual inclouen
els treballs d’'Harré (1997, 1999).

En un altre sentit, Lupton (1998) realitza una exploracié sociocultural
del si mateix emocional, Malik (2000) estudia les diferencies a I'hora
de construir socialment les emocions en diferents cultures i Wong
(1998) centra l'interes en la construccid social de les emocions en
'accio social. Altres autors han estudiat I'emergéncia de les
emocions en diferents contextos particulars (James i Gabe, 1996;
Larsson, 1997; Leeds-Hurwitz, 1988; Li, 2006; Miceli i Castelfranchi,
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1998; Parrott i Harré, 1991). Finalment, Zone (2006) estudia les
narratives com a dispositius fonamentals en la construccié de les

emocions.

(c) La perspectiva postconstruccionista planteja la nocié de la
performacié. Des d’aquesta idea, McNay (1999) ha estudiat les
emocions a partir del géenere i les costums; Gil (1999) ha elaborat
una aproximacio a una teoria de l'afectivitat que esta molt present en
aguesta tesi; Mageo (2003) ha exposat les noves perspectives de la
subjectivitat, la identitat i I'emocio, i Meyerson (1998) ha estudiat
I'estres i 'aclaparament des d’una mirada femenina basada en les

emocions.

Per la seva banda, Riggs i Turner (1997) han proposat una
sociologia postmoderna posa al centre la identitat i les emocions en
la vida dels adults; R. J. Erickson (1992) estudia les particularitats de
les emocions en el mon posmodern; Brickell (2005) indaga en la
masculinitat, la performativitat i la subversié de les emocions, i
Holtgraves (2005) analitza la produccié i percepcid de la
performativitat implicita (Belli, 2009, p. 27-28). En aquesta mateixa
linia, Torné, Olivé, Gil i Segui (2007) es fan resso de Butler
(1990/2007, 1997b/2004) en afirmar que la realitat no preexisteix a

cap llenguatge sin6 que aquest és performatiu de la realitat.

3.3. VARIACIONS DE LA DESAFECCIO

Les diferents maneres d’aproximar-se al fenomen de la desafeccid posen
de manifest una disparitat a I'hora d’establir quin és I'objecte de recerca. De fet,
la propia definicio d’aquest objecte d’estudi resulta problematica, fins i tot en les

arees més estudiades de la desafeccio politica.

En la literatura del tema, les definicions de la desafecci® en arees

especifiques son escasses, i més aviat es parla de la desafeccio en el seu
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sentit més ampli, és a dir, com a fenomen que afecta o pot afectar la majoria de

les arees de la vida social.

Malgrat aixo, la desafeccio és una paraula que esta de moda, i es defineix
com la manca d’adhesio, I'oposicié o el desinteres respecte d’alguna cosa o
algu (Moreno, 2009). El terme desafeccié s'aproxima a la idea de distanciament
respecte un objecte o subjecte i s’aplica, especialment, a 'ambit public. Sovint
es parla de la desafeccié cap a la politica, pero hi ha altres propostes que
s’interessen per l'estudi de la desafeccio en l'esfera del privat, si és que la
familia i les relacions que s’estableixen en I'ambit privat es poden considerar

deslligades de alldo que es considera public.

Per tal d’establir una visio general sobre la complexitat de la desafeccio,
vull subratllar les diferéncies que, segons el meu parer, constitueixen les
principals distincions entre disciplines i contextos sobre la base de la revisio de
la literatura. No és dificil reconéixer que la desafeccié ha guanyat importancia
en els ambits de la politica i del dret i que, darrerament, se’'n parla en altres
ambits, com I'educatiu, pero el debat al voltant de la desafeccio de les nenes

pels videojocs continua sent menor.

Malgrat I'existéncia d’algunes similituds o caracteristiques transversals,
cada esfera té les seves propies prioritats, que varien segons el rol o la posicio
dels agents implicats. En relacio a la desafeccio de les nenes pels videojocs, es
parla de desinteres, distanciament i fins i tot de rebuig, que s’instauren en la
nena a partir dels rols assignats a la dona en l'ambit familiar i de les
microrelacions de poder lligades a l'afectivitat que s’estableixen entre mare i
filla. Aixi, tenen lloc una pluralitat de fenomens matisats que embolcallen la
desafeccio i que comparteixen un cert “aroma” emocional que conformen un
continuum que fa que no es puguin separar en parts independents. Aquesta
preséncia plural de fenomens fa que aquests matisos siguin necessaris a I'hora

d’abordar el procés de construccié de la desafeccio.

La desafeccio, per tant, esta vinculada a una serie de fenomens afectius

qgue cal esbrinar a partir de la percepcio i interpretacid que en fan les mares i
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les filles que participen en aquest estudi. Per a explorar aquests fenomens,
resulten interessants i Utils les nocions de performativitat i performacié, que han
penetrat amb forca en el tema de I'afectivitat. Segons Butler (1993a/2002,
1997b/2004), la construccid de les emocions é€s un procediment obert a
constants transformacions i redefinicions. Aquesta és una idea central per a

aquest treball.

3.3.1. Diferents versions o formes de mirar

En el context politic actual, la majoria dels abordatges relatius a la
desafeccid fan referencia a la desafeccid que senten els ciutadans per la
politica en general i pels politics en particular, amb una série de trets
persistents en el seu perfil actitudinal com ara un baix sentiment de compromis
i una manca d’interes (Bonet, Martin i Montero, 2006; Gunther, Martin, 2005;
Montero i Botella, 2004). Segons aquests autors, la percepcidé negativa que es

té d’'un objecte es pot transformar en apatia i desafeccio.

Tal com assenyalen Montero, Gunther i Torcal (1997), la desafeccié és
diferent del descontentament. D’'una banda, la desafeccio implica el
desenvolupament de sensacions d’ineficacia, confusié i distanciament respecte
de I'objecte o sistema de referencia. Per tant, té relaci6 amb nivells inferiors

d’'implicacié psicologica i pot conduir a I'apatia o inactivitat participativa.

Es cert que en la major part de les aproximacions al concepte de
desafeccio es troba d’alguna manera la idea de distancia, de llunyania corporal
o afectiva. | tot i admetre que el distanciament és present en la desafeccio, no
podem deduir qué significa 0 com es fa efectiu aquest distanciament. A més, i
ates que el grau de distanciament que mostren les persones de la mateixa
societat sotmeses a idéntiques circumstancies pot presentar grans variacions
(Elias, 1983/2002, p. 13), em plantejo la necessitat de realitzar I'estudi sense
partir de cap definici6 de la desafeccid, tal com suggereixen els

etnometodolegs.
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El que m’interessa, doncs, és estudiar la desafeccié com a procés, €s a
dir, en quina mesura i a través de quins significats i discursos es posa de
manifest la desafeccié que senten les nenes pels videojocs. Aquest interés

conforma el nucli empiric d’aquest treball.

3.3.2. Els eixos de variaci6

Tot procés de comunicacié comporta variacid. Una variacié que s’explicita
en formes alternatives de denominacié del mateix concepte (sinonimia) o en
I'obertura significativa d’'una mateixa forma (polisémia). Aquesta variacié admet
diferents graus segons les condicions de cada tipus de situacié comunicativa
(Cabré, 1999, p. 85).

Pel que fa a la desafeccié com a manifestacié de la vida quotidiana en el
context relacional familiar entre mare i filla, podem recuperar tres eixos que han
de servir per contrastar les diferents capes o gradients de les variacions de la
desafeccio:

(1) Variacio conceptual. Si tractem d’oferir una resposta sobre que és la
desafeccio a partir de la revisié bibliografica, cal incloure un conjunt
d’elements que formen part de 'afectivitat des de la perspectiva de
les persones. La desafeccié fa referéncia a un procés social que es
va construint i reconstruint en les interaccions, a través del
llenguatge i les accions (habitus) que es duen a terme en un
determinat context. En aquest sentit, en I'entorn domestic s’'observa
un control per part dels membres masculins de la familia sobre la
tecnologia i, concretament, dels jocs d'ordinador (Farray, Aguiar,
Bonny i Calvo, 2002).

(2) \Variacio a partir dels efectes. La desafeccié pels videojocs €s una
causa més de la segregacio de les dones del mén tecnologic, tot i
qgue no és l'unica (Gil-Juarez i altres, 2013). Altres efectes estan
relacionats amb el procés de subjectivitat femenina a partir del

manteniment de I'opressio i I'autoexclusio propies del patriarcat.
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(3) Variacio a partir de les formes. Pel que fa a la practica, la desafeccio
pren forma i es va estructurant en el temps, en un continuum que
passa per diferents formes que van de l'interes (generitzat) inicial

pels videojocs al rebuig, passant pel cansament i 'avorriment.

3.3.3. Diversitats ocultes o implicites

Aquesta diversitat en les concepcions de la desafecci6 fa que, de
vegades, parlem de coses diferents sense adonar-nos-en. Els adults incorporen
els infants en la cultura de I'entorn a través del procés de socialitzacio, a partir
de I'adquisicié d’'un conjunt d’habits, normes i valors caracteristics d’aquesta
cultura, amb Il'objectiu d’aconseguir I'adaptacié social. Aquesta transmissi6 té

lloc a través de processos d’interaccio.

Perd els valors no s’ensenyen per a parlar dells, sind perque
s’experimentin. La interaccio a petita escala, aqui i ara i cara a cara, es duu a
terme en el lloc on es desenvolupa l'accid, en I'escenari dels actors socials
(Collins, 2005/2009, p. 17). En aquest sentit, la socialitzaci6 és el “procés
d’interacciéo entre la societat i I'individu, pel qual s’interioritzen les pautes,
costums i valors compartits per la majoria dels membres de la comunitat”
(Fermoso, 1994, p. 172).

Producte d’aquesta socialitzacié és I'adquisicié d’'un estil de vida, entes
com el conjunt de pautes de conducta i habits quotidians basat en les
preferencies i necessitats de l'individu i que reflecteix els valors del context
sociocultural de la societat en qué viu aquest (Leén, Cantero i Medina, 1998).
Aquest context sociocultural es concep com un conjunt coordinat de conductes
I actituds que determinen l'actuacio del subjecte, actuacié que es va articulant

en un tot construit socialment (Yubero, 2003).

La transmissié d’aquestes normes, valors i creences ocultes no s’afirmen
explicitament i sovint queden en lI'ambit de la transmissié implicita, ja sia de
forma inconscient o no conscient. En el procés de socialitzacid, sovint apareix

aguest conjunt de forces implicites que queden camuflades en les distintes
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veus i accions dels agents socialitzadors, el sentit i el significat de les quals

només es troba en el context d’'interaccié en el qual es donen.

Si el sentit de la desafeccio se separa dels efectes que té en les nenes, €s
probable que aporti llum a aquesta zona oculta o latent. Aquesta és una bona
rad per a intentar identificar aquestes zones que sovint queden fora o s’ignoren
durant la investigacié. Vet aqui la necessitat de considerar acuradament les
diferents versions de la desafecci6 que mostren les participants durant el

proceés d’investigacio.

3.3.4. La complexitat de la desafeccio

Perd hi ha més coses a considerar. La necessitat de trobar respostes més
o menys plausibles al desinteres de les nenes pels videojocs fa que s’hagin
buscat les causes en les caracteristiques dels videojocs o en les actituds o

tendéncies que se suposen que son propies de les nenes.

Tanmateix, un fenomen tan complex com aquest no és reductible a
aguestes raons o causes (en la mesura que les causes es trobin alla), sindé que
la recerca ha d’estar vinculada a altres debats socials més amplis que formen
part del propi procés de socialitzacié de les nenes. Aixo em porta a considerar
de nou la necessitat d’entrar en contacte amb les diferents mirades i practiques
gue giren al voltant de la nocié de la desafeccid i esbrinar quin és el paper que
juga I'entorn familiar en la seva construccid. Aquesta alternativa ha de permetre
observar el caracter particular de la desafeccid6 en cada cas i entendre la
manera com aquesta desafeccid s'articula amb la resta de fenomens que
conformen I'habitus en el procés de subjectivitat femenina i penetren en els

diferents ambits de la relaci6é familiar.

3.4. ASPECTES IMPLICATS EN LA DESAFECCIO

La desafeccié s’entén millor com a forma de relacid i d’interaccié entre
persones o entre la persona i un objecte o idea. Aix0 pot succeir de diverses

maneres, perque hi ha moltes maneres de ser o no ser part d’alguna cosa. La
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desafeccio cap als videojocs es produeix, reprodueix i es transforma dins de la

xarxa social familiar, encara que no Unicament.

La familia forma part de I'ambit privat, pero es troba en una xarxa en la
qual conflueixen les institucions, les lleis i les caracteristiques propies de la
societat. En aquest cas, ens centrem en les caracteristiques de la societat
tecnologica. El conjunt d’aquests components s’articulen en diferents capes
lligades a altres aspectes de la vida social (Berge, 1981; Cole, 1984; Fermoso,
1994; Froufe, 1995; Leon, Cantero i Medina, 1998; Maccoby, 1992; Morales i
Huici, 2000; Moscovici, 2000; Musitu i Gutiérrez, 1984; Petrus, 2003; Schaeffer,
1994; Yubero, 2003).

Es interessant pensar el fenomen de la desafecci6 pels videojocs que
senten les nenes com una idea matriu on la desafeccidé es pot localitzar en
multiples espais socials, i és en aquests compartiments no estancs on la

desafeccio es construeix i es reprodueix.

La desafeccié de les nenes no se circumscriu als videojocs. En aquest
sentit, la reproduccio de la desafeccido genera, a més de canvis en I'ambit
especific del joc digital, efectes conjunts en la matriu de les relacions socials.
La reproduccié social no té lloc en un unic nivell, siné en l'especificitat dels
diferents ambits socials a través de la reproduccio cultural o simbolica. Es la

transferéncia d’un habitus del seu domini original a altres dominis o camps.

Cada camp és un espai social d’accié i d’influencia en que conflueixen
relacions socials determinades i definides pel propi camp i per les regles
especifiques que el regeixen. L’estructura social esta definida pel conjunt
estructurat dels camps i per les influéncies reciproques i les relacions de
dominaci6 entre ells. Segons Bourdieu (1998/2007) la societat esta formada per
grups superposats i interconnectats a través de les relacions de poder, que no

existeix per se sind que es produeix i es reprodueix.

Pensar en la desafecci6 com a habitus, com quelcom produit com una

“matriu que estructura les percepcions, les apreciacions i les accions”

90



Videojocs i subjectivitat femenina

(Bourdieu, 1972/2012, p. 178), ens ha de permetre localitzar els punts o nodes
subtils a través dels quals s’articula el fenomen desafectiu, que transita cap a i
a través d’altres camps. Encara meés, ens ha de permetre reconeixer que
formem part d’aquesta xarxa en la qual es construeix la realitat i reflexionar
sobre el fet que el conjunt d’activitats que cal portar a terme per a estudiar

aquest fenomen no esta separat de si mateix.

Aquesta xarxa esta forjada en i a través dels discursos, les normes i les
relacions de poder. Una societat transmet el seu saber mitjancant grans
mecanismes secrets que circulen a través d’aquesta xarxa, sota una aparenca
de saber que es perpetua a si mateix. Per a intentar arribar a la xarxa
d’estructures, cal fer analisis de discurs per veure el moment en qué comencen
a desvelar-se els elements absents i els presents, la seva ubicaci6 i el seu
significat, i buscar la relacié entre el subjecte, el seu discurs i el discurs social
ideal (Foucault, 1976/2005, 1977a/1992, 1977b/1996).

Es a través de les accions quotidianes que “ens reproduim a nosaltres
mateixos i el nostre mon” (Heller, 1970/2002, p. 27). S6n moltes les rutines que
reproduim en el dia a dia sense posar-hi atencié i que, per tant, no son
reconegudes ni valorades com a importants. Consequientment, s’assumeixen
com guestions sobre les quals ningu s’interroga (Wolf, 1979/1982), i tot i que es
reprodueixen de manera intersticial en el curs de totes les nostres accions
socials, se’ls atribueixen caracteristiques estereotipades que impedeixen

reconéixer-les (Salgueiro, 1998).

No estem separats de la realitat que construim. No podem oblidar-ho.
Pensar des d’aquesta idea matriu que es nodreix de les relacions socials, és
una manera de pensar el fenomen estudiat prou oberta com per poder donar
pas a diversos continguts i, alhora, prou concreta com per no perdre’ns en

divagacions inutils.
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3.4.1. Una mirada poliédrica

m’ajuda a pensar en la complexitat d’aquest fenomen. Des d’aqui, i a partir d’un
primer analisi del corpus de dades i del procés de reflexio, passo a descriure

breument I'esquema basic d’'un model que m’ha ajudat a situar, descriure i

La nocio de la desafeccid configurada en la matriu de les relacions socials

explorar les diverses concrecions practiques de la desafecci6 (Figura 5).
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L’esquema d’aquest nivell practic de concrecié de la desafeccié connecta
amb la perspectiva que entén la realitat con un sistema obert d’'informacio a
través del qual, i en intima relaci6 amb el propi medi o context, els diferents
elements que en formen part circulen i interactuen entre si de manera
intervinculada (Bertalanffy, 1968, 1974; Kaufman, 1972, 1977). L’esquema
presentat en la Figura 5 té tres nivells:

1) Un primer nivell format pels components que configuren la
desafeccio a través de la concrecio practica: objecte, participants,

significant, organitzacié i configuracio.

2) Un segon nivell que inclou un conjunt de propietats o dimensions
que configuren un marc per a localitzar les variacions especifiques
d’aquestes concrecions practiques. Els elements que composen
aguestes dimensions son produits en aquesta matriu relacional i
circulen a través d'una xarxa interaccional. En aguesta xarxa es

perfila el fenomen desafectiu.

3) El tercer nivell aborda el context i el procés de socialitzacio. En el
context de socialitzacié es configura aquesta matriu de relacions que
fan possible el fenomen desafectiu. A través del procés de
socialitzacio, les persones absorbim la cultura i ens integrem en la

societat.

3.4.2. Components de la desafeccio

Els components de la desafeccid inclouen la configuracio, les participants,
I'objecte, els significats i I'organitzacié. Aquests components no es presenten
com a camps tancats. Al contrari, s’inclouen com a recursos descriptius que
resulten profitosos per a caracteritzar la desafeccio en cada cas particular. La
separaci6 d’aquests components és ficticia i nomeés és un dispositiu previst per
a poder comprendre més clarament cada cas (Figura 6).

(1) Configuracié. Aquest component fa referéncia al lloc on es posa de
manifest la desafeccié a partir de les practiques. Aquests llocs no
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(@)

3)

(4)
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sén concebuts com a espais fisics per si mateixos, siné que
s’entenen a partir d’haver estat definits socialment i se situen en el
precis moment en que es realitzen les activitats o practiqgues de

(video)joc.

Participants. Component que es refereix a les parelles de mare i filla
gue formen part de l'estudi. Es poden abordar almenys de dues
maneres: (1) a partir dels rols que executen les participants en el joc,
incloent la manera com canvien les activitats de videojoc per altres
activitats, i a partir dels efectes de les activitats en termes d’inclusio i
exclusié digital, i (2) a partir de les relacions i interaccions que

s’estableixen entre mare i filla en la realitzacié d’aquestes activitats.

Objecte. L'objecte del fenomen desafectiu és el joc digital. Es un
component necessari per a abordar aquest fenomen desafectiu, ja
qgue la desafeccié ha de recaure en alguna cosa. Com que l'objecte
de la desafeccio es configura a partir de les practiques de videojoc
de les participants, cal atendre la manera com es produeix la
configuracid, aixi com els efectes que té en la performacié de la

desafeccio.

Significats. Conjunt d’interpretacions a través de les quals les
participants fan la situacid participant intel-ligible. Poden ser
considerats com els diferents components del fil narratiu a través del
qual es doten de sentit les situacions en les que es manifesta la

desafeccio.

Organitzacio. Per a estudiar un fenomen complex, cal atendre al seu
nucli de complexitat organitzatiu (Watzlawick, Bavelas, Jackson,
1967/1993, p. 121). L’organitzacio inclou les modalitats i les
premisses en que es conforma la desafeccio pels videojocs. Com es
modelen els processos i com afecta 'actitud de les participants sén
dues de les preguntes que, des d’aguest component, requereixen

una mirada acurada en cada cas.
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Objecte

Participants Significants

COMPONENTS DE LA
DESAFECCIO

v

Configuracié Organitzacio

Figura 6. Components de la desafeccio

3.4.3. Propietats o dimensions de la desafeccio

Els components de la desafeccié no poden ser descrits sense establir un
seguit d’enllacos explicits entre ells. Per establir relacions d’aguesta classe es
requereixen descripcions denses i categories més subtils. Aquesta és la rad per

la qual les propietats o dimensions de la desafeccio son rellevants.

Les claus d'aquestes dimensions de la desafeccié i els seus pols es
mostren en la Figura 7.
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Individual / Compartida
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Limitada / Generalitzada

Emergent / Instituida

Figura 7. Pols de les propietats o dimensions de la desafeccié

3.4.4. Context i procés de socialitzacio

La socialitzacié és el procés pel qual I'individu absorbeix la cultura i
s’integra en la societat. Suposa la internalitzacié o interioritzacio dels continguts

culturals de la societat en que es neix i viu. Seguint Geertz (1973/2005),

El concepte de cultura al qual m’adhereixo [...] denota una norma de significats
transmesos historicament, personificats en simbols, un sistema de concepcions
heretades expressades en formes simboliques per mitja de les quals els homes [i
les dones] es comuniquen, perpetuen i desenvolupen el seu coneixement de la

vida i les seves actituds respecte a aquesta. (p. 89)

La socialitzacié exigeix adoptar I'estil de vida del grup de referencia com a
propi a partir de l'autoregulacio de la conducta. D’aquesta manera, el procés de
desenvolupament passa del control extern dels adults a la independéncia a

mesura gue s'’interioritzen les pautes culturals determinants de I'entorn.
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El producte de la socialitzacio és I'adquisicié de I'estil de vida caracteristic

de la societat en que viu l'individu (Ledn, Cantero i Medina, 1998). Aquest estil

de vida es forma a partir del conjunt de pautes de conducta i habits quotidians,

es basa en les preferencies i necessitats de I'individu que reflecteixen els valors

del context sociocultural, es concep com un conjunt coordinat de conductes i

actituds que determinen I'actuacié del subjecte i s’articula com un tot construit

socialment (Yubero, 2003). Per a la construccio de la desafeccio de les nenes

pels videojocs és imprescindible la interioritzacio de determinades pautes

culturals determinants de la subijectivitat del genere femeni. El procés de

socialitzacio s’estructura en tres etapes (Petrus, 1998):

(1)

(@)

Socialitzacié primaria. Suposa l'inici de la socialitzacio, té lloc a la
familia i a I'escola, on I'infant absorbeix la cultura i apren els diversos
rols socials mitjancant dos procediments: (a) I'aprenentatge a traves
de la imitacié dels adults o infants més grans —repetint una i altra
vegada el que els veu fer i escoltant que fan i diuen— es veu
estimulat per premis i castigs, i (b) la interioritzacié dels rols dels

altres (amb els quals s’identifica).

El joc és el mitja per excel-léncia per a la socialitzacié primaria. Els
infants juguen al que veuen fer als adults i aixi aprenen els rols que
meés tard hauran dinterpretar ells mateixos. A través de
I'escenificacio del mon dels adults, internalitzen tot el sistema social
de relacions i aprenen a respondre a les expectatives de
comportament dels altres.

Socialitzacié secundaria. Es la prolongaci6 de la socialitzacio
primaria, i en ella es finalitza i corregeix el procés. Mitjancant la
socialitzacid secundaria, s’enforteixen les normes i els habits
adquirits a la familia i a I'escola i es representen els valors socials
especifics del marc cultural. Té lloc en els grups damistat,

associacions, institucions no escolars i mitjans de comunicacio.
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(3) Socialitzacio terciaria. Es produeix en el desplacament de cultura o
en el procés de reinserci6 davant individus mal socialitzats, amb

I'objectiu d’aconseguir una adequada integracio social.

Un dels majors problemes que ha d’afrontar un grup és que els nous
membres adquireixin les conductes apropiades per a la consecucié de la
conformitat social (Morales i Huici, 2000). D’aquesta manera, la socialitzacio
implica un concepte deducacié diversificada, que no s’esgota amb
I'escolaritzacié (Puig i Trilla, 1990), siné que abasta la familia, els grups d’amics

i els mitjans de comunicacio.

3.4.5. L’ambit educatiu

A principis dels anys setanta es comenca a distingir entre educacio
formal, no-formal i informal (Coombs i Ahmed, 1974/1975). L’educacié informal
€s una nova categoritzacié que ve a afegir-se a les altres ja existents en I'ambit
educatiu. La classificacié tripartita de l'univers educatiu obté un impuls
important a partir de la tasca de Philip H. Coombs i el seu equip en el marc de
la UNESCO*.

Segons les definicions classiques (Botkin, Elmandjra i Malitza, 1979;
Coombs, 1968/1978, 1973; Faure, 1972/1973), 'educacio formal és la impartida
en escoles, col-legis i institucions de formacio, la no formal s’associa a grups i
organitzacions comunitaries i de la societat civil, i la informal cobreix la resta
(interaccio amb amics, familiars i companys de treball). A la practica, a causa
de la mateixa naturalesa del fenomen educatiu, les fronteres entre categories
es difuminen facilment, sobretot entre I'educacié no formal i la informal (Trilla,

1985, 1986). Aquesta distincio tripartida es va associar amb un nou concepte

4 En la década dels 60, la UNESCO va encomanar a l'International Institute for
Educational Planning (IIPE), dirigit per Philip H. Coombs, 'elaboracié del document
base per a la International Conference on World Crisi in Education (USA, 1967), en

el qual figuren les primeres definicions de I'educacio informal.
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sorgit en I'ambit de la politica educativa: el de I'aprenentatge permanent,
aprenentatge que es dona al llarg de tota la vida.

El concepte d’aprenentatge permanent ha passat a ocupar avui dia un lloc
prominent en I'ambit de I'educacio, i la UE li esta prestant una especial atencio.
La Comissio Europea ha subratllat en el «Memorandum sobre I'aprenentatge
permanent» [SEC (2000) 1832], la complementarietat entre els aprenentatges
formal, no formal i informal, i en la seva Comunicacio «Fer realitat un espai
europeu de laprenentatge permanent» [COM(2001), 678 final] ofereix les

seguents definicions dels ambits educatius, que segueixen el model classic:

(1) Aprenentatge formal [formal learning]: aprenentatge ofert
normalment per un centre d’educacié o formacid, amb caracter
estructurat (segons objectius didactics, durada o suport) i que
conclou amb una certificacié. L'aprenentatge formal és intencional

des de la perspectiva de I'alumne.

(2) Aprenentatge informal [informal learning]: aprenentatge que s’obté
en les activitats de la vida quotidiana relacionades amb el treball, la
familia o I'oci. No esta estructurat (en objectius didactics, durada ni
suport) i normalment no condueix a una certificacié. L’aprenentatge
informal pot ser intencional, pero, en la majoria dels casos, no ho és

des de la perspectiva de I'aprenent.

(3) Aprenentatge no formal [non-formal learning]: aprenentatge que no
és ofert per un centre d’educaci6 o formacié i normalment no
condueix a una certificacio. No obstant aixo, té caracter estructurat
(en objectius didactics, durada o suport). L'aprenentatge no formal

és intencional des de la perspectiva de I'alumne.

En correspondencia amb aquesta taxonomia i en funcié de la
intencionalitat de I'agent educatiu i del caracter del procés, Trilla (1993, p. 13)
defineix l'univers educatiu “com el conjunt total de fets, successos, fenomens o
efectes educatius -formatius i/o instructius- i, per extensio, al conjunt

d’institucions, mitjans, ambits, situacions, processos, agents i factors
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susceptibles de generar-los”. Posteriorment, Trilla divideix aquest univers en

tres sectors o categories educatives (1993, p. 14-17):

(1)

(@)

3)

El sector A, que compren les institucions i mitjans d’ensenyament
ubicats a [l'estructura educativa graduada, jerarquitzada i
oficialitzada. Es el sistema educatiu formal que es realitza sota un
sistema normatiu i amb processos intencionats orientats a la

consecucio de titols.

El sector B esta format pel conjunt d’institucions i mitjans educatius
intencionals i amb objectius definits que no formen part del sistema
d’ensenyament formal. Es I'educacio no formal, esta sistematitzada

pero es realitza fora de les institucions escolars.

El sector C és el constituit pel conjunt de processos i factors que
generen efectes educatius sense haver estat expressament
configurats amb aquesta finalitat. Es I'educacié informal, sense marc
educatiu definit. L’educacio social adquireix una especial rellevancia

en els sectors no formals i informals.

3.4.6. L’ambit familiar

Hi ha diverses coses a destacar sobre la construccio de la desafeccid en

I'ambit familiar. L'ambit familiar t¢é a veure amb la socialitzacié primaria i

I'educacio i 'aprenentatge informal. En aquest context, 'educacio és intencional

per part dels adults, pero els infants no perceben aquesta carrega intencional.

La incorporaci6 d'una cultura és inseparable de les circumstancies

culturals i del context en que el nen i la nena estan immersos (Cole, 1984) i

dels valors de la cultura del context social (Lacasa, 1989). Les dimensions

socials del context estan determinades per aquells/es que participen en una

situacio, pel que fan i per les relacions establertes entre les persones i entre els

objectes i les persones.
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Una de les tasques assignades a la familia és la socialitzacié dels nous
membres, amb la transmissié de valors i actituds. La familia representa el
primer context social que acull I'individu i intervé en la immersié social del
context sociocultural. Es el primer agent de la transmissio cultural, encara que
no sempre hi ha una intencionalitat explicita. A partir de la selecci6 del repertori
cultural rellevant en el seu context, es generen comportaments precisos que
porten a anticipar les consequencies dels actes sobre la realitat i sobre els

agents socials.

El procés de socialitzaci6 comenga en el mateix instant del naixement i
continua al llarg de tota la infancia a partir de la vinculacié afectiva diferencial
del nadé amb la figura d’afeccio (Lopez, 1981). De fet, I'ésser huma és algu
que, des del naixement fins a la seva mort, ho vulgui o no, esta constret a
actuar en relaci6 amb els altres (Duch i Melich, 2002/2005). El procés de
socialitzacid és, aixi, un procés gradual, sequenciat, sincronitzat amb el
desenvolupament de lindividu i la participacidé activa en un contacte social
continuat que va adequant el desenvolupament de l'infant. Els pares exerceixen
el seu paper socialitzador principalment a partir de dues vies d’actuacio: (a)
com a models atractius i afectuosos i (b) mitjancant les practiques educatives

gue duen a terme.

L’educaci6 familiar es realitza per mitja de la imitacio i la identificacié6 amb
els pares a través dels llacos afectius i la convivencia dia a dia. Tal com afirma
Berge (1981, p. 27), “s’aprén compartint normes, comportaments, sortides,
distraccions, temps lliure...”. En el mateix sentit, Schaeffer (1994) destaca que
I'educacié familiar no és tant el que els pares fan als seus fills, sin6 el que fan
amb ells. Froufe (1995), per la seva part, assenyala la importancia de
I'educacié familiar en la transmissié dels valors socials. Aquests valors tenen

dues dimensions:

(1) Una dimensié de contingut —qué es transmet- i que fa referéncia als
valors inculcats a les filles i fills a partir dels valors dels pares i del
sistema de valors dominant en I'entorn sociocultural. Es tracta d’'un

procés cognitiu d’interpretacio, categoritzacié i transformacié dels
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continguts de la socialitzacid, i els infants aprenen més del que

veuen que del que senten.

(2) Una dimensio formal —com es transmet—, que correspon a la
disciplina familiar. Musitu i Gutiérrez (1984) proposen tres
dimensions per a aquest component formal: (a) la disciplina de
suport es basa en l'afectivitat, el raonament i les recompenses,
corresponent-se amb un comportament educatiu democratic; (b) la
disciplina coercitiva es defineix per la coaccio fisica, la coercio verbal
i les privacions, es correspon amb pares autocratics; i (c) la disciplina
indiferent es conforma amb la permissivitat i la passivitat,

caracteristica de pares permissius.

Maccoby (1992) considera que els patrons d’exit de la socialitzacio
familiar son la seguretat del vincle afectiu, el modelatge dels pares i la capacitat
de donar respostes en la interaccio entre pares i fills, on la mare és el primer
agent educatiu amb el qual es troba la nena, i que sera fonamental per a la

construccio de la seva identitat (Haro, 2005).

3.4.7. Afectivitat i corporeitat

En el procés de socialitzacid, I'afectivitat €s un dels principals eixos. Per a
abordar aquest procés és necessari incloure, juntament als aspectes afectius,

el cos. El procés de socialitzacio, al final, pren forma en el cos, es corporeitza.

Durant la socialitzacio de l'infant, i com a part de la conformacio de
l'imaginari generitzat, en les fantasies i somnis dels infants, els nens
s’identifiquen, en bona part, amb herois amb molta iniciativa i van formant una
imatge de poder i forca. Les nenes, en canvi, prefereixen ser princeses
admirades per la seva bellesa o, si son heroines, ho son amb rols secundaris
d’ajuda, suport i cooperacio als herois principals, i la seva tasca se circumscriu
a donar suport (Altable, 1993). Tot aix0 va performant un cos “generitzat” a

través de les practiques de socialitzacié quotidianes.
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En aquest sentit, Conrad Vilanou (2001) recolza la idea que el cos és un
hoste silenciés de la cultura, on els cossos es van performant a través de la
reconstruccié i reinterpretacio del conjunt de normes i creences introjectades

que doten d’estructura epistemologica abstracta a un significat cultural concret.

Aquesta perspectiva que uneix cos i afectivitat obre noves perspectives
per a comprendre el procés de la subjectivitat de genere. En articular cos i
afectivitat amb les practiques de joc a traves dels videojocs, aquests
assumeixen un interessant i destacat paper: el damplificar aquesta
“complicada trama de la societat” de la qual ens parlava Miguel de Unamuno
(1908/1998) a Recuerdos de niflez y de mocedad i transformar el procés de
socialitzacio fins a arribar a subvertir aquestes practiques estereotipades i

estereotipants.

3.5. AQUI | ARA O EL MOMENT DE L'APLICACIO

La tradici6 hermenéutica o interpretativa és important a I'hora d’abordar
aguest treball, atés que les situacions i interaccions que envolten el joc digital
entre mare i filla son dificiiment predictibles. La manca de predictibilitat ve
donada pel fet que les accions no responen a un unic patr6 siné que s’adequen
a la realitat que emergeix en el present de I'aqui i I'ara. Aquesta vessant, pero,
s’ha deixat de banda i sovint s’ha situat I'interes en el resultat més que en el
propi procés de joc (Anderson, Gentile i Buckley, 2007; Anderson, Sakamoto,
Gentile, Ihori i altres, 2008; Barlett, Branch, Rodeheffer i Harris, 2009; De Lisi i
Wolford, 2003; Gee, 2004; Green i Bavelier, 2003; Gros, 2004; Kafai, 1998;
McFarlane, Sparrowhawk i Heald, 2002; Nussbaum, Rosas, Rodriguez, Sun i
Valdivia, 1999; Prensky, 2001; Trick, Jaspers-Fayer i Sethi, 2005;).

Les participants, quan informen de les practiques solen justificar les
accions que han dut a terme. Per aix0 resulta molt important a I'hora
d’investigar sobre la desafeccio i abordar-la de forma acurada, tenir en compte
les activitats de joc compartides entre mare i filla i la forma que tenen d’afrontar

els dilemes i/o dificultats que apareixen en el procés.
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Aix0 pot entendre’s com un intent per tenir en compte el “moment de
I'aplicacio” (Gadamer, 1963/1993). Segons l'autor, la comprensié implica una
fusié d’horitzons, una especial relacio entre present i passat, i manté la tesi de
I'aplicacio com a estructura essencial de la comprensio, on lI'acte 0 moment de
I'aplicacié esta inevitablement present en tota interpretacié. L'intérpret, en
intentar la comprensid, no pot prescindir de si mateix ni de la seva situacio
hermeneutica (Gadamer, 1960/1977, p. 376). L’aplicacio representa la veritable
comprensio del significat que un text o fet passat tenen en si mateix (Gadamer,
1960/1977, p. 395). Per aix0, el sentit ha de ser comprés en cada moment i en
cada situacié “d’'una manera nova i diversa”’. La comprensié no s’esgota en la
seva dimensio teorica, comporta una part practica. Per tant, comprendre

significa, sempre i necessariament, aplicar (Gadamer, 1960/1977, p. 360).

3.6. RECOPILACIO | NOVES PREGUNTES

Després d’'aquest breu viatge per la desafeccid, per concloure, cal oferir

algunes observacions i també noves preguntes.

En aquest capitol es posa de manifest que no hi ha una Unica forma
d’abordar aquest fenomen. També es proporciona un panorama de les
diferents formes de relacié i d’interaccié entre persones i/o entre persones i
objectes a través de les quals s’entén millor la desafeccio des del marc afectiu.
S’emfasitza també la idea que els aspectes ignorats a I'hora d’abordar la
investigacio teorica i empirica son la clau per millorar la comprensio del tema.
L’estratégia principal que he seguit ha estat la d’explorar la manera com la
desafeccio pels videojocs es construeix a través de les practiques de joc i en
les relacions i interaccions que s’estableixen en la vida quotidiana entre mare |
filla. Es a dir, I'estratégia de recerca ha anat dirigida a explorar la desafeccio

des d’una perspectiva psicosocial i no psicologista.

Sobre la base d’aquesta exploracié, s’ofereix una aproximacié a la nocié
de desafeccié com a distanciament afectiu. Aquest distanciament de I'objecte

(videojoc) s’instaura com a habitus, com a pauta de relaci6 amb d'altres
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objectes i es desplaga des de l'esfera privada a la publica, fent més gran
I'escletxa digital per raé de génere i mantenint la posicid (i disposicid) que
tradicionalment té assignada la dona en el mon. D’acord amb aquesta nocio, he
elaborat un seguit de caracteristiques que ajuden a explorar les variacions de la
desafeccio a partir de les diferents arees socials en les quals es manifesta i les
diferents aproximacions que es fan al fenomen de la desafeccié des del marc

de I'afectivitat.

Els resultats més destacats d’aquesta revisio inclouen algunes questions
sovint desateses, com ara que en una societat globalment comunicada i
informaticament instruida com la nostra, les nenes no s'interessin pels
videojocs. D’aquest fet i de la reflexio sobre les practiques de joc referents al
sentiment d’hostilitat o d’aversié que es manifesta com a manca d’afecte i/o
adhesi6 cap als videojocs, es deriven un seguit de preguntes que em resulten
fascinants i que posen de manifest la importancia del procés de socialitzacio
que es dona dins la familia i les consequéncies de I'aprenentatge de formes

d’accio a traves de les practiques de joc:
(1) larelacio entre desafeccio6 i subjectivitat femenina;

(2) la instauracié progressiva de la indiferencia i el desinterés de les
nenes vers el joc digital, des de la infancia a I'adolescéncia;

(3) un marc conceptual difus de la desafeccid pel jocs digitals que no
planteja ni el procés d’exclusié de la dona a I'accés a la tecnologia ni
el consequient engrandiment de la fractura digital per raé de génere,

a través del no Us dels videojocs; i

(4) el paper fonamental de les relacions de poder (microrelacions de
poder) en el procés de la desafeccio, i de manera especifica entre

mare i filla.

Durant el desenvolupament afectiu dels infants, I'afectivitat s’articula de
manera diferenciada segons el genere assignat i s’aprecia una educacio

sentimental diferenciada per sexe (Altable, 1993). Als nens se’ls ensenya a ser
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independents, a tenir iniciativa, personalitat propia, a sentir el gust per
'aventura i a tenir un interes especial en si mateixos. A les nenes, en canvi, se
les ensenya a tenir cura dels altres, a ser receptives i acollidores, i al mateix
temps s’afavoreixen els sentiments de competéncia entre elles (Torné i Gil,
2009Db).

D’aquesta manera, i a través de la socialitzacio de les emocions, els nens
i les nenes van assumint rols diferents, i aprenen a reajustar-se davant les
indicacions sobre la manera com han de ser. Poc a poc, i a forca de repeticio,
aquests reajustaments es transformen en habits emocionals que domestiquen
els cossos a partir de la domesticacié de les emocions (Le Breton, 1998/1999) i

performen cossos generitzats, dins del procés constitutiu de la subjectivitat.

Per finalitzar, cal remarcar que, en I'ambit familiar, I'afectivitat €s un
vehicle molt important a I'hora d’in-corporar el genere. Les normes i els valors
es transmeten i prenen cos, literalment, a través de les emocions i els
sentiments (Elias, 1939/1988). L’afectivitat representa, doncs, la peca angular
de tot procés de socialitzacio, perque les emocions no només formen part i
constitueixen la vida social (Gergen, 1994/1996, p. 273), sind que també

constitueixen el cos mateix.
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4. OBJECTIU

Aquest capitol déna compte dels objectius plantejats per tal de
comprendre el fenomen de la desafeccié de les nenes pels videojocs. Per
comprendre els fonaments sobre els quals aquests objectius es refermen, es
presenta a la primera seccié un breu resum de la revisié de la literatura i el
marc conceptual presentat a la primera part del treball. La segona seccio inclou
la formulaci6 del problema d’investigacio, resultat d’'una problematitzacio
teoricament informada de la revisio de la literatura. La seccié final mostra
I'objectiu general de la investigacio, que es desglossa en objectius especifics
centrats en diversos aspectes del problema d’'investigacio.

4.1. 'OBJECTE | LA MIRADA

L’exposicié dels capitols 1 a 3 ha emfasitzat l'articulacio entre les
practiques de joc, la construcci6 de la desafeccié pels videojocs i la
performativitat de génere subjacent a aquestes practiqgues. Aquests tres
primers capitols han constituit la via a través de la qual es posen de manifest
els elements sobre els quals s’han construit les questions plantejades per a la

recerca d’aquest estudi:

(1) exposar les questions clau pel que fa a la desafecci6 com un tret
representatiu de la performativitat de génere de les nenes;

(2) subratllar la importancia del joc digital com a element constitutiu per

a la socialitzacioé en el mon de les tecnologies;

(3) plantejar preguntes sobre les relacions afectives i de poder entre

mare i filla;
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(4) presentar un marc conceptual capa¢ docupar-se d'aquestes

guestions.

Partint de la consideracié que la desafeccié de les nenes pels videojocs
s’entén com una cosa que s’espera que passi i, per tant, es naturalitza, en el
capitol 1 he parlat dels videojocs com I'element distintiu de I'activitat familiar, on
no jugar significa quedar-se al marge de l'apropiacio efectiva (i afectiva) de
I'espai tecnologic. En el capitol 2 he considerat que hi ha quelcom especific en
l'articulaci6 de la desafeccido de les nenes vers els videojocs com a part
constitutiva de la subjectivitat femenina que requereix ser analitzat amb atencio.
En el capitol 3 he discutit la idea de la desafeccio en el sentit més ampli: com a

objecte d’estudi i la seva preséncia en diferents arees de la vida social.

Com juguen les nenes? A que juguen? Veurem que la desafeccid es
constitueix a partir d’'unes determinades condicions constants presents en el
procés de socialitzacié del genere, i requereix ser analitzada amb atencié. Per
tant, la desafeccié esdevé un objecte d’estudi de gran importancia pels efectes
que se’n deriven, tant per la incorporacio d’aquesta emocio de baixa tonalitat en
la performacio de la subjectivitat femenina, com per l'increment de la fractura

digital femenina.

D’acord amb la revisié de la literatura, en els tres primers capitols: (1) es
discuteixen les definicions, els conceptes, i les discussions presents sobre la
desafeccio i els videojocs; (2) s’inclouen algunes notes sobre l'origen, els
significats i les caracteristiques dels termes; (3) se subratllen les principals
linies de recerca relacionades amb cada objecte en particular i, en concret,
amb I'Gs dels videojocs en diferents contextos; 4) es tracten les arees on I'Gs
dels videojocs s’ha descuidat i que requereixen una major atencio i (5) es
plantegen aquelles questions que tracten sobre I'articulacié entre I'adquisicié de
la desafeccié vers els videojocs i la performativitat de la subjectivitat femenina.

En aquesta primera part, també s’albira un marc especific per a
I'aproximacié analitica i interpretativa al plantejament presentat, que respon als

objectius especifics que es plantegen en la segtient part del treball (Quadre 1):
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(1) Proposar un marc conceptual sobre la desafeccié de les nenes pels

videojocs.

(2) Conéixer les investigacions que plantegen la relacio entre el
desinterés de les nenes pels videojocs i el procés de subjectivitat

femenina.

4.2. EL PROBLEMA

Segons la literatura actual sobre el tema, el concepte de desafeccié en
sentit ampli s’introdueix en les investigacions a partir dels anys noranta, i
s’entén com a falta d’'afecte, enemistat o aversié vers algu o alguna cosa, 0
com a descontent o rebuig, especialment cap a alguna institucid6 —educativa,
familiar, religiosa o politica— (Daalder, 1999; Norris, 1999; Pharr i Putnam,
2000).

En els estudis sobre videojocs, la desafeccio de les nenes sovint apareix
com una idea que s’'associa fins a cert punt a la naturalesa propia de ser nena.
De fet, un tema recursiu en aquest camp €és I'analisi dels estereotips de genere
en I'ts dels videojocs a partir de l'analisi de les portades, de l'aparicid6 d’un
major nombre de figures masculines en els videojocs i de I'actitud de submissié

gue adopten les poques dones que surten en els jocs (Provenzo, 1991).

Posteriors estudis (Estalld, 1994; Urbina, Riera, Ortego i Gibert, 2002),
repliqguen l'estudi de Provenzo i conclouen que malgrat incrementar-se
I'aparicié de figures femenines, també s’incrementa la posicié dominant de les
masculines. Aquesta linia té el maxim exponent en I'estudi coordinat per Diez
Gutiérrez (2004) que s’ha convertit en punt de referencia per a estudis
posteriors i €s responsable de molts dels prejudicis i biaixos que es
reprodueixen al voltant dels videojocs, a partir de la imatge extremadament

negativa i estereotipada que transmet (Jiménez, 2010).

D’altra banda i des d’'una perspectiva social, s’ha posat de relleu que els
nivells d’'usabilitat i el grau d’apropiacio i de domini dels videojocs per part de
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nens i nenes sb6n extremadament dispars (Aranda, Sanchez-Navarro i
Tabernero, 2009; Escofet, Herrero i Rubio, 2002; Escofet i Rubio, 2005; Gil i
Vall-llovera, 2006; Gil i Vida, 2007; Pérez, Ruiz i Portillo, 2006; Pindado, 2005;).
Entre les diferéncies entre nois i noies, destaca la desafeccido que mostren les
noies vers els videojocs (Aranda, Sanchez-Navarro i Tabernero, 2009; Gil i
Vall-llovera, 2009). A partir de les conclusions d’aquest dos ultims treballs, es

pot afirmar que:

(@) els videojocs creen un espai simbolic col-lectiu on es donen noves
formes de socialitzacid, educatives i també de transmissié de

coneixements i valors morals;

(b) es dona una disparitat en I'is per rad de genere, de manera que
destaca un menor nivell d’accés per a les nenes, que es tradueix en
un menor interés i domini de les tecnologies en les nenes i les

dones;

(c) el joc és una peca clau a l'hora de fer efectiva la transmissio
intergeneracional de coneixements i valors, mitjancant processos de
socialitzacio que doten de sentit els patrons interactius d’activitat i,
alhora, impulsen les persones a adoptar rols especifics i a dominar
autobonomament certs aspectes i/o artefactes culturals, on els

videojocs creen espais de relacio i de construcci6 identitaria;

(d) I'escenari de socialitzacié familiar on els nens i les nenes adquireixen

les primeres habilitats és I'espai afectiu per excel-léncia.

La desafeccio es construeix en el procés d'assignacié de genere, com a
part integrant de la construccio de la subjectivitat dins del grup de referencia.
Estudiar la construccid del desinteres que mostren les nenes pels videojocs a
partir de la relacio afectiva i de parentiu existent entre mare i filla es fa

especialment interessant quan tenim en compte:
(@) ellligam entre el joc i I'afectivitat;
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(b) que la desafecci6 no és un fenomen aillat i s’insereix en les

practiques de socialitzacio de génere;

(c) el rol de transmissio de normes i valors que té assignat la dona en

I'organigrama patriarcal; i

(d) la relacié de parentiu entre mare i filla, on la mare continua sent el
principal model que prenen les nenes a I'hora d’establir la identitat de
genere (Gil, 2009, p. 2).

A partir d’aquestes conclusions del grup JovenTIC respecte a la
desafeccio de les nenes pel joc tecnologic, i davant la manca d’estudis sobre
I'is dels videojocs en les relacions familiars, sorgeix la proposta d’investigar els
diferents aspectes del joc tecnologic en aquesta relacié. Concretament, es vol
estudiar com s’articula aquest Us (i no Us) en les practiques discursives a través
del llenguatge i del cos entre mare i filla, entenent la importancia que té

I'afectivitat en la performacié i consolidacio de la subjectivitat femenina.

Aquesta tesi parteix de la consideracio de la desafeccido vers les
practiques de joc tecnologic com un indicador de la interioritzacio i
corporeitzacio efectiva i afectiva de la subjectivitat femenina. A través de
'observaci6 d'aquestes practigues entre mares i files i la realitzacio
d’entrevistes a les mares, em proposo analitzar com | amb qué s’articula i
s’insereix I'ds (i no Us) que fan les nenes dels videojocs, en particular a partir de
les relacions afectivodiscursives que es donen entre mare i filla, des de la
consideracié que les nenes continuen emmirallant-se en la mare a I'hora de

construir la propia identitat.

A Thora de plantejar el problema d’investigacid, parteixo de: (a) la
diferencia en I's que fan els infants dels videojocs és indicativa de I'asimetria
qgue es dbéna per raé del génere assignat: (b) el génere respon a la logica
patriarcal imperant i es performa com a categoria en el procés de socialitzacio
que crea “nenes” oposades i contraposades a “nens”, i (c) en el procés de

subjectivitat femenina és present 'emmirallament de la nena en la mare.

113



4. Objectiu

4.2.1. La pregunta d’investigacio

A partir d’aqui, pren forca i interés el fet de poder estudiar i analitzar
criticament el procés de desafeccié de les nenes vers els videojocs en relacio
amb el procés de subjectivitat femenina. En aquest sentit, I'estudi es converteix
en un mirador que amplifica aquest procés de desafeccié pel joc digital i, per
tant, ha de permetre observar com es performa la subjectivitat, a través de la
relacio corpoafectiva que es dona entre mare i filla. També i en aquest punt, cal
preguntar-se en quina mesura la inhibici6 d’'una practica de joc —la seva
formulacié i analisi, aixi com tots els aspectes teorics, empirics i hermeneutics

que I'embolcallen— té intereés per a la psicologia social.

Donada la importancia de I'articulacio —ni evident ni evidenciada— entre la
desafeccio de les nenes pel joc digital i el procés de subjectivitat femenina, hi

ha un seguit de preguntes que poden plantejar-se:

(1) Quin tipus de videojocs o de formes de (video)jugar es permeten i

s’afavoreixen en les nenes?

(2) Per mitja de quines practiques es produeix i es manté la desafeccio

0, per contra, com es transforma en interes?

(3) Com s’articulen les practiques amb les creences i els habits

educatius?

Aquestes preguntes responen a l'interes de descriure i entendre I'efecte
de I'encreuament d’'unes accions sobre d’altres. A I'hora d’estudiar aquestes
interaccions, cal deixar de banda la conceptualitzacié de la desafeccié per tal
de dirigir tots els esforcos a abordar com aquesta es perfila a través de les
practiques interactives entre mare i filla. En termes empirics, aixo significa que
la desafeccié ha de ser reconeguda a través del conjunt d’activitats i practiques
guotidianes que realitzen mare i filla. El reconeixement d’aquestes accions
depen de lanalisi discursiu de les relacions afectives i de poder que

s’estableixen entre mare i filla. Per tant, ocupar-se de la incorporacio de la
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desafeccio pels videojocs implica situar el focus en les practiques a través de

les quals la desafeccié es fa efectiva en les nenes.

En aquest sentit, els topics i creences quotidianes que naturalitzen la

desafeccio de les nenes pel joc digital es converteixen en I'objecte primari

d’interés. La rad d’aquest interes és que els topics i creences formen part de la

divisié dels imaginaris del femeni i el masculi en I'actual societat tecnologica.

Afegir la dimensi6é temporal a I'estudi de la desafeccié també pot ser util

per destacar I'efecte de I'encreuament entre accions i practiques interactives

que realitzen les diferents parelles de mare i filla. Aquesta dimensiéo ha de

permetre abordar:

(1)
(@)
3)
(4)
()
(6)

com es planteja i sorgeix una accio conjunta;

la historia d’activitats compartides;

les formes d'interaccio a través del temps;

els efectes de compartir temps i activitats;

la transmissi6 de rols i valors a través d’accions repetides;

la relaci6 entre la qualitat del temps compartit (treball i/o de lleure).

Aquestes reflexions, problematitzades, conflueixen en la formulacio de la

seguent pregunta amb qué s'’inicia aquesta investigacié. En un context historic i

cultural tecnologic i a partir de la relacié corpoafectiva entre mare i filla:

Com s'’instaura en les nenes la desafeccié pels videojocs com a part

del procés de subijectivitat femenina?

4.3. OBJECTIUS DE LA INVESTIGACIO

Per donar resposta a aquestes questions, es defineix I'objectiu

general d’esbrinar com s’instaura en les nenes la desafeccid pels
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videojocs com a part del procés de subjectivitat femenina, a partir les
practiques discursivoafectives que s’estableixen en la relacié quotidiana

de joc entre mare i filla, amb els seus objectius especifics:

(1) Proposar un marc de referéncia sobre la desafeccié de les nenes

pels videojocs.

(2) Conéixer les investigacions que plantegen la relacié entre el
desinterés de les nenes pels videojocs amb el procés de subjectivitat

femenina

(3) Observar les practiques de joc digital en I'entorn familiar de les cinc
parelles participants de mare i filla.

(3.1.) Coneixer la presa de decisions respecte jugar o no jugar.
(3.2.) Observar la interaccio entre mare i filla en jugar als videojocs.

(3.3.) Delimitar els conceptes i evidencies que naturalitzen la
desafeccio de les nenes pels videojocs.

(4) Analitzar les estrategies discursives que es posen en joc en la

interaccio entre mares i filles en jugar als videojocs.

(4.1.) Coneéixer quin tipus d’accions s’afavoreixen i es permeten en

les nenes.

(4.2.) Esbrinar per mitja de quines practiques es produeix i es manté

la desafeccio.

(4.3.) Explorar I'articulacio de les creences i els habits educatius amb

el desinteres.
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Questié general de
la investigacio

Objectius especifics

¢, Com s’instaura la
desafeccio en les
nenes pels
videojocs com a
part del procés de
subjectivitat
femenina?

Primera
part

1. Proposar un marc de referéncia sobre la
desafeccio de les nenes pels videojocs.

2. Coneixer les investigacions que plantegen la
relacié entre el desinteres de les nenes pels
videojocs amb el procés de subjectivitat femenina.

Segona
part

3. Observar les practiques de joc digital en I'entorn
familiar de les cinc parelles participants.

3.1. Coneixer la presa de decisions respecte
jugar o no jugar.

3.2. Observar la interaccié entre mare i filla en
jugar als videojocs.

3.3. Delimitar els conceptes i evidéncies que
naturalitzen la desafeccié de les nenes pels
videojocs.

Tercera
part

4. Analitzar les estratégies discursives que es
posen en joc en la interaccié entre mares i filles al
jugar.

4.1. Coneixer quin tipus d’accions s’afavoreixen
i es permeten en les nenes.

4.2. Esbrinar per mitja de quines practiques es
produeix i es manté la desafeccio.

4.3. Explorar l'articulacié de les creences i els
habits educatius amb el desinterés.

Quadre 1. Objectius de la investigacio

4.3.1. Practiques de joc digital

La primera fita, tenint en compte la segona i tercera part dels objectius

especifics (Quadre 1), és desenvolupar una descripcié de les practiques de joc

digital entre mare i filla. Aquesta descripcié necessita incloure: (1) les formes
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processuals® i les formes controvertides® de les practiques analitzades, (2)
I'articulacié d’aguestes formes de joc entre si i amb la resta de les practiques i
accions conjuntes que formen part del dia a dia de mares i filles, (3) els limits o
condicions que possibiliten aquestes practiques i les condicions en que aquests
limits es desdibuixen; i (4) la relacié que s’estableix entre els elements comuns

i els diferents de les practiques.

4.3.2. Procediments adoptats en la presa de decisions

La segona d’aquestes fites consisteix a analitzar com es prenen les
decisions sobre: (1) les practiques conjuntes: els llocs i els moments elegits per
compartir I'espai, el temps i I'accid; (2) els processos paral-lels de no decisio i/o
d’indecisio per a 'accio; (3) les formes de les contradiccions i els conflictes i (4)
les justificacions per a no (video)jugar, relacionades amb la desafeccio i el

desinteres.

4.3.3. Microrelacions de poder

El tercer objectiu consisteix en una analisi de les practiques i interaccions
entre mare i filla en termes de relacions de poder. Com que el poder és
inherent a tota relacid, es vol situar el focus en els desequilibris, els avantatges
i desavantatges, les coaccions, els premis o castigs, les disciplines i
imposicions de normes que es deriven de les relacions i interaccions entre
mare i filla en 'ambit familiar, segons: (1) les respectives posicions que ocupen,
(2) el paper que les practiques ocupen en la produccié i reproduccié de una

determinada forma de viure quotidiana, (3) les innovacions que es donen, en

> Terme que prové del llati processus. Agquest terme s'utilitza per designar tot el que

té a veure amb el procés, en oposicio al que se’'ns presenta de manera estatica.

6 Terme que prové del llati controversia (contra-versus). Es refereix a aquelles formes

antagoniques gque sén objecte, per tant, de controversia.
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termes de control i resisténcia i (4) les imatges o les idees relacionades amb el
poder que emergeixen en aquestes practiques.

4.3.4. Pautes repetides com element performatiu de la desafeccio

El quart objectiu d’aquest estudi és delimitar els conceptes i les evidéncies
gue permeten pensar i parlar de la desafeccié de les nenes pels videojocs com
quelcom obvi i natural. Aquesta fita es necessaria per tal de poder considerar:
(1) com sorgeixen les demandes d’interaccio i com es duen a terme; (2) quines
condicions permeten que es consideri la desafeccio com quelcom natural i
essencial en les nenes; (3) els tipus de creences sobre les quals es construeix
la desafecci6 com a actitud i falta de disposicié i motivacio, i si aquestes
creences soOn suposicions de sentit comu o justificacions dallo que es
considera com un fet natural en les nenes; (4) com se succeeixen de forma
repetida (habitus) les pautes d’accio i d’'emocio i (5) com es fa efectiu el domini

disciplinari propi de la institucié familiar.
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5. MIRADA

Les multiples aproximacions al fenomen de la desafeccié pel joc digital
son el resultat de les diferents versions o mirades. Proposo una reflexié sobre
la desafeccié com a categoria social, posant en relleu la importancia de les
emocions i I'acci6 social en la produccié de la subjectivitat. El subjecte, a través
de la repeticio de pautes d’accio i d’emocio (habitus), interioritza I'estructura
social dominant que té un efecte performatiu sobre la subjectivitat. Aquest marc
és fruit de l'intent d’establir ponts de dialeg entre el pensament de Foucault, la
sociologia de Bourdieu, el feminisme de Butler i I'interaccionisme simbolic de
Goffman, que doten de sentit els resultats de l'analisi del corpus de dades.
D’aquesta manera, la mirada que empro per a realitzar aquest estudi es

fonamenta en diversos autors que donen resposta a allo que veig.

El marc de referéencia (Figura 8) per a l'analisi narrativodiscursiva de la
desafeccio pels videojocs, parteix de I'ordre d’interaccié de Goffman, I'analisi de
Bourdieu sobre els habitus, i arriba als plantejaments del poder de Foucault i a

la performativitat de Butler.

Considero, amb Butler, que el genere és una categoria classificatoria
fonamental que forma una matriu amb el poder i que, per tant, no pot ser llegida
fora d’ell, que no existeix per se, sind que es crea al mateix temps que es
performa (Butler, 1990/2007).

5.1. UN MODEL TEORIC DE LES PRACTIQUES SOCIALS

Bourdieu (1998/2007) se sorprén que l'ordre del mén, tal com és, sigui
respectat i, encara més, que l'ordre establert amb les seves relacions de

dominacié es perpetui de forma tan facil, on condicions d’existéncia intolerables
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apareixen com a acceptables i fins i tot naturals. Es la “paradoxa de la doxa”,
on la “doxa” és aquell conjunt de creences i de practiques socials que s6n
considerades normals en un determinant context social i, per tant, soén
acceptades sense ser guestionades perqué, en ser considerades com a coses
evidents i eternes “no necessiten afirmar-se com a dogma explicit i conscient
de si mateix” (Bourdieu, 1997/1999, p. 29)

Presentacio
vida cotidiana

Interacci6
Foucault _______ Microrrelacions . L i}
Performacio Ambit

poder
\ AJ corpéreo-emocional

DESAFECCIO
Subjectivitat ———»

Poder

Performativitat
Habitus
In-corporacié
Butler

Dominaci 6

A

Bourdieu
Habitus.

Performatiu Tecniques
corporals

Derrida <———— Enunciats
performatius

Mauss

Figura 8. Marc de referéncia per a I'estudi de la desafeccio

Els origens socials d’aquestes creences i practiques i els seus principis de
funcionament sén desconeguts, no obstant, se’ls reconeix habitualment com a
criteris i formes de procedir socialment valids. En aquest reconeixement
resideix la seva eficacia simbolica: la ‘doxa’ és una condicid per a mantenir
I'estat de coses existent en una societat.
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5.2. EL COS COM A REFERENT | PRODUCTOR DE SIGNIFICATS

Tant Simmel (1908/1986, 1917/2002) com Goffman (1959/2006) posen de
manifest I'atribucio —de manera intencionada o no intencionada— de significats
al cos. El cos és construit i constituent alhora. Es a dir, el cos és referent i
productor de significats. EI cos no només és el referent objectiu en el qual
s’imprimeix la societat, sind que constitueix un lloc d’ancoratge de I'experiéncia
viscuda i esdevé agent productor de sentit a través dels moviments,

sensibilitats, habits i tecniques corporals (Merleau-Ponty, 1957/2003).

Goffman proposa pensar la construccié significativa del cos a través de
I“ordre de la interaccid”, que es dona en les situacions socials en qué dues o
MeEs persones s’atorguen respostes fisiques reciproques (Goffman, 1983/1991,
p. 173). Aquestes accions reciprocament orientades no obeeixen els desitjos
individuals, sin6 que en elles s’intercanvien efectes i afectes reciprocs (Simmel,
1908/1986, 1917/2002).

Segons Goffman, en I'ordre de la interaccio es dona una relacié simultania
entre cos, emocions i processos cognitius, ja que I'as del cos ha de presentar-
se i comportar-se de forma congruent amb les expectatives definides pels que
hi interactuen, seguint certes pautes d'accié que es defineixen en funcié del
coneixement practic de la situacio, la congruéencia del cos i els estats afectius
esperats. D’aguesta manera, cal tenir present que “la construccio de la realitat

social en la vida diaria és un procés emocional” (Collins, 2005/2009, p. 144).

En aquest context, el joc esdevé en una tecnica corporal performativa de
la subjectivitat a través de I'ambit corpoafectiu. Aquest ambit d’analisi ha estat
oblidat al llarg de la historia (Le Goff i Troung, 2005, p. 17), pero actualment

esta adquirint un lloc destacat en les investigacions.

5.3. HABITUS

Mauss (1934/1979) planteja la nocié de “técniques corporals” com “la

forma en que els homes, societat per societat, fan Us del seu cos en una forma
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tradicional” (p. 338), i proposa la utilitzacio del terme “habitus” sense arribar ni a

definir-lo ni a teoritzar-lo.

Bourdieu continua la linia de recerca etnologica de Mauss i analitza la
realitat social concebuda en “clau de genere”. Mostra que les diferencies entre
els sexes estan immerses en el conjunt d’oposicions que organitzen el cosmos,
aixi com la divisi6 de tasques i activitats i els papers socials. Aquestes
diferencies estan construides sobre la diferéncia anatomica i sén registrades

com a diferencies “naturals” pels “esquemes de pensament”.

L'habitus és el procés a través del qual es desenvolupa la reproduccio
cultural i la naturalitzacié de determinats comportaments i valors i treballa com
una “matriu de percepcions, apreciacions i accions” (Bourdieu, 1972/2012) que
permet entendre i explicar la constancia de les disposicions, gustos i
preferencies. L’habitus és la categoria teorica que permet establir la mediacio
entre I'ambit social objectiu i el subjectiu, en ser “sistemes transposicionals i
perdurables d’esquemes de percepcid, apreciacidé i accid, resultants de la

institucio social en els cossos” (Bourdieu i Wacquant, 1992/2008, p. 91).

Aquesta idea fa possible la reflexid, en el marc d'estudi d’aquesta tesi
doctoral, sobre les practiques de joc i la interaccié entre mare i filla. La cultura,
el llenguatge i la crianca inculquen de manera tacita certes normes i valors que
s’accepten com a “naturals”. Els habitus reprodueixen “esquemes no pensats
de pensament” o disposicions introjectades de manera no conscient, regulant i
harmonitzant les accions. Son producte de I'encarnacio de la relacié de poder i
fan que la relaci6 dominant/dominat es percebi com a natural, tot i estar
ancorada en l'inconscient, en les estructures simboliques i en les institucions de

la societat que consagren I'ordre patriarcal.

El procés de construccio i insercié del génere és una part fonamental de
I'organitzacio social i de I'exercici i simbolitzacio del poder. L'habitus implica
parlar de subjectivitat socialitzada i permet vincular les condicions objectives de
I'estructura social (transmeses per la socialitzacio) amb els processos

subjectius a través de la somatitzacio dels cossos i la propia generativitat, la

124



Videojocs i subjectivitat femenina

qual cosa comporta una “somatitzacié progressiva de les relacions de
dominacié de géenere” (Bourdieu, 1998/2007, p. 12). Aixi, els habitus esdevenen
el mecanisme de retransmissio de les estructures mentals de les persones, i és
a través d'ells que aquestes estructures prenen forma, encarnant-se en les

formes i pautes d’accio de la societat (Bourdieu i Wacquant, 1992/2008, p. 87).

Estretament lligats al concepte de [I'habitus, trobem els conceptes
d’incorporacido —procés pel qual les relacions simboliques repercuteixen en
efectes directes sobre el cos dels subjectes socials— (Bourdieu, 1980/1991) i de
violencia simbolica (Bourdieu, 1994/1999). La violencia simbolica es
caracteritza per ser una violéncia invisible, soterrada i implicita, que amaga la
matriu basal on se sustenten les relacions de poder i conformen la relacio entre

persones, i €s que “el poder esta a tot arreu” (Foucault, 1976/2005, p. 113).

Bourdieu planteja que naturalitzem i interioritzem les relacions de poder,
convertint-les en evidents i inquestionables, fins i tot per als sotmesos. La
violéncia simbolica no només esta socialment construida, sind que determina
els limits dins dels quals és possible percebre i pensar, s’articula amb el propi
poder i les seves relacions i s’'instal-la en les practigues i en els cossos

generitzats.

Bourdieu entén els habitus (1984/1991, p. 90) com a sistema de
disposicions que permet la supervivencia del passat en el present i en el futur,
produint noves subjectivitats. Aquesta postura s’acosta a la de Butler
(1990/2007, 1993b/2002, 1993c) quan pensa el génere com una construccio
gue es renova i reposiciona continuament, possibilitant la formacié continua de

noves subjectivitats, tot desfent antics models legitimats i legitimants.

L’habitus és un concepte que vincula l'individu amb les estructures
socials. Les disposicions de lindividu, doncs, son producte d’experiéncies i
s’adquireixen mitjan¢ant I'educacio, tant formal com informal, a la familia, a
'escola i mitjancant altres agents educatius, que inclouen les postures i els
gestos que s’adquireixen i es transmeten de manera implicita, per mitja d’'un

procés d’aprenentatge a través del cos. Aquesta és la rao per la qual I'habitus
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s'entén també com a cos socialitzat. No és que lindividu recordi la seva
experiencia prévia com a guia per a l'accié, sind6 que el cos restableix les

necessitats socials que ha interioritzat sota la forma d’automatismes corporals.

L’habitus, com el sentit practic, promou una apreciaciéo immediata de la
situacio i també que es doni una resposta immediata (Bourdieu, 1980/1991).
Per tant, es tracta d’'un mecanisme de representacio, d’'un sistema socialment
constituit de disposicions estructurades i estructurants, adquirit mitjancant la
practica i sempre orientat cap a funcions practiques. Es una subjectivitat
socialitzada perqué tot alld individual, personal i subjectiu és, alhora, social i
col-lectiu (Bourdieu i Wacquant, 1992/2008, p. 83). Seria, doncs, un error
pensar aquest sentit practic en termes d’ideologia o creenca, quan, de fet, la
creenca és un producte del costat generatiu de I'habitus.

5.3.1. Embodiment o la naturalesa corporia

L’habitus és una estructura incorporada, que s’ha internalitzat i s’ha fet
cos. Les condicions objectives que s’incorporen es converteixen en
disposicions més o menys permanents que inclouen la postura corporal, la
manera de moure’s, de parlar, d'olorar, de mirar, de percebre, d’'inventar, de
pensar, de sentir, aixi com dels diferents esquemes de percepcid, d’apreciacio,
de classificaci6 i de jerarquitzacid. En definitiva, son figures preadaptades a les

exigencies socials, en una internalitzacio de I'exterioritat.

Bourdieu integra el cos i els seus diferents usos en un esquema explicatiu
global, on relaciona les condicions socials d’existencia, I'habitus i les
practiques, «el gust» i I'«estil de vida». Aqui, s’entronca directament amb
I'objecte principal d’aquesta investigaciod, que és estudiar com es construeix la

desafeccio, la manca de gust (el disgust) de les nenes per al joc digital.

El gust és una manifestacié obvia de I'habitus i, tal com suggereix la
propia paraula ‘gust’, es tracta d’'una experiéncia tremendament corporia. El
gust forma part de les disposicions corporals d’una agrupacié de la classe

social, els gustos per menjars especials, per exemple, el caviar, es diu que sén
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«adquirits», és a dir, que sOn apresos, desenvolupats o fomentats i sén
indicatius de la posicio social. D’aguesta manera, el potencial de I'habitus com
a concepte per pensar des de I'0ptica de la corporeitat €s que la manera com
arribem a viure en els nostres cossos esta estructurada per la nostra posicio
social en el mén, perd aquestes estructures son reproduides Unicament

mitjancant les accions materialitzades dels individus (Bourdieu, 1979/1998).

5.4. EL LLENGUATGE COM A PRACTICA SOCIAL

En la teoria de Bourdieu, el poder és constitutiu de la societat i, com a tal,
existeix en les coses i en els cossos. El poder té, doncs, una doble dimensio:
existeix fisicament, objectivament, per0 també existeix simbolicament
(Gutiérrez, 2004, p. 292).

Amb Bourdieu, les practiques socials s’expliquen i s’entenen a partir de la
nocio d’habitus, que relaciona les condicions socials en quée s’ha constituit i en
les quals es manifesta, perquée I'habitus fa perd també s’oculta en les

practiques.

Les practiques son el producte dels processos, parcialment conscients,
qgue depenen d'un procés d’aprenentatge continu a través del qual els agents
saben, sense realment saber, qué fer en cada situacié. Per donar compte de
com es produeixen les practiques, aguestes han de ser problematitzades, i, des
de la perspectiva de Bourdieu, les paraules son més que simples mostres del
coneixement, ja que constitueixen formes d'accié. Tal com va posar de
manifest Austin (1962/1982), la gent fa coses amb el seu discurs, i cal entendre
quina mena de coses es fa amb la parla i quines sén les condicions

necessaries perque aixo pugui succeir.

Bourdieu esta en contra, com Foucault (1970/1973, 1976/2005), de la
lingUistica que analitza la llengua des del seu interior, és a dir, de I'analisi que
exclou les condicions socials de produccié i utilitzacié. Els discursos es
determinen dins de [l'estructura social en que es produeixen (Bourdieu,
1985/2001), i les habilitats linglistiques, igual que la resta de competéncies
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socials, s’adquireixen en la practica, a través d'un procés d’aprenentatge i
socialitzacid de les normes discursives del grup en el qual el subjecte és
produit (Bourdieu, 1980/1991).

Els enunciats adapten el sentit del discurs a la propia situacié. El sentit
practic utilitza el mon del llenguatge de manera inconscient o preconscient per
construir el moén social. El llenguatge no s’entén ni es construeix des de si
mateix, sind des del seu sentit practic, en el camp social. Es el context social de
I'intercanvi linguistic que dota de competencia linguistica (Bourdieu, 1985/2001,
p. 43). Aixi, substitueix la llengua, com a objecte d’estudi, per la parla o acte de
parlar (Austin, 1962/1982), aixo €s, per la forma de competéncia necessaria per

pronunciar un discurs socialment eficag.

Per tal d’analitzar el corpus de dades, parteixo de la perspectiva
discursiva i entenc el discurs com “un conjunt de practiques que mantenen i
promouen certes relacions socials” (ifiiguez i Antaki, 1994, p. 63). Perqué, tal
com exposen Gil-Juarez i Vitores (2011, p. 90-91), la psicologia discursiva fa
del llenguatge un objecte d’estudi significatiu que va més enlla del tractament
qgue en fa la psicologia social convencional, on es tracta “com una via d’accés
per arribar al que tenim al cap (pensaments, actituds, creences, motivacions,

etc.) o com un mitja que ens informa de la realitat”.

5.5. COS | EMOCIONS

Seguint Goffman, Randall Collins (2005/2009) centra linteres en les
cadenes dels rituals d’interaccio, recupera el cos i les emocions en el marc
analitic que proposa i planteja una lectura en clau corporoafectiva de la
societat, en tant que “la societat €s, abans de res i per damunt de tot, una
activitat corporal” (Collins, 2005/2009, p. 56). Els rituals, per a Collins, sén
aquelles formes de comportament convencionals i pautades que involucren cos
i emocid i impregnen el nostre actuar. En aquest sentit, les relacions cara a
cara es regeixen per un sistema articulat i persistent de regles, normes i rituals

que es fonamenten en principis i valors que els individus accepten en
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considerar-los intrinsecament justos (Goffman, 1982, p. 12). Malgrat que en
totes les situacions d’interaccié hi ha un cert grau de consens, sempre es tracta

de relacions de poder.

L’'ordre interactiu es construeix alla on dues o meés persones estan
fisicament proximes, d'aquesta manera tota accid social sempre és
performacio, representacié per a un public. No obstant aixo, I'actor mai és del
tot conscient ni «amo» de la propia performacio. Per aixo sempre hi ha altres
expressions que “deixa entreveure” (Goffman, 1959/2006, pp. 12-17), que
tracten aquells aspectes del comportament no verbal més dificils de controlar o
dissimular que estructuren la conformacié corporia-afectiva de la subjectivitat
(Bourdieu, 1980/1991, p. 92). Aquestes disposicions serien les inclinacions i
tendencies a percebre i, malgrat I'aparenca de naturalitat, depenen de la seva
trajectoria social i I'experiencia biografica (Bourdieu, 1980/1991; Corcuff, 1998,
2008).

Entre llenguatge i cos, hi ha un intim i problematic vincle que, sense ser ni
completament idéntic ni completament diferent, reclama seguir sent pensat per
a indagar en el procés discursiu —performatiu— de materialitzacio del cos
(Butler, 1993b/2002). El cos és un procés actiu dincardinacid de certes
possibilitats culturals i historiques (Butler, 1988/2004, 1990/2007, 1993a/2002,
1993b/2002, 1993c, 2004), un complex procés d’apropiacié de la série de
convencions tacites que informen com es percep culturalment un cos: “El cos
no és una realitat material factica o idéntica a si mateixa; és una materialitat

carregada de significat” (Butler, 1999, p. 189).

Aixi, de la mateixa manera que les paraules tenen el poder de crear
realitat (en contextos autoritzats), els nostres comportaments i accions tenen el
poder de construir la realitat dels nostres cossos. “Els discursos habiten en els
cossos”, afirma Butler (1993b/2002). El génere, aixi, pot deixar d’entendre’s
com una cosa que emana d’'una suposada esséncia natural, universal i estable
(home o dona) i comencar a entendre’s com quelcom construit, com una cosa
que resulta del que fem, de com ens posicionem en el mén i de I'efecte que els

entorns socials i culturals tenen sobre nosaltres. Aixi doncs, la subjectivitat, en
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tant que performativa, és una realitat que es produeix a través del
comportament i del discurs i, per tant, 'ambit corpoafectiu i les relacions de

poder esdevenen peces clau d’analisi.

5.6. PERFORMATIVITAT

El concepte de performativitat proposat per Austin (1962/1982), ha estat
repensat per diferents autors/es, i s’ha dotat aixi de nous significats i
possibilitats. Austin va proposar la diferenciacio entre tres tipus de dimensions
dels actes linguistics i va fer residir la performativitat de les paraules o capacitat

per “fer coses amb paraules” en la for¢a il-locucionaria:
(a) la dimensio o acte locucionari, que soOn expressions constatatives;

(b) la dimensié o acte il-locucionari, que sGn expressions que realitzen
I'acte en dir alguna cosa, és a dir, produeixen la realitat en I'acte mateix

de nomenar; i

(c) la dimensio o acte perlocucionari, que son els efectes que deriven, de
manera immediata o no immediata, del fet de dir alguna cosa, aixo és, les
consequencies que aquest dir té sobre els sentiments, comportaments i

accions.

A linici dels anys setanta, Jacques Derrida (1967a/1986, 1967b/1989,
1967c/1985) va fer una important aportacio: els actes de parla no sén exercicis
lliures i Unics, expressid de la voluntat individual d’una persona, sind que son
accions repetides i reconegudes per la tradicié o per una convencio social. Les
expressions performatives remeten sempre a una convencio, a un patré de
comportament autoritzat que permet que les paraules i les accions tinguin el

poder de transformar la realitat.

Austin conserva la idea que els contextos son determinables i permanents
i sosté que el subjecte parlant comunica en I'expressio performativa un sentit

intencional encara que la seva locucié no busqui un referent en alguna cosa
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exterior. Per a Derrida, resulta problematic el fet que Austin pensi el fracas del
performatiu com una interrupcié circumstancial del funcionament normal del
llenguatge ordinari i no com a element estructural del fenomen linguistic, i
planteja aquesta possibilitat de la resolucio del performatiu com a tret
estructural i com a condici6 de possibilitat del seu funcionament. Barthes
(1968/2009), per la seva part, revela una caracteristica més del performatiu: el
que les paraules fan és produir una subjectivitat, €s a dir, una forma concreta

de ser conscient i d'entendre el mon.

Butler fa seves les reflexions postestructuralistes i formula una ruptura
radical en el camp teoric feminista. A través de la noci6 derridiana del
performatiu, Butler sosté que el génere es performa mitjancant la reiteracio

d’actes normatius i, per tant, €s una copia sense original.

El poder associat a la repeticié enunciativa, a la sedimentacio historica de
les convencions linglistiques i a la seva eficacia per a la transformacio efectiva
dels contextos socials, juntament amb el paper secundari de les determinacions
intencionals dels mateixos interlocutors, permeten que Butler pensi el génere,
no com la manifestacio a través del llenguatge d’'una esséncia preexistent a
aguestes practigues, sind com el resultat de I'accié constant de les practiques
linguistiques relacionades, perqué “el génere sempre és un fer, encara que no
un fer per part d’'un subjecte que es pugui considerar preexistent a I'accio
(Butler, 1990/2007, p. 84).

Butler formula per primer cop la performativitat en El géenere en disputa
(1990/2007): “La performativitat no és un acte Unic, siné una repeticio i un ritual
que aconsegueix el seu efecte mitjancant la seva naturalitzacio en el context
d'un cos, entés, fins a cert punt, com una durada temporal sostinguda
culturalment” (p. 15). | és que, els “actes, gestos i realitzacions —generalment
interpretats— son performatius en el sentit que lI'essencia o la identitat que
pretenen afirmar son invencions fabricades i preservades mitjancant signes

corporis i altres mitjans discursius.” (p. 266).
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Més endavant, a Llenguatge, poder i identitat (1997b/2004), atén la
performativitat linguistica centrant-se en els actes de parla, en particular en
aguells que fereixen. Butler planteja que si el llenguatge pot ferir-nos és perque
som éssers linguisticament vulnerables i que, si podem ser ferits pel llenguatge
és perqué necessitem el llenguatge per dotar-nos d’existéncia i per atorgar
intel-ligibilitat a la nostra vida. Butler porta a escena el complex problema de la
relacio entre cos i discurs, en tant que el llenguatge, instrument afilat, pot
penetrar amb dolor la matéria organica. El llenguatge és una cosa que fem.
D’aquesta manera, paraula i acci6 son esdeveniments simultanis (Butler,
1997b/2004, p. 39). Per tant, no podem ni ignorar ni oblidar la dimensié

corporal de tota accio.

Per a Butler (1990/2007), la identitat de génere és una construccio
produida per la reiteraci6, de forma performativa, de diverses practiques
interaccionals del subjecte que inclouen el linguistic i el discursiu. Butler afirma

al respecte:

Si volem saber com es relaciona una teoria lingiistica de I'acte discursiu amb els
gestos corporals només hem de tenir en compte que el discurs mateix és un acte
corporal amb consequencies linguistiques especifiques. Aixi, el discurs no és
exclusiu ni de la presentacio corporia ni del llenguatge, i la seva condicio de

paraula i obra és certament ambigua (31).

5.6.1. Performativitat i performacio narrativa

La teoria de la performativitat de Butler ajuda a pensar i reflexionar sobre
el génere (Bordo, 1992), pero és dificil d’aplicar. Morison i Macleod (2013) es
fan ress0 d’aquesta dificultat i suggereixen complementar la teoria de la
performativitat amb la noci6 de performaci6 que permet incloure les
especificitats relacionals i els mecanismes mitjancant els quals el génere i els
problemes de genere es produeixen. Aquestes autores proposen dissenyar una

lent analitica a partir de I'enfocament performativitat-performacio.

A partir del métode narrativodiscursiu (Taylor, 2005, 2006; Taylor i

Littleton, 2006), Morison i Macleod (2013) se centren en I'aplicacio de la teoria
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de la performativitat en el treball orientat discursivament que requereix el

suplement de la performacié i

proposen complementar, amb cura, la nocié de la performativitat amb la de la
performacio narrativa per tal de permetre la inclusié de les especificitats de les
relacions i els mecanismes mitjancant els quals el genere i els problemes de

genere, es produeixen (p. 567).

5.6.2. Fusionant teoria i metode

Morison i Macleod (2013) fan servir un metode particular que fusiona
I'enfocament performatiu butleria amb el metode narrativodiscursiu indicat per
Taylor i els seus col-legues (Reynolds, Wetherell i Taylor, 2007; Taylor, 2005,
2006; Taylor i Littleton, 2006) i aporten un focus analitic que permet relacionar
la dimensio de la performaci6 amb la dimensié performativa. EI métode
narrativodiscursiu ofereix una estratégia analitica concreta que, entre altres
coses, posa latencid en el posicionament del subjecte i els problemes
d’interacciéo dins les micropolitiques localitzades en contextos discursius

particulars.

Seguint Morison i Macleod (2013, p. 571), entenc que I'enfocament
narrativodiscursiu és en gran mesura interaccional i requereix d'una certa
expansio per tal de: (a) buscar “problemes” d’escala micro i interaccionals, més
enlla de la identitat individual i (b) entendre els recursos discursius com una
dinamica. Els recursos discursius estan formats i limitats pels significats que
prevalen en la societat en general (Taylor i Littleton, 2006, p. 22), on els

subjectes son els efectes i no les causes dels discursos (Salih, 2002).

Morison i Macleod (2013, p. 570) entenen que la performacio és la
manera com la cultura s’exhibeix a si mateixa i als altres. Proporciona, per tant,
el context per investigar les questions d’embodiment, les relacions socials de
poder, els efectes politics, etc. En definitiva, la performacié fa “concret i
accessible el conflicte cultural” (Langellier, 1999, p. 129), i és a través d’aquest

enfocament discursiu a la narrativa que és possible explorar com les persones
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fan la narrativa en el sentit d’aprofitar els recursos discursius culturalment
disponibles per a construir narratives dins d’'una interaccié particular (Reynolds,
Wetherell i Taylor, 2007 citat a Morison i Macleod, 2013).
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6. METODE

En aquest capitol m'ocupo del métode i ofereixo una descripcio detallada del
disseny metodologic i de la seva aplicacid en aquest treball. D’acord amb la
formulacio del problema, I'aproximacié empirica a I'estudi de la desafeccié cap als
videojocs s’arrelara en la tradicié de la investigacio qualitativa. El capitol mostra com
un estudi etnografic és capac¢ de donar compte de la desafeccié de les nenes envers
els videojocs. Aixo es fara a partir de I'observacio de practiques de videojoc entre
mare i filla i d’entrevistes que buscaran coneixer el que pensen les mares sobre els

videojocs i sobre el desinteres de les seves filles.

A l'hora de prendre les decisions respecte al disseny metodologic, cal tenir
present quines soén les prescripcions metodologiques derivades de I'objecte i dels
objectius de recerca. Agquestes prescripcions inclouen:

(1) situar el focus en les practiques de joc com la unitat basica de l'analisi i
també com l'eix que permet a l'observador establir conjuncions o

acoblaments entre les dades empiriques i el seu significat conceptual;

(2) dur a terme una analisi interpretativa de dades empiriques per poder
reconstruir idees, valors i creences al voltant de les quals s’organitzen les

practiques de joc;

(3) una mirada etnografica teoricament informada, enriquida i reflexionada
des de la practica, i teixida, profunditzada i complexitzada en les accions i
interaccions de les diferents actrius a través de les quals s’ha construit el

problema de la investigacio.
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6.1. QUESTIO GENERAL DE LA INVESTIGACIO

El metode per fer un apropament empiric a l'estudi de les practiques de
(video)joc entre mare i filla s'arrela en un marc que pertany a la tradicié de la
metodologia qualitativa. Es tracta d’'una forma especifica d’estudi etnografic que
consisteix en I'observacio de les practiques de joc entre mares i filles i la realitzacio

d’entrevistes a les mares per recopilar dades.

Aquestes dades sOn sotmeses a una analisi interpretativa, a partir dels
objectius i del problema de recerca. Els paragrafs segients ofereixen una descripcio
detallada d’aquests aspectes i posen especial émfasi en les decisions preses al llarg

del procés. La questié que organitza el treball de camp és la segtient:

Com s’instaura la desafeccié en les nenes pels videojocs com a part del

procés de subjectivitat femenina?

6.2. OBJECTIUS DEL TREBALL DE CAMP

Els objectius del treball de camp queden delimitats pels objectius previament

plantejats per la tesi:

(1) Proposar un marc de referencia sobre la desafeccido de les nenes pels

videojocs.

(2) Conéixer les investigacions que plantegen la relacié entre el desinteres de

les nenes pels videojocs i el procés de subjectivitat femenina.

(3) Observar les practiques de joc digital en I'entorn familiar de les cinc

parelles participants.

(4) Analitzar les estrategies discursives que es posen en joc en la interaccio

entre mares i filles en videojugar.

D’entre aquests quatre objectius, el treball de camp intenta donar resposta al

tercer. Els subobjectius queden definits de la segiient manera:
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(3) Observar les practigues de joc digital en I'entorn familiar entre les cinc
parelles de mares i filles participants.

(3.1.) Coneixer la presa de decisions respecte jugar o no jugar.
(3.2.) Observar la interaccio entre mare i filla en jugar als videojocs.

(3.3.) Delimitar els conceptes i evidencies que naturalitzen la desafeccio
de les nenes pels videojocs.

6.3. OBJECTE D’ESTUDI / DIMENSIONS | ASPECTES ANALITZATS

La investigacio se centra en la desafeccidé que senten les nenes pels videojocs
com a part del procés de subjectivitat femenina. Les dimensions referides a les
practiqgues de joc entre mare i filla que es tenen en compte en l'estudi sén les

seguents:

(1) Ideologica. Fa referencia a la cosmovisi6 o el conjunt d’opinions,
valoracions, habits d'accié, pensaments i creences que fan les mares al
voltant del joc digital i les nenes. Es una reflexio sobre el paper d’aquesta
dimensié en la subjectivitat de genere, a partir del marc teoric de

referencia proposat.

(2) Practiques de videojocs referents a les pautes d’actuacié de mares i filles
guan videojugen. Cal reflexionar sobre el que s’ha observat. Estudiar les
reaccions davant de problemes plantejats. Dissenyar un esquema per
localitzar i descriure els aspectes comuns i les variacions entre les
parelles de joc. Observar el vincle entre les relacions afectives i les
microrelacions de poder. Reflexionar sobre la performativitat del génere a

partir del marc teoric de referéncia proposat.

6.4. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACIO

Les questions plantejades en aquesta investigacidé fan necessaria I'aplicacio
d’'una metodologia de recerca qualitativa que es caracteritza per (Sandoval, 1996, p.
149-150):
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(@)

(b)

(€)

(d)

ser oberta, quant a la contingéncia d’incloure canvis i nous elements en el

disseny.

ser flexible, incorporant a meés la possibilitat de variar el que preveu el

disseny amb més i major informacio.

tenir sensibilitat estratégica davant els canvis que es poden donar a partir
del contacte fisic i emocional amb els informants o el propi context

d'investigacio.

basar-se en criteris de referencialitat o0 no prescriptivitat, en un principi de
guia amplia del disseny com a referent orientador i no com una pauta de
compliment obligatori, que ha de permetre situar-nos en les diferents

dimensions de la realitat humana a estudiar.

La investigacio qualitativa es caracteritza per la simultaneitat dels processos.

Aquesta simultaneitat la converteix en multiplicitat, és a dir, que es passa

successives vegades per l'etapa de formulacio, per la del disseny (multidisseny), i

també es gestionen o executen diferents cops els processos de recol-leccio
d’'informacio i analisi (Sandoval, 1996, p. 111-128).

6.4.1. Tipus i caracteristiques del disseny

La fase de disseny presenta dues etapes: (1) reflexiva i (2) de disseny,

propiament dita:

(1)

(@)
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En aquesta etapa reflexiva he seleccionat, d’entre una multitud de
situacions i tradicions, aquelles que donen sentit a I'objecte de recerca i

es perfilen, per tant, com a marc interpretatiu del fenomen desafectiu.

Respecte al disseny, he optat pel disseny etnografic, ja que aquest busca
descriure i analitzar idees, creences, significats, coneixements i practiques
de grups, cultures i comunitats. El proposit de la investigacio etnografica
és descriure i analitzar el que les persones fan usualment, aixi com els

significats que donen a les seves conductes (Alvarez-Gayou, 2003).
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El treball etnografic requereix de gran rigor teodric, tecnic i metodologic,

juntament amb una gran obertura i flexibilitat per tal de veure, enregistrar i

posteriorment analitzar les situacions que es presentin i que no es puguin

explicar amb els elements teorics inicials (Velasco i Diaz, 1997).

6.4.2. Cronograma

El Quadre 2 mostra el Cronograma que concreta els moments clau que s’han

succelt durant la recerca. Es presenten les tasques i activitats que s’han organitzat

en funcio del caracter teoric conceptual i/o del treball de camp que inclou I'analisi

sequenciada de la informacio.

CRONOGRAMA DESENVOLUPAT DURANT EL PERIODE DE RECERCA

DATES

TASQUES | ACTIVITATS

Treball teodric

Treball de camp

Novembre 09 -

- Presentacio proposta de tesi
- Elaboraci6 gui6 entrevista

febrer 10 - Cursos de doctorat

- Panell 1
Marg 10 - - Curs ATLAS i - Localitzacio de les mares i
juliol 10 - Panell 2 filles pel treball de camp

Setembre 10 -
desembre 10

- Cursos de doctorat
- Curs ATLAS.
- Revisio bibliografica i marc teoric

Gener 11 -
desembre 11

- Periode de baixa per malaltia

Gener 12 -
juliol 12

- Disseny d'investigacio

- Definicié de les dimensions de
I'analisi

- Revisio i elaboracié d'instruments

- Revisio bibliografica i marc teoric

- Panell 3

- Treball de camp

- Entrevistes i
enregistrament practiques
de videojoc (1a. etapa)
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- Cursos doctorat - Transcripci6 d’entrevistes

- Curs ATLAS i - Preanalisi entrevistes
Setembre 12 -
.. - Panell 4 - Treball de camp
juliol 13 L _ , _

- Elaboracio guio entrevistes (2a. - Entrevistes i

etapa) enregistrament de joc (2a.
etapa)
- Cursos doctorat - Transcripcié de les

- Revisio bibliografica i marc teoric entrevistes

Setembre 13 -
- Elaboraci6 d’'un article sobre el

juliol 14 .
marc teoric

- Analisi de la informacio

- Panell 5
Setembre 14 - | _ Redacci6 de Iinforme final - Analisi de la informacié
juny 15
Juliol 15 - - Polir informe final
setembre 15 - Enquadernar

- Presentaci6 de la tesi

Quadre 2. Cronograma

6.5. PARTICIPANTS

A partir dels objectius plantejats i la pregunta de recerca, he seleccionat les
participants en l'estudi. S6n cinc parelles de mares i filles a les quals he observat
mentre jugaven als videojocs i de les quals he entrevistat les mares, més una sisena

parella que forma part de la primera fase o etapa preparatoria.

Parteixo de la consideracié que, en el cas de les entrevistes qualitatives,
'important no és el nombre dinformants entrevistades sinG el potencial que
ofereixen els casos seleccionats (Taylor i Bogdan, 1984/1987, p. 108). Convé que
les informants apleguin les diferents experieéncies de la gent segons els criteris
diferencials significatius per aquest estudi: ser de sexe femeni i ser mare d’'una nena.
També he tingut en compte aspectes practics, com ara les ganes i la disponibilitat de
les informants, aixi com la seva capacitat d’expressar-se i la possibilitat d’accés. El
focus de seleccid ha estat “ser mare de, al menys, una nena”’. Les participants de
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I'estudi formen part del meu entorn personal i professional, i son les seglents
(Quadre 3):

(1) Una parella de mare i filla a les quals he entrevistat de forma conjunta
(parella 1). He entrevistat a aquesta parella durant I'etapa preparatoria
d’aquesta tesi, en el marc del master d’'investigacié en psicologia social

gue dbna accés a fer la tesi doctoral.

En el cas d’aquesta primera parella (parella nim. 1), es tracta d'una
entrevista feta de forma conjunta a mare i filla. Els aspectes a destacar
d’aquesta entrevista son, d’una banda, el fet que permet donar veu a la
nena i, de l'altra, la dificultat per poder aprofundir en les consideracions

que fa la mare en relacio als objectius plantejats en la recerca.

(2) Cinc parelles de mare i filla que participen de forma conjunta en les
practiques de videojocs. Les mares participen, de forma individual, en les

entrevistes (parelles num. 2, 3, 4, 51 6).

Parelles
, Edat mare | Edatfilla | Altres fills/es (edat) Treball mare

mare/filla

1 44 anys 13 anys | Fill (10 anys) Terapeuta

2 42 anys 14 anys | Fill (16 anys) Terapeuta

3 43 anys 13 anys | Fill (9 anys) Infermera

4 45 anys 9anys | Fill 1 (13 anys) Patronista/

Fill 2 (10 anys) Dissenyadora
5 38 anys 8 anys Filla (4 anys) Assistent
social
6 40 anys 10 anys | Fill (15 anys) Administrativa

Quadre 3. Participants
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6.5.1. Contacte amb les participants

En un primer moment, em vaig posar en contacte amb les mares via telefonica.
En aquest primer contacte vaig explicar de manera general els objectius de la
recerca, que la portava a terme personalment i quina seria la utilitat final del projecte.
També vaig explicar-los que les fonts principals d’informacié eren I'observacio i les
entrevistes, que el lloc d’observacié i de I'entrevista hauria de ser el domicili familiar
de les participants, que es farien el dia i I'hora que els anés millor, i que el temps
dedicat al joc seria d’'una hora i el dedicat a I'entrevista no sobrepassaria I'hora i

quart.

A més, i molt important, vaig remarcar que les practigues de joc serien
enregistrades amb la camera de video, i I'entrevista també seria enregistrada en
audio per tal de ser posteriorment transcrita, mantenint 'anonimat tant de les mares
com de les filles. Un cop les mares amb les quals havia contactat es van mostrar
interessades a participar, vaig plantejar la necessitat que parlessin amb les seves
filles per preguntar-los si volien formar part de I'estudi i aixi concretar dia i hora per
quedar. Un cop em van comunicar, a través del teléfon o via correu electronic, la
disposicio a participar, varem concretar la cita. En tots els casos, I'ambient ha estat
acollidor i de confianga mutua, fet que ha ajudat al desenvolupament de les

observacions i entrevistes.

6.6. TREBALL DE CAMP

El treball de camp es basa en I'observacié combinada amb entrevistes. Tenint
en compte la importancia del treball de camp, en primer lloc, cal tenir presents les
seves implicacions empiriques i etiques. En aquest apartat es mostren els detalls de
com s’ha construit el corpus, el conjunt de dades, a través de les tecniques de
I'observacio i les entrevistes i dels instruments del diari i les notes de camp. D’igual
manera, es descriu com s’ha dut a terme l'analisi interpretativa, posant atencio a les

decisions preses durant el proceés.

La situacié del treball de camp s’ha caracteritzat per una breu salutacio o
presentacio inicial, amb un recordatori de la informacié donada per teléfon. S’han
recordat els objectius i I'is final del projecte i comentat el tema de I'anonimat,
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assegurant confidencialitat respecte als comentaris expressats. S’ha explicat a les
informants que en I'analisi posterior de I'entrevista s’utilitzaria un nom fictici, escollit
personalment per cadascuna d’elles. També he recordat i tornat a sol-licitar el
permis per enregistrar visualment les practiques de joc i per enregistrar I'entrevista

en gravadora d’audio.

6.6.1. Pautes seguides en la recollida de la informaci6

Respecte les pautes seguides a I'hora de recollir la informacio, s’ha tingut en

compte:

(1) quant a la recollida productiva de dades (Rodriguez, Gil i Garcia, 1999),
s’han assegurat els criteris d’adequacio i de suficiéencia de dades i s’ha
seleccionat la informacio a partir de les necessitats teoriques de I'estudi i
tenint present: (a) la cerca de significats i perspectives de les participants
en l'estudi, (b) les relacions entre les practiques de joc, (c) els punts de
tensié o de conflicte entre perspectives i significats entre participants, i (d)

els punts negres o d’absencia de resposta.

(2) que la recollida de dades és un procés obert i flexible que permet
reexaminar i modificar la presa de decisions en tot moment (Goetz i
LeCompte, 1988).

(3) que la investigadora esdevé instrument (Eisner, 1987) i mostra curiositat,

escolta, loquacitat, neutralitat afectiva i flexibilitat (Coller, 2000).

6.6.2. Material empiric

Tan bon punt es fa efectiu el treball de camp amb l'accés al camp, s'inicia el
proceés de produccio del material empiric. Aquesta produccio s’ha dut a terme a partir
de les seguents tecniques: (a) I'observacié de les practiques de joc entre mare i filla,
(b) les entrevistes amb les mares, (c) el diari de camp, aixi com d’altres converses
informals mantingudes amb les diferents informants de forma presencial o a través

del telefon, correu electronic o Facebook i (d) les notes de camp.
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A continuacié s’ofereixen els detalls d’aquestes técniques. El Quadre 4 mostra
un diagrama del procés de creacio d’aquest corpus de dades, a partir de tres etapes:

(1) Primera fase - etapa preparatoria: (a) analisi a partir d’'una Unica entrevista

feta de forma conjunta a una mare i unafilla;

(2) Segona fase - primera etapa: (a) observacions, entrevistes, diari i notes
de camp, tenint present la pregunta i els objectius d’investigacié (b)
I'elaboracioé del material que constitueix part de la totalitat del corpus; (c)

preanalisi;

(3) Segona fase — segona etapa: (a) observacions, entrevistes, diari i notes
de camp, tenint present la pregunta i els objectius d’investigacio; (b)
I'elaboracioé del material que constitueix part de la totalitat del corpus; (c)

preanalisi;

(4) Analisi narrativodiscursiva detallada de la recopilacio del corpus.
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Quadre 4. Diagrama del procés de recol-leccié i analisi de dades
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6.6.3. Tecniques de recollida de la informacié

De les diverses estrategies de recollida dinformaci6 que s'utilitzen
preferentment en la investigacié qualitativa, Denzin i Lincoln (1998) citen les
entrevistes, els metodes observacionals, els metodes d’experiencia personal i els

metodes visuals.

Parteixo de la consideracié que la combinacié de les técniques, plantejada de
forma complementaria entre I'observacio i les entrevistes, és I'estrategia que aporta

uns resultats més satisfactoris (Maestre,1990, p. 94).

6.6.3.1. Observaci6

En tant que instrument de recollida d’informacid, I'observacio requereix d’'un
proceés de planificacio que orienti 'enregistrament dels esdeveniments que tenen lloc
durant el procés d’observacio. Tal com exposen de Lara i Ballesteros (2001/2007), la

técnica d’observacié consisteix en:

La recollida d’informacio sobre els fets tal com es presenten, en el seu context natural,
d’acord amb un objectiu especific i seguint un pla sistematic d’actuacié. Aquesta
informacié és registrada i consignada per escrit, i serveix de base per les analisis que

permeten establir inferencies legitimes des del nivell manifest al nivell latent. (p. 272)

El que distingeix I'observacié cientifica és el seu caracter intencional i
sistematic (Ruiz Olabuénaga, 1995) i, tal com assenyala Massonat (1987/1989, p.
18), I'observaci6 es presta a l'analisi reflexiva sobre la manera com l'actor social

elabora les seves percepcions, coneixements i comportaments.

En aquest treball, la tecnica d’observacié ha estat especialment util perquée és
'dnica manera d’accedir a determinats fets (Massonat, 1987/1989, p. 20), en
concret, a les practiques de videojocs entre mare i filla. En aquest sentit, esdevé una
estratégia per a complementar d'altres procediments, oferint una perspectiva de
contrast amb la resta d'informacions. He alternat I'observacido externa amb
'observacié participant, per tal de mantenir en determinats moments una certa
distancia de les practiques de joc i poder planificar els procediments, prendre notes i

recollir de forma sistematica la informacio i, alhora, compartir i participar en
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determinats moments en les practiques de videojoc. L'observacié s’ha centrat
especialment en (Angrosino, 2007/2012):

(@) Les pautes corporals i el propi llenguatge corporal.
(b) Les pautes d'accio i retroaccio (feedback).

(c) Observacio del joc en la vida quotidiana, com una forma d’expressio dels

discursos dominants i alternatius.

Figura 9 . Mare i filla jugant als videojocs (parella nim. 4)

A les sessions del treball de camp sempre he portat el bloc de notes i la camera
de video pero, sobretot, moltes ganes d'explorar temes que previament volia
estudiar o nous temes que sorgien durant el desenvolupament del treball de camp.
Durant I'observacié s’ha posat de manifest que aquesta pot derivar, també, en una
participacié més directa i normalitzada en les arees d’estudi. Es a dir, passar d’una

observacido que va de l'estrictament visual a una observacio participant, on els
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posicionaments, coneixements i experiéncies com a investigadora es posen en comu

amb les persones que han participat en la recerca.

La sequiéncia temporal d’observacions de les practiques de videojocs va lligada
a la realitzacio de les entrevistes. Les practiques s’han fet immediatament abans de
les entrevistes i en I'entorn familiar de les parelles de mares i filles participants, i han
tingut una durada d’una hora, segons la planificacié segtient’:

Planificacié de practiques de joc

Etapa Sessio Participants Data Lloc

1 Petra (mare) i Lluna (filla) 22/04/2012
2 Alicia (mare) i Maria (filla) 16/05/2012

la. 3 Laura (mare) i Anna (filla) 23/05/2012
4 Inés (mare) i Maria (filla) 26/05/2012 Domicili
5 Teresa (mare) i Miriam (filla) | 02/06/2012 participants
6 Alicia (mare) i Maria (filla) 24/09/2012
7 Laura (mare) i Anna (filla) 02/10/2012

2a.
8 Inés (mare) i Maria (filla) 22/11/2012
9 Teresa (mare) i Miriam (filla) | 06/04/2013

Quadre 5. Planificacié de practiques de joc

" Per tal de respectar la intimitat de les participants, elles han escollit personalment els

noms ficticis que figuren en aquesta planificacio.
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S’ha procedit a I'enregistrament visual® de les sessions de joc (Figures 9 i 10).
Filmar aquestes practiques permet que molts detalls no s’oblidin, aixi com poder
documentar la sessié visualment (Roigé, Estrada i Beltran, 1999).

Figura 10 . Mare i filla jugant als videojocs (parella num. 3)

6.6.3.2. Entrevistes

Hi ha diferents tipus d’entrevistes orals, que es poden classificar o bé segons el
tipus d'implicacié de la persona investigadora, com poden ser I'entrevista oberta,
I'entrevista dirigida o semiestructurada; o bé segons la forma i els objectius de la
recerca: les histories de vida, I'entrevista en profunditat, I'entrevista tematica o
informativa o I'entrevista grupal (Kvale, 2008/2011). En aquesta recerca s’opta per

referenciar un marc general de temes d’estudi d’interés per a la investigacio i s’evita

8 Per enregistrar el joc digital entre les diferents parelles de mares i filles, he fet servir la

camera de video Sony DCR-SR32E.
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un guié tancat de guiestions plantejades seguint un ordre preestablert. Es a dir, en el
treball de camp s’opta per confeccionar previament una guia de preguntes o temes i

pel model d’entrevista en profunditat oberta i semiestructurada.

Les entrevistes qualitatives en profunditat consisteixen en trobades cara a cara
entre I'entrevistador/a i les/els informants. Estan dirigides a la comprensié de les
perspectives que les/els informants tenen en relacié a les propies vides, experiencies
0 situacions, expressades amb les seves propies paraules (Taylor i Bogdan,
1984/1987, p. 101).

L’entrevista qualitativa defuig l'intercanvi formal de preguntes i respostes i
segueix el model d'una conversa entre iguals. Per tant, I'investigador/a esdevé un
instrument de recerca, rol que implica que, a més d’obtenir respostes, ha d’aprendre
quines preguntes ha de fer i com fer-les. Estem parlant d’entrevistes flexibles i
dinamiques, que han estat qualificades com a no directives, no estructurades, no

estandarditzades i obertes (Roigé, Estrada i Beltran, 1999).

El disseny metodologic d'una investigacio es perfila a partir dels propis
objectius i interessos, les circumstancies de I'escenari i/o de les participants i tenint
en compte les limitacions a que s’ha de fer front. En aquest sentit i tal com indiquen
Taylor i Bogdan (1984/1987, p. 105-106), l'entrevista en profunditat resulta

especialment indicada en les situacions seguents:

(1) quan els interessos de la recerca son relativament clars i1 estan

relativament ben definits;
(2) quan els escenaris o0 les persones no s6n accessibles d’altra manera,
(3) quan linvestigador/a té limitacions de temps;
(4) quan la recerca depéen d’'una amplia gamma d’escenaris 0 persones;
(5) quan l'investigador/a vol aclarir experiencia humana subjectiva.

A nivell formal, s’han contemplat quatre fases en l'entrevista: la salutacio,

I'explicacid, el contingut central i, en concloure, agraiments i acomiadament cordial a
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les persones entrevistades. Les entrevistes han estat enregistrades en audio® i
transcrites posteriorment, a partir de I'adaptacié del sistema de notacio de Jefferson
(1984, 2004) feta per Bassi (2011). He escollit aquesta adaptacié [veure Annex IX]

perqué permet recollir la modulacié emocional.

He interioritzat els temes d'interés que recollia el guid de I'entrevista per
intentar donar fluidesa a la trobada i mirar de plasmar els interessos i comentaris de
les persones entrevistades. També he anat introduint temes de conversa d’interes en
la recerca. La llengua d’Us i de treball d’aquesta recerca ha estat el catala, tot i que
sempre ha prevalgut la llengua de la persona entrevistada. En aquest sentit, en
I'entrevista preparatoria, la parella de mare i filla son basques i, per tant, la llengua

utilitzada en I'entrevista ha estat el castella per ser la llengua comuna.

En el treball de camp s’ha entrevistat a set informants: sis mares i una filla. Cinc
d’aquestes informants també han participat en de les practiques de joc entre mare i
filla objectes de I'observacié. La primera parella de mare i filla ha participat en una
entrevista conjunta [veure Annex ll]. El contingut de les entrevistes s’ha estructurat
en blocs tematics. EI Quadre 6 mostra aquests blocs en les entrevistes fetes en les
etapes 11 2 de la fase segona. En els Annexos |, Il i V, s’inclouen els tres guions de
les entrevistes, que corresponen a les dues fases; la primera és la fase preparatoria,
i la segona correspon al treball de camp, que al seu torn esta dividit en dues etapes.
A partir de I'analisi de les entrevistes fetes en la primera etapa de la fase 2 [Annex
IV], i donada la homogeneitat del grup de les mares, m’ha semblat que el més adient

seria mantenir una segona tanda d’entrevistes individuals.

Les entrevistes sumen un total d’11 i tenen una durada d’entre 60 i 75 minuts.
Han estat fetes i transcrites per la propia doctoranda. EI Quadre 6 mostra la
planificacié de les entrevistes en les diferents etapes, aixi com a qui s’han fet, el

tipus d’entrevista i la data lloc on s’han enregistrat.

Les entrevistes individuals s’han fet al domicili de les participants perque, a més
de ser el millor lloc quan es pretén abordar aspectes de la vida quotidiana, la familia i

altres aspectes de la propia historia personal, tenen lloc a continuacié de

® He enregistrat les entrevistes amb la gravadora Olympus Digital Voice Recorder DS-50.

151



6. Métode

I'observacio del joc en I'espai familiar. Respecte I'entrevista nim. 1, s’ha dut a terme
durant l'etapa preparatoria d’aquesta tesi, i forma part de la tesina del master
d’investigacid en psicologia social (UAB). Es tracta d’'una entrevista oberta i
semiestructurada, feta de forma conjunta a una parella de mare i filla —Betty i ltxaso—
[veure Annex ll], en el despatx professional de la mare, i s’ha tingut en compte la
incidéncia que pot tenir la preséncia de l'altra persona a partir d’'un guid [veure

Annex I].

En planificar el disseny de recerca i tenint en compte I'objecte d’estudi i el
paper que juga la mare en el procés de socialitzacié en la familia com la institucio
central del patriarcat, he optat per fer les entrevistes Unicament a les mares. D’una
banda perqué I'eleccio de les parelles de mares no ha seguit un criteri d’edat de les
filles i, per tant, algunes nenes s6n massa petites per poder ser entrevistades. D’altra
banda, perqué les mares podran donar una resposta més clara per assolir una part

dels objectius plantejats (Quadre 1):

(3.3.) Delimitar els conceptes i evidencies que naturalitzen la desafeccio

de les nenes pels videojocs.

4. Analitzar les estratégies discursives que es posen en joc en la interaccid

entre mares i filles en jugar als videojocs.

(4.1.) Coneixer quin tipus d’accions s’afavoreixen i es permeten en les

nenes.

(4.2.) Esbrinar per mitja de quines practiques es produeix i es manté la
desafeccio.

(4.3.) Explorar l'articulacio de les creences i els habits educatius amb el

desinteres.

Amb tot, he mantingut el contacte informal amb les mares a través de correus
electronics i dels serveis de missatgeria de Whatsapp i Facebook i també amb
quatre de les sis nenes, les més grans: Lluna (parella 2) té 14 anys, Itxaso (parella 1)

i Maria (parella 3) tenen 13 anys, i Miriam té 10 anys (parella 6).
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Planificacié d’entrevistes
Fase Entrevista | Entrevistades Tipus Data Lloc
Preparatoria 1 Betty (mare)/ | Conjunta | 29/03/2009 | Despatx
Itxaso (filla) de la mare
2 Petra (mare) 22/04/2012
3 Alicia (mare) 16/05/2012
4 Laura (mare) 23/05/2012
la. Domicili
5 Inés (mare) 26/05/2012 | participants
6 Teresa (mare) 02/06/2012
7 Alicia (mare) 24/09/2012
Individual
8 Laura (mare) 02/10/2012
9 Inés (mare) 22/11/2012
10 Petra (mare) 21/03/2013 | Treball de
la mare
11 Teresa (mare) 06/04/2013 | Domicili
participants

Quadre 6. Planificacié de les entrevistes

6.6.3.3. Guio de les entrevistes

A T'hora d’elaborar el gui6 de les entrevistes, he tingut en compte tres
dimensions: el tema, el lloc, i les informants. D’entrada, he recollit informacié basica
a partir de la recerca bibliografica, per tal de poder estructurar el tema i redactar les
guestions pertinents. També he tingut en compte el contingut de les entrevistes

previes per elaborar els seguents guions.

En tot cas, no he donat res per sabut: he fet preguntes a les mares perqué

confirmin o desmenteixin alld que es diu i contradiu en diferents informes. A més del
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disseny general de les entrevistes, he dissenyat cada entrevista en particular, a partir
d’'una informacid6 minima sobre cada informant per tal d’establir una comunicacié

fluida: I'edat, on viu, de que treballa, si viu en parella, quants fills i filles te, etc.

Per establir un ordre dins dels materials, els guions de les entrevistes
segueixen una estructura tematica (Quadre 7) que suposa una fragmentacié formal
del discurs obtingut per tal d’organitzar-les i, alhora, facilitar-ne I'analisi posterior.

Aquesta estructura tematica segueix la segient logica:

- El guid de les entrevistes de 'etapa 1 (fase 2) s’ha elaborat a partir de les
dades obtingudes de la transcripci6 i analisi de I'entrevista feta en I'etapa
preparatoria (fase 1) [veure Annex Il].

- D’igual manera, I'estructura tematica de les entrevistes portades a terme
durant l'etapa 2 (fase 2), s’ha fet a partir d'una primera lectura de la

transcripcio de les entrevistes fetes en I'Etapa 1 [veure Annex IV].

Estructura tematica de les entrevistes

Primera entrevista (Fase 1) Segona entrevista (Fase 2)

Videojocs
- Els videojocs Caracter i forma de ser de les nenes
- Elsjocs de la nena

- Jugar amb la nena

Altres activitats Transmissio de valors, normes i rols
Diferencies Relacié amb el joc

Regulacio Relacié amb les TIC

Futur Que us agrada fer plegades

Altres guestions formals El futur de les vostres filles. L'imaginari

Quadre 7. Estructura tematica dels guions de les entrevistes
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6.6.3.4. Buidatge de I'entrevista

En acabar I'entrevista i en cada una de les tres etapes (preparatoria, primera i

segona), he transcrit'? literalment tota la conversa [veure els Annexos II, IV i VI]:

(1)

Fase preparatoria: Un cop transcrita I'entrevista [veure Annex ], he
passat a fer una primera lectura i, en seguents lectures a fons, he procedit
a fer 'analisi a través de la codificacio del text. He assumit i desenvolupat

personalment aquest proceés.

El seglent pas ha estat marcar una serie d'items o de codis que s’han
agrupat en grans families, seguint la logica de codificacid del programa
ATLAS.ti (figura 11)*, un programa que facilita I'emmagatzematge
organitzat del material codificat i un accés rapid i facil a tots els codis i
cites, fent diferents tipus de cerques i consultes. Aquests codis i families
guarden una relacié directa amb els temes d’interés analitic en la recerca i

estan reflectits al guié de I'entrevista nim. 1 [veure Annex ].

Aquesta fase correspon al treball introductori d’aquesta tesi, realitzat en el
marc del master d’investigacié en psicologia social que vaig cursar a la
Universitat Autonoma de Barcelona durant el curs académic de 2008-
2009. El treball va servir per prendre el pols al fenomen de la desafeccio
de les nenes pels videojocs i posar les bases per plantejar una recerca
meés profunda. D’aqui també han sorgit les claus per plantejar I'esquema
del guié de les entrevistes de la primera etapa (fase segona) [veure

'Annex III].

10 per a transcriure les entrevistes, he usat el programa Sony Digital Voicer Editor.

11 Font elaboracié propia. Entrevista nim. 1 [veure Annex Il]. Imatge captada de la pantalla

amb el programa Gadwin PrintScreen.
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Videojocs i subjectivitat femenina

(1) Etapa Primera: D’igual manera, un cop transcrites les entrevistes, he
passat a fer una primera lectura de totes elles, seguida d’'una lectura a
fons, i després he procedit a fer I'analisi a través de la codificacio de les
fonts orals generades. He assumit i portat a terme personalment aquest
procés. Aquests codis i families guardaven una relacié directa amb els
temes d’interés analitic en la recerca que estaven reflectits als guions de
les entrevistes. El seglent pas, igual que en la fase preparatoria, ha estat
marcar una serie d’items o codis, que estaven agrupats en grans families,

que s'aplicarien a fragments de cada relat oral transcrit (Figura 12)*2.

79.  Petra: Estar a ['ordenador, a mi, me cansa moltissim i més::, si estic fent algo que realment si m'agrada, pues no ]%Af“““ £ Desafeccid~

me'n dono compte, me’'n dono compte de que estic cansada quan acabo que dic: “Hosti, que a tope que estic::”,

perd jo sé que dos hores per mi ja és (1) mo:: i en algo que, damunt, m'avarreixo, que he d'estar pendent:, a mi 48 Desafeccié-~
m'agota moft. A mi, lordenador és una eina valida i, ja et dic, considero que hi té que ser, perd és que t=casi 2% Pensament
prefereixo fer-ho a ma<1.

80. E.SI?

81.  Pefra: A ma. Vai comengar a fer pacient amb I'ordenador i no vaig ser capac perque és que escric molies mes 18 Creenca negativa~

coses | tinc molt més poder d'observacio escrivint-ho a ma, perqué mentre que ho estic escrivint que amb —‘iﬁftreenca
['ordenador, perqué realment I'ordenador me costa. No:: (3). 1 Creenca negativa~

J

82.  E.| alira mena de jocs no hi jugues amp la nena?

83.  Petra: Alguna vegada, hem jugat al monopol, alguna vegada hem jugat al pands, pert no mhi fem massa::; Es que ]‘Zfz o juga
jo no estic massa. Ara, esfic comencant a gueda’'m una mica mes, perd jo a casa massa no hi estic. Estic sempre
amb ells, una vegada a la setmana o dos vinc, pero no::;, no hi estic massa.

84.  Petra: | els jocs detaula i aixd, en principi, quan juguem, <n'hi ha un que s'enfada rapid= ((riu)) (3). }% Desafeccid~
85.  X.:Quéem contesami?

86.  Petra: Qué et conto a tu? | acabem que no::, que no juguem massa. Qué manrkes? ((a la nena)) }‘ifz No juga

4 m b

Figura 12. Codificaci6 amb el programa ATLAS.ti (entrevista nim. 2)

Aquesta codificacio de les fonts orals s’ha fet amb el suport del programa
informatic ATLAS.ti, que facilita 'emmagatzematge organitzat del material

12 Font elaboracié propia. Entrevista nim. 2 [veure Annex IV-1]. Imatge captada de la

pantalla amb el programa Gadwin PrintScreen.
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codificat i un accés rapid i facil a tots els codis i cites, fent diferents tipus

de cerques i consultes.

(2) Etapa Segona: Després de fer la transcripcio de les entrevistes d’aquesta
etapa, he fet una primera lectura de totes elles, seguida d’'una lectura mes
a fons. En aquest punt no he procedit a fer I'analisi de codificacio sin6 a

fer 'analisi narrativodiscursiva del total del corpus.

6.6.4. Instruments per a la recollida de la informacio

Els procediments tecnics han de possibilitar una recollida sistematica de la
informacio i, en aquest sentit, les técniques de recol-leccié i registre emprades han

estat (Roigé, Estrada i Beltran, 1999) el diari de camp i les notes de camp.

6.6.4.1. Diari de camp

En el diari de camp he anotat els fets observats sobre el terreny, aixi com la
conducta de totes les actrius del procés i les impressions personals rebudes durant
la recollida de dades. A més, el diari inclou la cronologia del treball, les converses

informals i altres observacions menys sistematiques [veure Annex VII].

A I'hora de redactar el diari he tingut en compte (Roigé, Estrada i Beltran,1999;
Ruiz Olabuénaga, 1995):

(1) Especificar les circumstancies de l'observacio: indicar el lloc, I'hora, la
posicié adoptada dins de I'escenari descrit, els mitjans d’enregistrament

emprats, i les meves condicions personals com a observadora.

(2) Fer una descripcio de l'acte concret de la practica de videojoc, sense
generalitzar més enlla de la situacié expressament observada. M’he limitat

a recollir informacié sobre allo que passa.

(3) He vigilat I'is d’adjectius, aixi com evitat ambiguitats. La descripcié s’ha

fet en termes precisos per no incorrer a fer valoracions a partir d’adjectius.

(4) He evitat I's de formes indirectes, aixi com de frases negatives o

expressions, frases fetes i metafores.
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(10)
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Videojocs i subjectivitat femenina
No he donat res per suposat. Tot detall pot ser significatiu.

He intentat deixar de banda els coneixements (0 els sup0sits) previs que
poden condicionar la descripcio. He ates a la totalitat de les coses que es

veuen i he evitat fer-ne deduccions.

He diferenciat entre la informaci6 que es despren de [I'exercici
d’observacio i aquella que s’obté per intuicié, i també he distingit la que
conec a priori d’aquella que he obtingut per mitja de preguntes a les

actrius de I'acci6 observada.

He recollit la gamma total de comportaments i no nomeés aquells que ens

resulten significatius. Descriure no és interpretar.

La presentacié escrita de la informacié extreta de I'observacié s’ajusta
formalment a un cert ordre. Primer, m’he fixat en I'espai, després en els
components d’aquest escenari (objectes i individus) i finalment, i de
manera cronologica o sistematica, en les accions que hi ocorren. Aquest
ordre implica un primer nivell d’analisi. Sense seguir-lo es fa més dificil de

sistematitzar la informaci6 posteriorment.

Com que l'escriptura no és I'nica técnica descriptiva, també he emprat

algun dibuix, esquema i imatges.

En tot moment he respectat la intimitat de les participants, conscient que
la descripcié les pot afectar. Les participants han elegit noms ficticis
perque contribueixen a fer més entenedora una descripcié que el fet de

recorrer a inicials o codis.

6.6.4.2. Notes de camp

Les

notes de camp comprenen una amplia gamma d’expressions per

referenciar alguns dels registres (d’observacions, anotacions, diagrames, planols,

dibuixos, etc.) elaborats per l'investigador/a al llarg del seu treball de camp (Bernard,
1988; Emerson, Rachel, S. Fretz, i LL. Fretz, 1995; Sanjek, 1990). En aquest sentit,

les notes son representacions del camp i el primer producte escrit derivat d’aquest

(Instituto de Desarrollo Econémico y Social, 2001).
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Aquestes notes, pero, no son I'informe que coneixen els o les avaluadores ni el
llibre que llegeix l'audiéncia, sind els primers esglaons cap al text final, construits de
retalls inacabats, desordenats i sovint poc presentables (Obbo, 1990). Es freqiient
gue es mantinguin en l'esfera privada de la investigacio (Jackson, 1990), i restin
guardades en algun calaix i silenciades en el text, tot i donar accés a les instancies
del treball de camp. Aixi i massa sovint no es té en compte que sbn les
representacions del procés de coneixement que té lloc in situ durant el treball de
camp i que, per tant, permeten albirar els canvis que es van donant durant el procés
de recerca (Ottenberg, 1990).

James Clifford (1990) identifica tres aspectes o0 moments de les notes. Aquests
aspectes revelen els diferents processos d’elaboracio i conceptuacio d’elles i tenen
en comu que l'escriptura passa en el camp i sén: (1) la inscripcid, (2) la transcripcio i
(3) la descripci6. En la inscripcid, I'observador/a fa anotacions per fixar una
observacié o informacié; en la transcripcié traspassa les anotacions per fer-les
intel-ligibles a posteriori; i la descripcié és la presentaci6 més o menys coherent i
ordenada d’algun aspecte de la realitat observada. Clifford destaca que entre la
inscripcid i la descripcié hi ha un continu on la proximitat al camp és en aparenca

inversament proporcional a la conceptuacio i I'abstraccio.

En tot cas, les notes de camp faciliten el registre dels resultats de les sessions
d’observacio etnografica. Inclouen descripcions de I'espai observat, les persones, els
esdeveniments i les converses mantingudes [veure Annex VIII]. Segons Evertson i

Green (1986/1989), aquestes descripcions poden ser:

(1) Metodologiques, descriuen el desenvolupament de les activitats de la
investigacioé i I'informe sobre el desenvolupament de la interaccio social de

I'investigador/a en I'entorn estudiat.

(2) Personals, mostren les impressions i I'estat de l'investigador/a en relacio a

la recerca.

(3) Teoriques, dirigides a la construccié d'una interpretacio teorica de la

situacio estudiada.
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(4) Descriptives, se centren en l'objecte destudi i detallen de forma

exhaustiva la situacié observada.

6.7. TRACTAMENT ANALITIC

A través del tractament analitic es vol donar sentit a la recopilacio de dades, al
corpus. En aquest treball, I'analisi s’ha dissenyat per extreure els significats que
giren al voltant del fenomen desafectiu, les estratégies emprades en les practiques

de joc i les relacions entre les participants.

El procediment analitic inclou dues parts diferenciades dins de les diferents
fases del treball de camp o de recollida de dades. La primera part de cadascuna de
les etapes ha estat un preanalisi, a partir del qual he pogut: (a) comptar amb un
index sintéetic de temes rellevants, (b) prendre decisions respecte als passos a seguir
en la seguent etapa, (c) percebre les perspectives més adequades que donen
resposta als objectius i la pregunta de recerca i (d) localitzar alld que pot ser Gtil o
interessant pel procés de recerca.

La segona fase de l'analisi ha estat pensada per tractar la totalitat de la
recopilacio de materials empirics, a partir d’'un procés interpretatiu exhaustiu a traves
del qual el fenomen de la desafeccio pot ser descrit i entes. Respon a la temptativa
de desenvolupar un marc teoric que ajudi a comprendre millor el fenomen de la
desafeccio de les nenes pels videojocs. En linies generals, implica I'Gs de la teoria
de I'habitus de Bourdieu, pero també la de microrelacions de poder de Foucault i,
especificament, I'articulacié de la teoria de la performativitat de Butler amb la de la
performacié de Goffman, tal com la plantegen Morison i Macleod (2013).

6.7.1. Primera fase. L'4Us de la Grounded Theory

Per organitzar i conduir sistematicament el procés analitic, en la primera fase
he considerat alguna de les pautes que recomana la Grounded Theory o Teoria
Fonamentada com a técnica d’analisi qualitativa (Andréu, Garcia-Nieto i Pérez,
2007; Strauss i Corbin, 1998).

Seguint aquestes recomanacions, el procés analitic ha d’iniciar-se amb la

segmentacio i codificacio de la informacié recopilada, segons les caracteristiques i
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les dimensions del fenomen investigat. Després, i seguint Strauss i Corbin (1998), he
continuat amb l'analisi minuciosa de les dades o microanalisi. Aquest procediment
analitic esta dirigit a trobar el significat de les dades i, segons aquesta teoria, €s una
tasca basica per establir els conceptes i les categories amb les seves propietats i
dimensions. La microanalisi inclou la codificacié oberta'® i la codificaci6 axial'4
(Figura 12).

Per facilitar aquest procés, he fet servir el software de I'ATLAS.ti 7%°. En
paraules d’Andréu, Garcia-Nieto i Pérez (2007, p. 135), “ATLAS.ti és un programari
que té com a objectiu fonamental facilitar I'analisi qualitativa mitjancant Grounded
Theory, de grans volums de dades textuals, grafiques o d’audio”. Pero la tecnologia
no €s neutra i segueix la logica per la qual ha estat ideada i/o dissenyada. En aquest
cas 'ATLAS.ti segueix aquesta logica (Figura 13) i facilita la creacié “d’'una autéentica
teranyina, fonamentada en les relacions establertes entre les dades” (Andréu,
Garcia-Nieto i Pérez, 2007, p. 135).

13 “La codificacié oberta (open coding) és un procediment d’analisi dinamic i fluid mitjangant

el qual les dades es “fracturen” i “obren” per treure a la llum els pensaments, idees i
significats que contenen, per tal de descobrir, etiquetar i desenvolupar conceptes”
(Andréu, Garcia-Nieto i Pérez, 2007, p. 68).

14 La codificaci6 axial consisteix en l'analisi que es fa sobre una categoria quan es

relaciona, pel que fa a propietats i dimensions, amb les seves corresponents
subcategories i, a més, amb altres categories. Es denomina axial perque el procés
d’establir relacions s’executa al voltant d’una categoria presa com a “eix” (Strauss,
1987/1996 citat a Andréu, Garcia-Nieto i Pérez, 2007, p. 72).

15 Guia rapida del programa ATLAS.ti 7. Recuperat 9 abril 2015, a http:/atlasti.com/wp-
content/uploads/2014/05/QuickTour_a7 es 05-1.pdf
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Figura 13. Relacions establertes entre categories (entrevista nim. 1)

En aquest sentit, TATLAS.ti m’ha resultat de gran ajuda a I'hora d’organitzar,

emmagatzemar i sistematitzar la informacié. Especialment en la primera fase

d’analisi i en la presa de decisions respecte les teories i autor/es que em podrien

ajudar per donar sentit a la recerca, aixi com a I'hora d’organitzar les tematiques a

tractar en els guions de les entrevistes (Figura 14)6.

* Font elaboraci6 propia. Entrevista ndm. 2 [veure Annex IV-1]. Imatge captada de la

pantalla amb el programa Gadwin PrintScreen.
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Va arribar un moment, pero, que aguesta teranyina de categories de la
qual parlen Andréu, Garcia-Nieto i Pérez (2007, p. 135) es va fer massa densa i
em sentia atrapada i sense saber cap on avancar. En aquest punt i, reflexionant
respecte l'analisi de discurs, vaig trobar la clau en una conversa amb el
professor Angel Gordo (2010, maig) en el context d’un seminari de doctorat.
Vaig comentar-li els meus dubtes i inquietuds i em va fer adonar que potser
caldria replantejar-me I'is (i abus) de la categoritzacié si volia centrar-me en

I'analisi discursiva. Aixi ho vaig fer.

6.7.2. Segona fase. L'analisi narrativodiscursiva

Seguint Morison i Macleod (2013), considero pertinent realitzar I'analisi
que plantegen Taylor i Littleton (2006) de I'enfocament narratiudiscursiu, a
partir de I'enfocament sintétic esbossat per Wetherell (1998). L’analisi

narrativodiscursiva gira al voltant de tres eixos:

(1) El discurs esta situat en un "complex conjunt de contextos” (Taylor i
Littleton, 2006, p. 26). En termes de Butler (2000/2003, p. 42), aixo
significa que “cap afirmacio d’'universalitat té lloc separada d'una
norma cultural i, [...] tota afirmaci6 que s’enuncia requereix

immediatament una traduccio cultural.”

(2) La parla és social. Els parlants recorren a recursos comuns

discursius o repertoris interpretatius per construir els seus relats.

(3) Les restriccions socials operen sobre la parla amb “una carrega
sobre els parlants per ser coherents, tant pel qué fa al seu treball
previ d’identitat [...] com aquell que, generalment, és més reconegut i
esperat” (Taylor i Littleton, 2006, p. 26-27).
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6.7.2.1. Tasques iteratives

En I'analisi narrativodiscursiva (performativitat i performacié narrativa) hi
ha involucrades dues tasques iteratives!’, que estan relacionades
reciprocament amb les dimensions de la performativitat i de la performacio
(Morison i Macleod, 2013, p. 571-572):

(1) La primera tasca (dimensié de la performativitat), implica buscar aquells
elements comuns que es produeixen en la majoria de les entrevistes, aixi
com en els diferents moments, i que apunten a determinats recursos
discursius. Es la recerca de patrons a través d'entrevistes i dins de la

mateixa entrevista, a partir de:

(a) Identificar els recursos discursius (repertoris interpretatius, narracions

canoniques®®, guions) dins i a través dels relats.

(b) Examinar les cites en gue les normes o marcs reguladors es “disputen”

(on els recursos o les practiques discursives canvien).

(2) La segona tasca (dimensié de la performacio) consisteix a estudiar I'is
d’aquests recursos discursius en el context de I'entrevista. Aix0 inclou

I'atencié sobre el treball retoric, aixi com els possibles problemes gque

7 Els metodes iteratius s’usen en matematica computacional i sén Utils per resoldre
problemes que involucren un nombre gran de variables. Tal com exposen Arandiga,
Donat i Mulet (2000):

Comencen amb una aproximacio inicial que és successivament millorada fins
que s'obté una aproximacié a la solucié suficientment precisa. [...] D’altra
banda, els metodes iteratius produeixen successives aproximacions, cada
vegada més precises, a la solucié del sistema en questié, de manera que hi
ha la possibilitat de parar les iteracions en el moment en qué s’haja assolit la

precisio requerida per a la solucio. (p. 115-116)

18 | ’Esquema Narratiu Canonic funciona com la “molécula” basica de la construccié de
relats i histories (Garcia Contto, 2011, p. 91).
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puguin sorgir com a consequéncia de la utilitzaci6 d'un recurs en

particular, a través de:

(a) Exploracio de I'operacio i negociacié dels recursos discursius dins de
les limitacions particulars, que inclouen I'atencié sobre el posicionament i

I'obra retorica associada amb problemes i reparacions.

(b) Vinculacio a: (1) actuacions especifiques referents a la consolidacio de
les normes de génere, (2) problemes d’interaccido especifics a la
problematica de les normes de genere i (3) els actes concrets de

reparacio en la prevencio de problemes de génere.

La nocio de “problemes” en el marc narrativodiscursiu fa referéncia a les
dificultats de mantenir la coheréencia en la narracio, aixi com la consciencia
d’ocupar una posicié (potencialment) negativa o socialment desavantatjosa.
D’aquesta manera, els oradors s’enfronten a moments “problematics” quan
apareixen (a) situacions contradictories o (b) posicions indesitjables (Taylor,
2006) que donen lloc a estrategies retoriques, com la correccid o revisié d’'una
posicidé anterior o sobre la base de nous recursos discursius, a fi de prevenir
l'audiéncia critica o per evitar ser valorat de forma negativa i aixi preservar el
posicionament positiu o “salvar la cara” (Bamberg, 2004 citat a Morison i
Macleod, 2013, p. 571).

6.8. CONSIDERACIONS SOBRE L’ETICA

En primer lloc i en linies generals, hi ha el meu compromis d’atendre les
consideracions i disposicions que s’estableixen en el Codi Deontologic del
Col-legi Oficial de Psicolegs (2011). Per altra banda, a més de la meva
responsabilitat etica com a investigadora davant la comunitat cientifica, he
tingut molt presents les implicacions que la investigacié representa per a les
persones que participen en la investigacio. En aquest sentit, a I'hora de fer
publics els resultats, l'aspecte étic és un punt molt important per les
implicacions que la publicitat de la informacio recollida pugui tenir per a les
persones que han participat i aportat el seu saber a la investigacio.
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Soc conscient que I'entrada en un camp d’investigacié pot ser impactant, i
MESs en tenir en compte que, per estudiar les practiques de joc, és recomanable
I'enregistrament visual com a forma de registre (Brisset, 1999; Mead, 1983). A
I'hora de considerar els registres visuals com una eina etnografica seriosa,
continua vigent el debat i també la resisténcia en front I'enregistrament per part
d’'un sector de I'academica (Henley, 2001). Els detractors no comprenen que la
imatge és basica per a la vida social i que, més enlla de ser considerada com
un simple producte perceptual, és una forma de relacid6 simbolica (Belting,
2007).

Entrar en el domicili particular de les participants per desenvolupar el
treball de camp és un repte i també una gran possibilitat, ja que m’ha permes
observar aspectes de la vida quotidiana que responen a la pregunta i als
objectius plantejats en la recerca. Convertir en espai d’observacio I'espai privat
de [I'habitatge requereix especial cura, respecte i sensibilitat cap a les
participants i la resta de familiars. En aquest sentit em sento agraida per la
confianga, aixi com la disposicio, el temps i la generositat de les mares i filles,
perd també de la resta de familia que formen part d’aquest escenari i que han
fet possible aquesta recerca. Aixi i a mode de resum, he tingut en compte que:

(@) La participacié en tota investigacié implica el consentiment lliure i
informat del subjecte participant després de rebre la informacié
adequada sobre la naturalesa i finalitat de la recerca, els objectius,
els métodes, i els possibles riscos o incomoditats que pugui implicar.
Les persones participants poden retirar lliurement el seu
consentiment en qualsevol moment, sense que per aixo resultin
perjudicades (Directiva 2001/20/CE del Parlament Europeu i del
Consell de la Uni6 Europea de 4 d’abril de 2001 [D2001/20/CE])).

(b) S’ha garantit el dret a la intimitat de les persones. Es preveu la
destinacio final de les dades de manera que es garanteixi 'anonimat
i la intimitat de les participants (Directiva 2001/20/CE del Parlament
Europeu i del Consell de la Uni6 Europea de 4 d'abril de 2001

[D2001/20/CE]; Llei Organica 5/1992, de 29 d'octubre, de Regulacié
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del tractament automatitzat de les dades de caracter personal
[LO5/1992].

He tractat les participants amb el major respecte a la seva dignitat,
creences, intimitat i pudor (Directiva 2001/20/CE del Parlament
Europeu i del Consell de la Uni6 Europea de 4 d'abril de 2001
[D2001/20/CE]). Amb el compromis de respecte a la confidencialitat,
de no ser causa o font de decepcié o frustracio per les persones que
hi participen, I'abséncia de tota mena d’engany o frau, aixi com
I'exhibici6 d'una praxi exemplar, l'evitaci6 de situacions que
comportin estrés o ansietat, aixi com la publicitat no volguda o la
perdua de la reputacio. Aquestes condicions s’han tingut en compte
en les diferents fases: de recol-leccio de la informacio, d’analisi del

corpus, aixi com en la posterior publicacié (Martinez, 2003).

Com a investigadora sOc responsable d’'una practica ajustada a la
legalitat i principis étics que regeixen la recerca cientifica (Directiva
2001/20/CE del Parlament Europeu i del Consell de la Unié Europea
de 4 d’abril de 2001 [D2001/20/CE]).

L’enregistrament, tant de so com visual, s’ha fet amb el coneixement
i consentiment de les participants, amb el compromis de preservar el
dret a I'honor, la intimitat i la propia imatge, protegits per la Llei
organica 1/1982, de 5 de maig, de proteccio civil del dret a I'honor, a

la intimitat personal i familiar i a la propia imatge [LO1/1982].

També cal abordar els possibles efectes de la recerca o del
coneixement produit. La recerca suposa endinsar-se en la
subjectivitat de qui hi participa. En aquest sentit, les mares i filles
participants m’han ofert la possibilitat de poder observar qué fan
quan juguen als videojocs, i m’han ofert la confianga d’explicitar les
coses que fan, per que les fan i també que les satisfa o avorreix

d'allo que fan. D’igual manera, m’han comunicat pensaments i
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sentiments, emocions i sensacions, dubtes i certeses, aixi com

afectes i desafectes...

Davant d’aquests oferiments i la generositat rebuda, tal com indiquen
Arnaus i Contreras (1995), I'inica resposta possible per part meva
és la responsabilitat i el compromis etic, que implica una actitud
personal de respecte i proteccidé de les informants, tenint especial
cura de no utilitzar aquelles informacions que poden oferir una
imatge vulnerable de les participants, procurant que les opinions o
sentiments exposats siguin compartits pel conjunt de mares. | és que
la investigacié ha d’estar al servei de les persones i no les persones

al servei de la investigacio.

Per ultim, la produccié de coneixement esdevé un procés lligat a la
perspectiva de les experiencies de les dones que participen en la
recerca, on els objectius plantejats, aixi com l'analisi proposada, no
es poden separar del propi problema de recerca (Harding,
1987/2002, p. 24). Aquestes experiencies esdevenen un indicador
significatiu de la realitat estudiada, al voltant de la construccio de la
desafeccio i han fet emergir la subjectivitat en el procés de produccio
de coneixement (Martinez-Guzméan i Montenegro, 2014, p. 116).

6.9. CRITERIS DE VALIDESA

Tal com destaca F. Erickson (2004), actualment els investigadors

qualitatius es veuen atrapats en un estat d’inércia postestructural on els

comentaris a favor (Pierre, 2000; Pillow, 2000) o en contra (Constas, 1998) del

postmodernisme creen forts debats que generen una profunda crisi de

confianca en les descripcions que provenen dels investigadors qualitatius.

Davant d’aquesta situacio, segueixo a F. Erickson en plantejar estudis

microsociologics que se centrin en les trobades i interaccions cara a cara, per

tal de portar I'analisi on es produeix I'accid, i 'energia emocional dels subjectes

en la construccio de la realitat i en la transformacioé de la mateixa.
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6.9.1. Processos de cristal-litzacié

Per aconseguir, des dels criteris de veritat i de rigor, validesa en la
indagacié qualitativa, cal fomentar processos de cristal-litzaci6 més que de

triangulacio (Moral, 2006). En aquest sentit, Richardson (1997) suggereix que:

La imatge central per la validesa [...] no és el triangle, una figura rigida, fixada i
en dues dimensions. Més que aquesta figura, la imatge central o la figura central
és el vidre, el qual combina la simetria i la substancia amb una infinita varietat de
formes, substancies, transmutacions, multidimensionalitats, i angles
d’aproximacio. Els cristalls sén prismes que reflecteixen la part externa i es
refracten sobre ells mateixos, creant diferents colors, models, portant per
diferents direccions i camins. El que nosaltres veiem depén del nostre angle de
repos. No és la triangulacio sin6 la cristal-litzacié el que s’ha de fomentar en els

processos d’investigacié qualitativa.

En la postmodernitat, amb textos on es barregen generes, nosaltres ens movem
des de la teoria de la geometria plana a la teoria de la llum, on la llum pot ser tant
ona com particula. La cristal-litzacid, sense perdre I'estructura, deconstrueix la
idea tradicional de validesa, ja que permet mostrar que no hi ha una veritat
singular, [...] la cristal-litzacié ens proporciona una comprensio dels temes

parcial, dependent i complexa. (p. 92).
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7. RESULTATS

Des d’'una mirada conceptual hibrida que vol donar sentit a la desafeccio
de les nenes pels videojocs, els resultats obtinguts s’estructuren a partir de tres
geometries 0 mapes analitics orientats a explicar com es construeix el fenomen
de la desafeccié. La desafecci6 s'articula amb la resta de fendmens que
conformen I'’habitus de la subjectivitat femenina, i travessa els diferents ambits

de la relacio familiar (Figura 15).

Microrelacions

afecte | de pode

E e
Reproduccié Zﬁ | Performativitat
Habitus i . Performacio

Figura 15. Cartografia de la desafecci6

El focus esta situat, per tant, en les practiques i els discursos a través dels
guals les nenes performen la desafeccio. Cada mapa especific es presenta

com el resultat de I'elaboracié de la construccié de la desafecci6 i defineix un
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conjunt de limits, sequéncies i cadéncies que perfilen una estructura més o
menys estable, que se sosté a través de la interaccid i les practiques

quotidianes.

La primera seccio, “Microrelacions de poder”, gira al voltant de la
concepcio del poder i déna llum a les questions plantejades sobre I'articulacio
entre la desafecci6 pels videojocs i la subjectivitat de génere. Es posa l'accent,
des d’una perspectiva foucaultiana, en les microrelacions de poder entre mare i
filla vinculades al fenomen desafectiu. A partir de la consideracio dels videojocs
com la porta d’entrada dels infants a les TIC i com un element determinant per
a la socialitzacié en el mén de les tecnologies, les relacions afectives i de poder

entre mare i filla configuren el mapa relacional de la desafeccio.

La secci6 segona, “Reproduccid”, se centra en les practiques de joc que
s’estructuren a través dels habitus i inclou descripcions detallades d’aquestes
practiques entre mare i filla. S’estableix una relacié entre el concepte d'habitus
de Bourdieu (1977a/1979, 1979/1998, 1980/1991, 1998/2007) i el concepte del
poder de Foucault (1977a/1992), i ambdds es mostren com a eines utils a I'’hora
d’abordar el tema de les practiques de (video)joc en I'entorn familiar. En
aguesta seccié també s’aprofundeix en els patrons d’activitat que responen als
valors predominants en una societat determinada i es posa l'accent en els
efectes del funcionament de I'habitus en la desafeccio pels videojocs. Aixi
doncs, el segon mapa se centra en la dimensio simbolica de les activitats de joc

realitzades per mares i filles.

La tercera seccio, “Performativitat i performacid”, presenta els conceptes
de performativitat de Butler (1990/2007) i de performaci6 de Goffman
(1959/2006, 1963/2008) en relacio a la formacio de la subjectivitat de genere a
partir de la desafecci6 pels videojocs, des d'una perspectiva d'analisi
narrativadiscursiva (Morison i Macleod, 2013; Taylor i Littleton, 2006; Wetherell,
1998). En aquest sentit, els topics i creences quotidianes que naturalitzen la
desafeccio de les nenes pel joc digital es converteixen en l'objecte d’interes
principal. Els elements clau del tercer mapa giren al voltant de les expectatives i

les emocions subjacents a les activitats de lleure. La imatge de l'avorriment,
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com a metafora principal, serveix de base d’aguesta seccid. El mapa mostra la
interaccié entre les intencions, els records i les expectatives per tal de
determinar com es conformen els significats que condueixen l'activitat de

(video)joc.

7.1. MICRORELACIONS DE PODER

Per a analitzar les microrelacions de poder que es donen entre mare i filla,
tindré en compte els segients elements proposats per Foucault (1977a/1992):
(a) els sistemes de diferéncies com a condicio i efecte del poder, (b) els tipus
d’objectius que es persegueixen, (c) els instruments a través dels quals
s’exerceix el poder, (d) el tipus d'estructura on cristal-litzen o intenten
cristal-litzar les relacions i (e) els graus de racionalitzacié d’aquestes relacions.
Aquests elements estan presents i guien l'analisi narrativadiscursiva que
plantegen Morison i Macleod, 2013; Taylor i Littleton, 2006; i Wetherell, 1998.

D’igual manera, una de les dimensions o aspectes de la institucio familiar
que he tingut present és la de I'estructura de poder intern: patriarcat i poder
familiar (Therborn, 2007). L’estudi de les practiques de joc digital en I'entorn
familiar esdevé una plataforma excepcional que ha de permetre apropar-nos i
al conjunt de normes i valors implicits que conformen i perpetuen el patriarcat
en les noves i subtils formes de subjeccié i de construccié del génere que
adopta per adequar-se a la societat tecnologica. Com apunta Biglia (2003), “no
nomes el patriarcat no ha mort siné6 que ha evolucionat assumint formes de
control social i de control generitzat molt més subtils i per tant més efectives i

més dificils de desemmascarar”.

7.1.1. Normes i valors

Les mares participants informen de la necessitat d’educar els seus fills i
filles en l'ordre i diuen que compleixen amb la transmissio d’aquestes pautes de
socialitzacio a través de la familia. Fer-se el llit, parar i desparar la taula, buidar

el rentaplats, ordenar les estanteries, cuidar els germans petits, son algunes de
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les tasques que assignen les mares als infants en el procés de socialitzacié. En
'extracte seglent de l'entrevista num. 3, I'Alicia es pregunta sobre si fa
diferencies entre la filla i el fill a 'hora de fer efectives aguestes demandes
[Annex IV-2]:

37. Montse: O potser, com deies, les fem més madures...

38. Alicia: Es que si, igual demanem més. Es que jo crec que aqui hi ha molt
d’'inconscient... (riu).

39. Montse: Clar... Aquesta potser és la clau... (I'Alicia riu). Es que les coses
no es donen en un buit [...].

40. Alicia: Hi ha patrons inconscients, aqui, segur.
41. Montse: Clar...
42. Alicia: Genétics, segur, també n’hi ha (riu).

43. Montse: Geneétics o socials, no ho sé, pero son patrons o pautes de
socialitzacio que fem. Pero com ho fem? Com ho transmetem?

44. Alicia: No, no... Ho transmetem nosaltres, esclar....

45. Montse: Si, com a mares anem transmetent, i sovint no sabem per qué les
fas...

46. Alicia: Jo de vegades si que m’ho pregunto aixo, penso a veure si... Clar,
perque de vegades li dic a la Maria: “Venga, para la taula”, i me diu: “Per
que no li demanes al Pere?”, i li dic: “Ja la desparara, perqué ell és més
petit que tu”, i penso: perd quan ell tingui quatre anys més, també li diré
aixi? O sigui que si, que li diré, si, no? Per qué ho han de fer els dos
iguals, pero no ho sé..., és veritat.

Malgrat que la mare pensa que tant el nen com la nena han d’ajudar en
les tasques domestiques, sap que la demanda i I'exigéncia sén superiors quan
es tracta de la nena. L’Alicia és conscient que veu la nena més madura i, tot i
gue s'’interpel-la al respecte d’'aix0, recorre al recurs discursiu de I'existencia de
patrons inconscients i genetics per a justificar la diferencia en les demandes i
exigencies entre la nena i el nen. Aquests recursos reprodueixen i consoliden

les normes i els rols de genere.

En aquest sentit, I'existencia de patrons s'utilitza com a recurs discursiu
(Morison i Macleod, 2013) per a (1) aconseguir la consolidacié de les normes
de genere, (2) naturalitzar la diferencia entre nena i nen i (3) assignar rols i

tasques de génere.

178



Videojocs i subjectivitat femenina

7.1.2. Poder intern de I'ordre

Aixi, a I'nora d'articular i de produir el discurs, les mares recorren a un
conjunt de recursos discursius. En aquest sentit, I'existéencia de patrons
s'utilitza com a recurs discursiu (Morison i Macleod, 2013) que dona veu al
conjunt de convencions disponibles i socialment legitimades en I'ambit de
I'accié familiar, que formen part de I'ordre del discurs (Foucault, 1970/1973). El
discurs, aixi, és el lloc on s’exerceix el poder i posa d’evidencia les relacions de

poder.

La imposicio de I'ordre afecta tots els ambits de la vida quotidiana i de la
propia experiencia. A la Laura no li agrada posar massa limits ni normes, pero
entén que "quan els limits son clars aporten tranquil-litat a la familia i rebaixen
el nivell d’estrés” (entrevista num. 8, 22 [Annex VI-2]). Es a través de l'ordre
gue reordenem I'entorn per a conformar-lo a una idea (Douglas, 1966/1991, p.
15).

En aquest sentit i per tal de conformar I'entorn a una idea, la Laura arriba
a imitar certs models que prometen la tranquil-litat familiar i el retorn a 'ordre
mitjancant pautes de condicionament classic, com ara deixar plorar els infants
fins que es cansin per ensenyar-los a dormir. En la mateixa entrevista, la mare

ens mostra com els infants interioritzen I'ordre com a forma d’estar al mon:

24. Laura: Alguna vegada he provat i he imitat models i... Jo he arribat a fer
I'Estivill, per desesperaci6é pura i dura, perqué ja no sabia qué fer. Vull dir,
he experimentat, o sigui, ho sdc de “ah, no, no, és que aquest patro és el
més bo”. Bueno, pero és que de l'altre també hi ha coses bones, si, també
hi ha coses bones. Jo reconec que hi ha coses bones a l'altra banda, i
guan m’ha interessat o algo, també he anat alla a buscar i a treure’'n. No
sé, potser és el meu taranna, la meva manera de ser, que m’hi trobo més
comoda, que m’hi trobo més a gust i... Jo penso que tot aix0, com que el
resultat no és «faig i ja tinc el resultat»... Bueno, hi ha coses que si, eh?
Perd en I'educacio dels fills i tot aixd, €s una cosa tan a llarg termini, és
com una cosa que ja recolliras. Ja no em desespera el fet de que moltes
vegades és que sembla que lo que estic fent ara sembla que no serveixi
per res... No, un dia o altre aix0 ha quedat alla i aixo funcionara. Perqué hi
tinc confianca, per aixo la meva manera de fer és d’aquests de que has de
tindre més confianga, has de donar més marge, eh? Perqué com lo que...
lo altre ja és tot més curt, tens els resultat més immediat, no? | lo meu, jo
penso, i de vegades em sorprenc o veig coses que dic “guaita quée em fan
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els nens!” Veig el gran, que esta en una adolescencia, tu ho saps, i tu, veig
el seu raconet d’habitacié i tot, que se I'esta comencgant a endrecar, ho té
tot al seu lloc, i jo no li he dit res, res. Vull dir, que és com un fruit d’ell, de
tota aquesta negociacio, de tot aixd que hem parlat, de tot aixd que sembla
que ara se li esta col-locant allo i ho va entenent (riu).

L’'ordre evidencia el conjunt de creences i practiques socials que es

consideren normals en un context social donat (Bourdieu, 1998/2007). En el

seguent extracte de I'entrevista num. 3 [Annex IV-2], I'Alicia assumeix el rol

assignat de mantenir I'ordre a través de la imposicié de normes. L'ordre, pero,

implica la restriccio (Douglas, 1966/1991, p. 129), i aquest és el rol assignat a la

dona. Les

normes les posen el pare i la mare, pero les executa la mare, perque

és I'encarregada de mantenir I'ordre:

140.

141.
142.

143.
144,
145.
146.
147.

148.

Alicia: Intentem, no, per exemple, de feines de casa. Pues venga, “has de
parar...”. Hem de col-laborar els quatre a parar la taula, a desparar la taula,
tot aixo, si, o t’has de fer I'habitacio...

Montse: | sino ho fan?

Alicia: Doncs ja hi ha bronca. Jo m’enfado casi cada nit (riu), perqué
comenco jo, i si ho dic “venga va”, pues no s'aixequen.

Montse: Pero les normes qui les posa? Tu?

Alicia: No, entre el Miquel i jo, pero el Miquel, ell casi mai diu res...

Montse: Ets més tu?

Alicia: Si.

Montse: Pero tens algun criteri? O quan en tens prou? (I'Alicia riu). Si

home, perque de vegades hi ha gent que té uns criteris molts marcats pero
hi ha gent que no...

Alicia: Home, a veure, criteris aqui escrits i aixi, no, pero ells saben que,
cada dia, quan diem “venga, a sopar”, tothom ha de cooperar, amb algo,
no sé, encara que sigui posar els gots i l'aigua, perd amb algo. O sigui que
aixo d’estar-se dos mirant la tele i els altres dos treballant, no. O jo que sé,
perd bueno, sempre... al final sempre m’he d'enfadar, eh? Normalment
costa.

Un aspecte que wvull remarcar i que he tingut en compte a I'hora de

realitzar I'analisi, és el de les imatges. Les imatges sOn un important actiu que

cal tenir

present en l'analisi. D'agquesta manera, vull distanciar-me del

logocentrisme que es destil-la en la majoria de tesis doctorals (Santamaria,
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2013). Les figures seguents (16, 17 i 18) permeten visualitzar I'estrategia
retorica de l'ordre. La figura 16 correspon a la 6a. sessid del treball de camp
[Annex VII], i és una mostra de I'ordre que presenten i representen totes les

llars de les participants.

Figura 16. Presentacio-representacio a través de la llar

En el seglent extracte de l'entrevista num. 1 [Annex Il], es posa de
manifest la lloanca a I'ordre per part de la mare. També es pot observar com,
en el cor de tota relaci6 de poder batega la rebel-lia —resisteéncia, en aquest
cas, de la nena a ser modelada— i I'obstinacié d’una llibertat que no es vol
delegar i busca expressar-se (Foucault, 1977a/1992). La Itxaso es queixa que,
per a poder jugar als videojocs, hagi d’anar a I'habitacio de I'Unai, el germa

181



7. Resultats

petit, ja que el suport del joc es troba alli. La mare intenta justificar la situacio
asimetrica d’accés als videojocs a través de la qual es prioritza la possessi6 del
suport material dels videojocs i intenta convencer a la nena de la “bondat” de la

situacio, apel-lant a l'ordre:

203. Montse: ¢Juegan entre los dos?

204. Betty: No, juegan con todos los juegos. Ademas, a ella le regalaron la Play
y los juegos se los regalaron a Unai, entonces era como complementar las
dos cosas... Entonces, era como es siempre... Siempre es: tienen un
juego, pero lo juegan los dos, no juega uno solo.

205. Montse: Siempre lo comparten... en la habitacion de Unai.

206. Betty: O en la suya, depende.

207. Itxaso: No.

208. Betty: Antes lo tenias en la tuya y lo haciais todo en la tuya.

209. Itxaso: iNo! Lo haciamos en la sala (discussio entre mare e filla).
210. Betty: Lo del ordenador, no.

211. Itxaso: Ya, hombre, lo del ordenador no.

212. Betty: Lo que pasa es que la habitaciobn de Unai es mas nueva ahora y
entonces se estad mas a gusto en la de...

213. Itxaso: Pero en la mia no hay tele...
214. Betty: Y tampoco hay tele para poner la Wii...

215. Itxaso: Pues ya esta... (Itxaso esta molesta i expressa corporalment I'enuig
allunyant-se).

216. Montse: Pues a la habitaciéon de... jUnai!
217. Itxaso: Si (enfadada).

218. Betty: Asi la tuya queda mas ordenada también (Betty esta incomoda amb
la tensio que s’ha generat i mostra un to conciliador).

219. Itxaso: Para tu gusto, ¢no? (irascible).
220. Betty: jNo! Para mi gusto ya sabes que no esta ordenada.
221. Montse: ¢Es ordenada tu madre? (to de broma).

222. ltxaso: A veces... Es que cuando llega a casa deja todo tirado en la cama
y luego me echa a mi la bronca porque hago lo mismo, y el aita también
deja todo, todo lo del trabajo en la sala, y luego cuando ella deja las
zapatillas, aita le echa una bronca...

223. Betty: A ver, a mi me gusta verlo ordenado, otra cosa es que a veces no
pueda ser ordenada, pero me gusta verlo ordenadito todo.
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Més endavant, en comunicacié informal, la Betty em va comentar que,
després d’aquesta discussié amb la nena, es va quedar molt intranquil-la per si
tractaven de forma diferent la nena i el nen, i ho va comentar al Xabi, el seu
marit. El Xabi la va tranquil-litzar amb I'argument que el regal de comunié per a
la nena i el nen eren el mateix: una habitaci6 nova. El regal pot semblar
equitatiu, pero les consequencies no ho son pas. A I'habitacié de la nena hi van
posar un armari encastat perqué ella té molta roba i necessita més espai que
I'Unai per a tenir els vestits ordenats. En canvi, a I'habitacié del nen van posar
un moble per als videojocs, les plataformes de joc i la tele per a poder jugar.
Quan s’assumeix la diferencia, és logic pensar que les necessitats també han
de ser diferents.

Durant la 5a. sessio del treball de camp [Annex VII], mentre la nena
intenta solucionar alguna cosa que no funciona en la Wii, la Teresa aprofita per
ordenar i netejar els DVD. Per a la Teresa, la Wii no funciona perque els jocs
s’han fet malbé per no cuidar-los adequadament, i renya la nena perqué els
DVD estan fora de les fundes.

Figura 17. Invocant l'ordre (parella nium. 6)
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Figura 18. Netejant i ordenant els videojocs (parella nim. 6)

Aquestes figures (17 i 18) mostren com la mare neteja i posa els DVD dins

les fundes, i I'extracte de diari de camp de la 5a. sessi6 del treball de camp

[Annex VII], mostra com invoca 'ordre per tal que les coses funcionin:
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La nena perd una mica la paciéncia perqué els comandaments no responen:
“Desperta tio, va! S’ha quedat paralitzat...”. La nena prova coses i també la mare
s'impacienta: “Ens morirem esperant...”.

La mare pensa que potser el problema és que tenen pols i que cal netejar-los
(se’n va a netejar-los).

Entre la conversa sobre si funciona o no i sobre la causa, surten altres
converses, parlen de jocs a qué han jugat, recorden partides jugades en familia

[..]

Tornen a canviar. Ho tornen a provar. La mare continua fregant els CD i diu que
el problema és que no tracten bé les coses. La nena diu que aixo ho fa el Jordi
(germa) i la mare diu que ella també ho fa.

Ara proven amb la Wii Sports i tampoc funciona: “Potser son les piles” , “No, que
so6n noves...” , “Qué raro!”
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No es donen per vencudes i posen i trauen el CD i no troben la ra6. La nena diu:
“Potser ha passat perque...”. La mare la talla: “Ha passat perque els jocs estan
fets malbé”.

En aquest sentit, la necessitat de I'ordre s’utilitza com a recurs discursiu
(Morison i Macleod, 2013) per tal (1) d’aconseguir la consolidacié de les
normes de genere i el distanciament de la nena dels videojocs, (2) d’exercir el
poder a través del control de la tecnologia i (3) de minvar la rebel-lia o

resisténcia de la nena a la subjeccio.

Les mares participants utilitzen aquesta poderosa estratégia retorica tant
en la seva forma parlada (entrevistes) com en la manera de presentar-se /
representar-se a través de l'espai de la seva llar durant el treball de camp.
Aquesta performacio deixa constancia que l'ordre i la netedat s6n una mostra

retoricoperformativa dels valors i normes que regeixen el nucli familiar.

7.1.3. Estructura de poder intern i tecnologia

Aquesta estructura de poder intern afecta la relacio de les mares amb la
tecnologia i, consequentment, també afecta la relacié de joc tecnologic entre
mares i filles. Durant el treball de camp i a través de les entrevistes, s’ha posat
de manifest que les mares no només cedeixen el control tecnologic als seus
companys o marits, sind que no volen ni tenen cap intencio de canviar aquesta

realitat.

Aquest és un aspecte que cal tenir en compte pero que no forma part dels
objectius d’aquesta tesi. Els segients extractes d’entrevistes donen mostra
d’aquestes dificultats, pero també de les complicitats entre la mare i el pare,
que s’'imbriquen amb les normes i valors implicits que conformen el patriarcat i

les formes de control generitzat:

51. Montse: [Si] tens un problema o hi ha un problema a la casa, qui ho
soluciona?

52. Petra: Percibal (Percibal és el marit).

53. Montse: |, entre els dos germans, qui té més habilitat?
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54. Petra: No... Quan teniu un problema amb l'ordinador, normalment qui ho
solventa (al seu fill), tu?

55. Roc: Si(Roc és el fill gran de la Petra).
56. Montse: | tu, aguest tema?

57. Petra: Jo, I'ordinador? (gest de negativa amb el cap) Es que no... Es que
I'utilitzo per (incomprensible, treballar?).

58. Montse: | en les coses de I'ambit...

59. Petra: De casa? Percibal. Ademés, a mi I'electricitat em fa molt respecte.
Per canviar una bombeta, jo apago tota la instal-lacié. Si, si. Si em toqués
fer-ho, segurament m’espavilaria, pero si puc evitar-ho...

Entrevista nim. 2 [Annex IV-1]

255. Montse: | si per exemple a casa teniu problemes, jo que sé, amb
l'ordinador, o no funciona la rentadora o s’espatlla un endoll, qui se
n'encarrega?

256. Alicia: Aixo, el Miquel tot.

257. Montse: El Miquel?

258. Alicia: Tot, tot.

259. Montse: Tu?

260. Alicia: Res.

261. Montse: Tu, tema tecnologic...?
262. Alicia: Jo, res.

263. Montse: Res, res? | la Maria?
264. Alicia: No, de coses d’endolls i aixi i d’aparells, no.
265. Montse: |, el Pere?

266. Alicia: No, no, tampoc.

267. Montse: Es molt jovenet... Pero si s'espatlla algo a I'ordinador o si algun
programa no funciona...

268. Alicia: Bueno, ho intenta la Maria. Li dic a ells “mireu a veure qué passa”,
pero...

269. Montse: Els hidius tu?
270. Alicia: Si, si, pergue jo no en tinc ni idea! Clar, en saben molt més.
271. Montse: Pero tu, I'ordinador, el fas funcionar...

272. Alicia: Oi, pero poc. Sé lo basic. No ho sé, per exemple, l'altre dia vaig
entrar i se’'m havia borrat tot lo meu, que me vaig ficar que no vegis (riu).
M'havien desaparegut tots els arxius, i jo: SOCORRO. Tot. Sols tenia la
papelera de reciclaje (riu).

273. Montse: Doncs ho devies tenir-ho tot alli...

274. Alicia: (Riu). No sé... | llavors dic: “jo no toco res”, i ja li vaig fotre una
bronca al Pere perqué, com que compartim ordinador encara els dos... Ui,
186



275.
276.

277.
278.

301.
302.
303.
304.
305.
306.
307.
308.

Videojocs i subjectivitat femenina

fatal!
Montse: | ho has trobat?

Alicia: Al final, el Miquel ho va... Diu: “no sé, no sé qué haura passat” i ho
va rescatar, i la Maria va intentar i no podia, i “deixa, deixa, no toquis més
fins que vingui el pare a la nit perque si no...” Llavors aixo ho va reparar
ell... (riu).

Montse: O sigui que tu, aquest tema tampoc no...

Alicia: Jo res, jo d’endolls i d'electricitats i de tot aix0, res (riu). Ni de
papers. Jo no sé res de papers...

Entrevista nim. 3 [Annex IV-2]

Montse: |, si hi ha algun problema tecnologic aqui, qui el resol?

Teresa: (Riu). Home, el Francesc (riu a riallades).

Montse: | electronic...?

Teresa: (Riu a riallades). Pues claro, que no ho veus, que no? (riallades).
Montse: Si que ho sembla, pero vaja...

Teresa: El Francesc...

Montse: Ni t’hi poses, tu?

Teresa: No, no, no. Home, jo, de seguida: “Francesc!!!” (riu). No sé res. Va
la rentadora malament, pues: “Francesc!!!”. El Francesc.

Entrevista nium. 6 [Annex IV-5]

Per a les participants en l'estudi, la tecnologia esdevé quelcom que

s’incorpora en forma de rutines, sense comprendre el seu funcionament. La

Laura esta separada i és I'lnica mare que soluciona, en part, els problemes

tecnics domestics (extracte de I'entrevista nim. 4 [Annex IV-3]):

237.

238.

239.

240.
241.
242,

Montse : | si tens algun problema, per exemple, de la llum i tot aixo... Tu ho
portes bé, aix0?

Laura: Si me passa algo? Ah, Bueno, mira, jo, de moment, alldo problemes
aixi greus i seriosos no n’he tingut, perd quan vaig fer el muntatge de la
casa, tots aquests mobles que veus aqui, tots els he muntat jo. | m’ha
ajudat la meva mare, o sigui, dos dones.

Montse : | qué passa, més aviat, amb la llum, o si s’espatlla la rentadora o
aquestes coses?

Laura: Ah no, cap problema.
Montse : T'hi manegues bé?
Laura: Si, cap problema.
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243. Montse: Sempre?

244. Laura: Si, sempre. A veure, ara mateix vaig voler ficar aquestes llums aqui
de decoraci6, aquesta que tinc aqui a la paret, aquestes boles... Veus
aquestes boles blanques? Soén llums i estan connectades a I'endoll de la
porta d’entrar, i el meu germa... Quan li vaig dir a un amic que és
electricista, li vaig dir: “Vine, que me faras aix0”, i va vindre i m’ho va fer. |
quan li vaig explicar al meu germa, es va enfadar amb mi. Me va dir: “Per
que ho has fet, si tu ho saps fer, aixd? Per que li has dit que t'ho faci ell?”
volent dir... “Ja ho sé que ho sé fer..., pero si ve el daixo, dic, m’ho fara
amb un moment i ja estara solucionat”. Perd no se’'m fa costa amunt ni
penso “ui que faré?”. No, no. Canvio lo que sigui.

245. Montse : Esta bé... No és lo habitual, més aviat les dones aquest tema no...

246. Laura: A vere, a vere, me fa mandra, suposo que, com a tothom, que dius:
“Mira, se m’ha espatllat la rentadora, me cago’n dena”.

247. Montse: Pero0 t'hi poses. I, amb I'ordinador i tot aixo...

248. Laura: Oh. Igual. Jo, uf... Jo tinc un germa que és informatic, que és
programador i ell és el meu mestre, i jo séc... No me fa por res, no m’ha fet
mai por res. No sé si és perqué tinc el meu germa, pero quan tenia algun
problema, el trucava i feia: “Mira, no sé que he fet, perd aqui hi diu tal o
qual”, i llavors ell me deia: “Entra aqui, fes aixo, fes alld”. | sempre he sigut
molt llangada, no he tingut mai por de res. M’he instal-lat programes, hai
tret, hai ficat, he anat aprenent i he anat fent molt...

249. Montse: | et manegues bé per Internet?

250. Laura: Si, si, si. Gestiono pagines per altres. Per exemple, la coral en la
gue canto, porto jo I'administracié de dos pagines, he fet també una web
per la nostra coral. Vull dir, no, no em suposa cap problema...

Les mares participants son conscients tant de la diferéncia entre els rols
assumits respecte a la tecnologia com respecte a aspectes més prosaics de la
vida quotidiana. Com diria Simone de Beauvoir (1949/1998), hi ha una
complicitat voluntaria de la dona que es conjuga per mantenir I'status quo, en
aquest cas, del control de la tecnologia per part de 'home. Una complicitat de
les dones que, si bé sén conscients dels fets, no ho son tant dels efectes que
es deriven de la perdua de poder en I'ambit tecnologic ni del manteniment de

I'estructura de poder intern familiar del patriarcat.

7.1.4. El control de la tecnologia

La Laura, malgrat la seva habilitat a I'nora de resoldre els problemes
tecnics que es presenten en I'ambit domestic, és una de les dues mares que no

ha sabut solucionar un petit problema que ha sorgit a I'hora de jugar a la DS
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amb la seva filla. Respecte als videojocs, la Laura i la resta de mares
participants tenen un coneixement inert. El coneixement inert comporta
I'adquisicio de continguts especifics i declaratius per a usar un determinat
aparell, pero no elabora estrategies d’aprenentatge per a resoldre els
problemes que puguin sorgir. Aquestes estratégies formen part d’'un altre tipus
de coneixement que s’anomena coneixement funcional (Penzo, 2010, pp. 10-
11).

El Pau és el fill de la Laura i ha entrat un moment a la sala. Rapidament
ha vist qué passava amb la DS: “Pues claro que no podeu!!! Perque no es pot
jugar sense joc...” (7a. sessi6 del diari de camp [Annex VII]). Una cosa
semblant els ha passat a la Teresa i la Miriam quan volien jugar a la Wii, i
també ha estat el Jordi, el fill de la Teresa, qui ho ha solucionat en un tres i no
res: “Es que no sabeu com es fa..!” (5a. sessio del diari de camp [Annex VII]).
Tot i que els problemes de funcionament eren senzills, ni la Laura i 'Anna, ni la

Teresa i la Miriam, ho han sabut resoldre.

Al llarg del treball de camp he observat les dificultats per solucionar petits
problemes de funcionament amb les plataformes de joc. També he observat
gue les mares, com a consequéencia de la divisié de rols, cedeixen I'ambit de la
técnica als companys o marits. Les mares s6n molt habils a I'hora d'usar la
tecnologia propia dels aparells domestics, pero el control sobre la tecnologia i,
concretament, sobre els videojocs, el tenen els membres masculins de la

familia, tal com apunten Farray, Aguiar, Bonny i Calvo (2002).

D’igual manera, les nenes, a mesura que van creixent i es distancien del
joc digital, van perdent les habilitats adquirides en jugar perqué en bona part
han estat rutinaries. Aprendre sense comprendre fa que l'aprenentatge sigui
avorrit i rutinari, que no aporti ni sentit ni satisfaccid ni motivacié per al joc
digital. 1 quan les habilitats i coneixements s’adquireixen des d'una visio
instrumental que només s'’interessa pel «com» sense reflexionar sobre el «per
que», s’obté un aprenentatge rutinari i memoristic que, en deixar de ser

rememorat continuament, es desdibuixa en poc temps.
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Una comprensio instrumental és necessaria. Pero la comprensio no es
limita a un mer aprenentatge mecanic. Les manipulacions rutinaries son
importants, pero si no van lligades a la comprensio sobre qué i per que es fa el
que es fa, amb el temps deixen de ser utils pel desus. Aixo els va passar a la
Teresa i la Miriam, que no van poder continuar jugant a la Wii [5a. sessio del
diari de camp [Annex VII]), i també a la Laura i I’Anna, que no van detectar que
el problema de la DS era, simplement, que no havien posat el joc (7a. sessio

del diari de camp [Annex VII]).

Fruit de la incorporacié de la desafeccio, les nenes es distancien de
manera gradual i progressiva del joc digital i s'interessen per altres coses. Una
de les coses que incorporen és linteres per les aplicacions practiques de la
tecnologia. Les nenes s’avorreixen quan juguen als videojocs, pero s’ho passen
bé quan es connecten a Internet i a Facebook. A poc a poc, van adquirint noves
habilitats que confirmen el que han revelat altres investigacions: les nenes
prefereixen fer un is més funcional de I'ordinador (Castafio, 2008/2009, p. 223,
Escofet i Rubio, 2005, p. 89). En els seglients extractes de les entrevistes num.
11 [Annex VI-5] i nam. 8 [Annex VI-2], la Teresa i la Rosa donen compte de
I'interes per I'aplicacié practica de la tecnologia de les nenes:

78. Montse: Llavors, a l'altra entrevista em vas dir que la Miriam s’avorreix
guan juga als videojocs, per0 si que es connecta a Internet i juga al
Facebook.

79. Teresa: Clar, és una forma de jugar. Jo crec que ara, avui en dia, les
nenes de dotze anys, el Facebook i totes aquestes reds socials... Aixo per
a elles és una forma de jugar perqué pengen fotos: “Mira, he estat...”.
L'altre dia van estar a I'acte de Polseres vermelles, i pengen una foto, es
fan la foto i la pengen, i llavors totes comenten. Jo penso que aquesta és
una forma de joc per a elles... Jo ho veig aixi, eh? L’altre dia estavem al
Corte Inglés, a Puerto Venecia, amb la rosquilla del Homer, pues fes-me
una foto i de seguida la pengen o la posen al mobil i fan alboums. Per mi,
aixd és una manera de jugar. No sé si ho defineixo bé o malament, pero
per a mi, aixo és jugar.

80. Miriam: Quan vam estar a la muntanya, com que hi havien bastants
navols, la muntanya feia una vista preciosa.

81. Teresa: Amb I'iPad ens ha de fer un video, saltant. Després, del video, les
pot transformar en fotos.

82. Miriam: Amb l'iPad es pot fer coses. Em vaig fer aquella foto, em vaig
posar al Facebook i vaig fer un alboum que hi posa “Paisatges”, i la meitat
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de la familia posa “me gusta”, “me gusta”, “me gusta”.

Teresa: Pues, per a mi, aixo és una forma de jugar. Jo ho veig aixi. No ho
se.

Montse: Per qué penses que les nenes estan tan aficionades al
Facebook?

Teresa: Per qué ho penso? Ostres! Perqué és que no fan res més, potser
perque avui en dia és el que les hi donem. No saben jugar a res, no sabem
ni jugar al parxis, nosaltres no hem jugat ni juguem al parxis.

[.]

Montse: Pero juga amb cotxes de carreres, d’aquestes coses...

Laura: No, no! De coses que sén de competicio i aix0, no. Més aviat son
coses tipo, no sé, programes de... pues com de retoc fotografic; esta a
I'Instagram... Ella se fa fotos, se filma, se... Juga més a aplicacions que no
a jocs de jugar... joc de jugar, és més d'anar a les aplicacions.

Montse: Després veurem que les nenes, al menys les que participen en
aquest estudi, estan molt interessades i sGn molt habils en aquests coses...

Laura: Molt! Ella m’ho diu: “Mama, mira I'Instagram”, i diu, “Tell
descarrego?”, “Oi, tu, I'lnstagram, si jo he vist molta gent que el fa anar...
Si, que me’l pots descarregar?”, “Si, mira... ES GRATIS...!” (la Laura va
fent veus diferents). Me’l descarrega, i jo I'altre dia el vaig fer anar, pero
quan vaig veure la memoria del mobil, ella ja se’n havia fet no sé quantes...
i S’havia fet la seva historia...

Excepte en la parella nim. 1, no he trobat diferéncies d’accés entre nenes

i nens a les plataformes per poder jugar als videojocs. Les diferencies estan en

les preferéncies. Les preferencies es construeixen i formen part de la

construccio de la subjectivitat de genere. En definitiva, les preferéncies pel joc

tecnologic formen part de la performacié de la femineitat. En aquest sentit, els

seguents extractes en donen mostra.

La Maria fa dies que no juga, perd quan jugava, jugava a jocs de I'estil del

City Ville, que consisteix a gestionar els negocis d’una ciutat: pastisseria, cafe,

papereria i joguines. De tant en tant, juga al monopoli o als escacs, pero ara té

altres aficions entre les quals no hi ha els videojocs (entrevista num. 3 [Annex

IV-2)]):

40. Alicia: Ara no juga. Ella, no. O esta al Facebook o queda amb alguna

amiga o... Bueno, li agrada una mica el cine. Si, el cine li agrada. Pero¢ aixi
de jugar no juga... a res. De vegades, juguem, no sé, al monopoli o als
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44,

48.

49.
50.

51.
52.

escacs...

[.]

Alicia: Llavors, de jugar, jugar... No, ara ja no juga mai a nines, jo ja fa dies
gue no la veig.

[.]

Alicia: Aqui no. No sé, pero a l'ordinador no. Ara ja fa dies que no, eh?
Potser des de Nadal cap aqui, res. Abans si que, no sé... Aquestos de
I'ordinador també mos havien posat una mica d’aquestos del City Ville i tots
aquestos... Si, estavem tots ficats en la ciutat aquella i... Pero ara ja... No
crec que jugui a res, no me diu que jugui a res, vamos!

Montse: | quan té temps lliure, se’l passa al Facebook, ella?

Alicia: | el temps lliure... Pues li agrada, pues aixo, pues, per exemple, jo
que sé... Se pentina un munt de rato, mira la tele, parla per teléfon molt...
Amb les amigues, o per l'ordinador, que tenen alldo per la imatge, la
webcam aquella i se parlen alli, o queden, o... Esta molt amb una veina
d’aqui, també, que és de la mateixa edat. Pero jugar a videojocs, no juguen
ja, de fet, com a molt aix0, entre elles un joc de taula, si, pero lo que fan és
parlar molt (riu). O sigui (riu), s’assenten i parlen molt! Igual te les trobes
alla a les busties, i venga a parlar! Si, si, ara... (riu).

Montse: O sigui, que...

Alicia: Pero ella havia jugat molt. A ella li agradaven molt les nines, molt
jugar a nines... Allo dels playmobils, també...

La Miriam tampoc juga. El seu germa es passa hores a la Play, pero ella

no juga. Ha demanat el joc de les Monster High perqué estaven de moda les

nines, perd tampoc hi juga. Un dels jocs que ha escollit per a jugar als

videojocs

per a la sessio de joc és el dels Angry Birds. També ha fet la

col-leccio d’aquests ninots de goma, pero no juga al videojocs (entrevista nam.
6 [Annex IV-5]):

36.
37.
38.

39.
40.

192

Teresa: [...] ell juga a futbol, amb la FIFA[...]
Montse: Perqué ella no en demana mai cap, de videojoc?

Teresa: No... Ara, fa molt temps... L'Ultim, aquest de les Monster High, el
va demanar per Nadal, pero no.

Montse: | els videojocs que teniu, és perque ells els han demanat?

Teresa: Aix0 si. Los que tenim son els que han triat ells. Aquest... ah... Es
que estaven de moda aquests de les Monster High, aquelles nines tan
espantoses, que les té, pues... | volia el joc per la Wii o per la Nintendo,
pues li vam comprar el de la Nintendo, pero ara, pel cumpleanys, no. Ara



63.
64.
65.
66.

67.
68.
69.
70.

245.
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em demana un rissador de cabell, i m’ha demanat unes sabates de talo.

[.]

Montse: | ella, normalment, a qué juga?
Teresa: Al Facebook. Ella, lo que més, és estar al Facebook.
Montse: Pero, de videojocs?

Teresa: No. Ara estan de moda estos de I'Angry Birds. Aquestos sén uns
ninotets de goma, vale? [...].

Montse: Pero aixo té que veure amb els videojocs?
Teresa: Per0 aquestos ninots ara és aquest joc (hi han estat jugant).
Montse: Vale. Es el joc.

Teresa: Claro. Juguen amb aquestos ninots, i com que ara estan de moda
aguestos ninots, pues juguen amb aquestos ninots.

[.]

Teresa: [...] amb les Nancys o amb les nines, s’entretenia molt més sola.
Jo, amb el Jordi me feia... Mos assentavem els dos, muntavem castells del
Playmobil i els desmuntavem i jugavem els dos molt més que no pas amb
la Miriam. La Miriam s’entreté amb qualsevol cosa, amb un paper
s’entreté...

La Lluna tampoc juga, i, si juga, és a algun joc online de moda pensat per

a les nenes. Al final, pero, posar i traure vestits de la Barbie Fashion Designer

no resulta gaire divertit i aviat es cansa (entrevista nam. 2 [Annex IV-1]):

15.
16.
17.
18.

Montse: A qué juga la nena? Tu saps a qué juga?
Petra: Aviam, en principi no juga gaire.
Montse: No juga gaire.

Petra: Jo, enganxar-la sola en un joc, ben poques vegades, ben poques. |
si juga sola amb algun joc, pues jocs online que estan de moda, per
exemple, I'Gltim al que jugava era de posar vestits, de vestir a noies, i ella
triava els vestits, canviava els colors, pero se’n cansa, no n’hi ha cap que
realment, pues el que esta de moda en aquell moment, juguen amb les
amigues i es comenten: “Oh, mira que bé he fet”, perd no hi ha cap joc aixi
que...

Mentre I’Anna juga a través del Facebook, al canal Disney, a Superbia i a

les Monster High i als Pokemon, els seus germans juguen al Social Wars, un

joc de guerra. L’Anna agafa la DS i I'ordinador i jocs d’aquests online, mentre
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gue els nens agafen la Xbox per a jugar ells sols (entrevista nim. 4 [Annex IV-

3)):

5. Montse: | a la nena li interessen els jocs que juguen els seus germans? Li
agraden d’un altre estil?

6. Laura: Si. Si, també. També li agrada, també i, de vegades, demana de
jugar amb ells, alguna vegada. Pero ella té una linia més cap als animals,
la musica, el ballar i, aquests altres. Juga, per exemple, als Pokemon, que
son jocs, que son uns animals, que sén uns sers fantastics i tot, que tenen
una mena de combat que no és un combat de cos a cos, de persona
humana, vull dir. Tenen uns poders i unes habilitats i lluiten a través
d’aquestes habilitats, no? Vull dir, és molt diferent d’altres jocs que juguen
els nens. Amb aquells altres, ella no hi entra tant, pero en aquests, si, en
aquests gue no és cos a cos i tiros i armes, aixo ella no.

[...]
11. Montse: Quanta estoneta juga ella?

12. Laura: Ella? Els caps de setmana, perqué és quan hi juguem, hi passen...
Ella no juga tant. L'Anna agafa l'ordinador i es connecta. M’ha demanat
permis, perqué ademeés te’l demanen, en aquestes pagines de Disney, en
aquestes webs de Disney, que juguen online i demanen el permis dels
pares. Ella m’ho ha explicat i jo li he donat el permis, s’ha donat d'alta i,
llavors ella, juga amb una série de jocs, pero no juga molt, es connecta de
tant en tant...

13. Anna: A les Monster High...

14. Laura: A les Monster High.... També a la pagina, a la web de les Monster
High. Es connecta online a lo que a ella li interessa més, i a la Xbox, a les
consoles, normalment hi juga per compartir-les, quan ve el seu cosi, la
seva cosina, els caps de setmana, quan ve alguna amiga. O sigui, a la
consola aquesta gran, ella sola, és estrany que hi jugui. Ella més aviat
agafa la DS i l'ordinador i jocs d’aquests online. En canvi, els nens agafen
la Xbox per jugar ells sols.

[.]

27. Montse: A que juga?

28. Laura: Pos amb aix0 que t'he explicat ara. Ara, en aquests moments,
juguem en aquesta pagina del Disney. Com es diu aix0 que jugues?
(dirigint-se a I'Anna).

29. Anna: Superbia.

30. Laura: Superbia. Que també al canal Disney també surt, que hi ha dos...
unes nenes que ballen i canten i també surten alla a la...

31. Anna: Key.

32. Laura: Aguestes..., que jo no me sé el nom. | també juguem amb aixo de
les Monster High. Ara, en aguest moment, juguem amb aixo. | els nens,
ara, en aquest moment, estan jugant amb un joc a través del Facebook...
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34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
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Anna: Social Wars.

Laura: Social Wars.

Montse: Els nens?

Laura: Els nens. Ella... (dirigint-se a la filla) al Social Wars, hi jugues?
Anna: No.

Laura: Juga amb un altre.

Montse : Esta al Facebook?

Anna: Jo, jugo al...

Laura: Ella juga a animalets, aquest de Social Wars és construir una
ciutat, més aixi, més de batalla, si.

les nenes es decanten pels jocs publicitats als mitjans de

comunicacié o per als que tenen personatges coneguts com ara les Monster

High. Com mostren els anteriors extractes d’entrevistes, també prefereixen fer

un Us de lordinador més practic que ladic i més cooperatiu (Castafio,

2008/2009; Escofet i Rubio, 2005). A més, s’apliquen en I'Us de programes com

PowerPoint o Instagram. Els nens, en canvi, prefereixen jugar als videojocs i,

com mostra I'extracte de I'entrevista nim. 1 [Annex Il], hi son més habils
(Altable, 1993; Castafio, 2008/2009):

250.
251.
252,
253.
254,
255.

256.

257.
258.
259.

Montse: ¢Y eres mas habilidosa ta o él, jugando?
Itxaso: El.

Montse: ¢EI?

Itxaso: Si.

Montse: ¢El te ensefia? ¢ El te pasa la pantalla?

Itxaso: Si. A un juego que es de jeroglificos o de juegos y asi, mentales,
en ese le ayudo yo, pero en los demas, me ayuda él...

Montse: O sea que todo lo que es mas mas mental, mas pensado, en esto
tu llevas ventaja.

Itxaso: Si.
Montse: Y, ¢por qué piensas que él es mas habilidoso en lo otro?

Itxaso: Porque él juega mas vy, por ejemplo, hay un juego que jugamos los
dos vy él es el jugador uno, porque si no yo no sé seguir y luego a él le
matan por mi culpa, y luego me echa a mi la bronca, y como juega a veces
con el vecino juegan al juego y luego vamos nosotros a casa a ese y a €l
se le da mejor.
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7.1.5. Instruments d’exercici del poder

Pel que fa als instruments a través dels quals s’exerceix el poder en la
dinamica d’aquestes relacions dins la familia, les mares prefereixen influenciar
que prohibir o castigar a I'hora de fer valdre la seva autoritat i aconseguir els
seus proposits. ElI mitja emprat és el de la persuasid, i I'objectiu és el de
convencer (Vallés i Marti, 2000/2014). Per a les mares patrticipants, la paraula
és una eina fonamental per a I'educacio i sempre és “millor conveéncer que

vencer”.

Un dels pilars més importants de la familia és el dialeg. La necessitat de
dialogar s'utilitza com a recurs discursiu a I'hora de (1) trobar consensos, (2)
dirimir tensions, (3) negociar, arribar a acords o prendre decisions. Aquest
dialeg sovint esdevé monoleg quan es tracta de dictar o imposar normes.
Aquesta imposicio pot adoptar forma de tendresa, com en el cas de la Petra
(entrevista nam. 2 [Annex IV-1]), pero si I'afecte no funciona, es passa a la
duresa, com en el cas de la Teresa (entrevista num. 6 [Annex IV-5]). Per a
limitar el temps de joc, es poden utilitzar diferents arguments, com ara la cura
de la salut (extractes de les entrevistes num.2, nim.4 i num.3 [Annex IV-1, IV-3
i IV-2]) o el fet d’estar castigat/da, especialment quan les notes no sén bones
(extractes de les entrevistes nim.3 [Annex IV-2] i nUm.6 [Annex IV-5]):

143. Petra: | la primera que té que haver, crec que té que haver el dialeg. Els
nens no son ni tontos ni inferiors, s6n personetes i tenen criteri i si els hi
parles i els hi comentes: “Mira, carinyo, prou rato, perqué sé que et faran
mal els ulls i et fara mal el cap” o “entre setmana no, perqué entre setmana
hi ha coses que son... El cap de setmana te deixo estar una hora”. | a
mesura que es vagin fer gran, doncs, “va un rato meés, que ja ets més
gran”.

Entrevista nium. 2 [Annex I1V-1]

176. Montse: I, més en relacié amb la nena, quan tu li dius “ja has jugat prou”,
guina explicacié li dones?

177. Laura: Vale. Jo lo primer que fai és I'explicacié de que massa estona amb
atencié amb una pantalla et pot fer mal a la vista. “Sabeu que els videojocs
també us avisen i us diuen que, quan fa una hora que jugueu, heu de parar
perque no és bo per, diguéssim, el tema ja de la salut i llavores pareu i feu
un altre tipo de joc, una altra atencio a una altra cosa”. Clar, allavorens ells
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167.

168.
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em poder arribar a dir: “Bueno, mama, pero és que, de vegades, hem fet
dos hores seguides i no ha passat res, no? Perqué limites tu a I'hora?” |
llavorens vaig deixar de que fos I'hora. I, realment, ells, si hi han passat
molta estona i fas el comentari de dir: “Porteu molta estona, no esteu
cansats?” Ells te diuen: “Si, estem cansats”, i ho deixen... Clar que, de
vegades, s’ha de dir: “Deixa-ho una estona”, ho deixen perque jo crec que,
en el fons, n’estan, de cansats, pero no se’n adonen.

Entrevista nim. 4 [Annex IV-3]

Alicia: [N]osaltres vam quedar que, si treia bones notes i I'escola estaven
ben contents amb ella i tot bé i a casa bé, pues en principi li deixavem una
mica lliure, o sigui, que ella se gestionés el temps, i no, la veritat és que,
per ara molt bé, per ara...

[...]

Montse: |, de forma general, penses que hi ha d’haver un limit de jugar,
per exemple als videojocs, els nens? Han de tenir algun limit? D’aixo se'n
parla molt i hi ha gent i criteris de tota mena...

Alicia: Clar... Jo crec que no, mentre que vegis que el nen, socialment,
esta bé, no. A I'hora que veiés que els meus fills prefereixen estar sols amb
una maquina, o sigui, que truquessin amics i diguessin: “No, no surto, no
surto...” i és perque s'esta tota la tarda a I'ordinador, si; si no, no.

Entrevista nim. 3 [Annex IV-2]

Teresa: Quan fico limits, normalment és perque les notes no han anat
gaire bé. Aixo, ja partim d’aqui. I, quan les notes no van gaire bé, anem a
crits, perqué tampoc tot és perfecte, vale? |, com que anem a crit, i I'altra
petita [la nena] escolta. L’altra deu de dir: “Escolto i después...”, perque,
normalment és amb aquest [el nen], después se fiquen los limits.
Normalment és aixi. [...] Primer parlem, perd com que ell, sobretot el Jordi,
és molt tossut, me diu: «I per qué no?», «Pues, perqué no hem dit que no?
Hem dit una hora o mitja hora, i si no te saps controlar, pues anem a les
bones o a les dolentes». | normalment anem a les dolentes. «Pues, fora!»,
«pero, per qué...?». Pero és que m’ho fa amb tot, no amb els jocs, m’ho fa
amb tot. Bueno, pues hem d’anar a dolentes. Pues, ho gestiono aixi: Com
que no hi ha bones, hi ha dolentes. [...] Aixi ho gestiono. Si a bones no hi
ha bones, pues anem a les dolentes!

Entrevista nim. 6 [Annex IV-5]

A través del treball de camp, he pogut observar com les mares posen els

limits més clars i empren un to més rotund quan els resultats de les notes no
sén els esperats. Per0 aquest discurs esta especificament dirigit als nens,
perqué les nenes, en aquest sentit, no acostumen a donar problemes. A les

nenes, no cal renyar-les, perqué han interioritzat les normes i les segueixen,
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per exemple, a I'hora d’estudiar i fer els deures abans de posar-se a jugar: un
nou indici de la submissié de les nenes que mostra la consolidacié de les

normes de genere al voltant de la construccio de la subjectivitat de génere.

La Teresa m’explica que, de dilluns a divendres, els comandaments dels
videojocs estan prohibits. Al final, pero, aquesta norma tampoc va dirigida a la
nena, perque ella no toca la Wii des de Nadal. L’entrevista nim. 6 [Annex IV-5]
es va fer el 2 de juny. Per tant, han passat sis mesos des de I'tltim cop que la

Miriam ha jugat a la Wii, i va jugar en el context d’aquesta recerca:

8. Teresa: [...] De dilluns a divendres, [...] los mandos han d’estar guardats,
no la pot tocar [la play], i si no, els hi amago.

9. Montse: Gens?
10. Teresa: Gens. | si no, els hi amago [...]. Els hi amago de dilluns..., de
dilluns a dijous, esta prohibit.

[.]

17. Montse: Sempre?

18. Teresa: Si, tot I'any. Los han de guardar diumenge a la tarda i els ha de
trobar damunt del llit, divendres, quan torna del cole. Me’ls hauria de donar
a mi. Quan era meés petit, me’ls havia de donar a mi el diumenge i jo, el
divendres, los tornava a deixar damunt del llit o damunt de la taula o, de
vegades, me trucava a la feina: «<Mare, és que no me’ls has deixat», pues,
els tinc aqui. Pero l'altra setmana, els havia d’'amagar en un altre puesto.
Aix0 si... La Miriam no, perque no... Del Nadal que ni I'havia tocat [la Wii].

[.]

228. Montse: | amb la Miriam?
229. Teresa: No, amb la Miriam no, perqué ja no hi juga. Ja ho veus... No, no...
230. Montse: La Miriam, en genera, de problemes?

231. Teresa: No. La Miriam no en crea, de problemes. Me sap greu de dir-ho
pel Jordi, perd me’n crea més ell. Ha sigut sempre aixi.

Al final de la mateixa entrevista, la Teresa insisteix en la importancia
d’estudiar i traure bones notes. Ho planteja com una transaccio: les notes han
de ser bones, “a canvi, tindra tot el que me demani”. Aquesta manera de
negociar adquireix un matis de xantatge per a aconseguir que el nen estudii,
xantatge que no s’utilitza amb la Miriam. La Miriam no en té cap, de problema;
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sempre compleix amb els treballs i els deures, i a I'escola tothom la vol i li va

darrere:

293.

294.
295.

296.
297.

Teresa: Jo només vull que estudii (es refereix al fill), perqué tots els
professors diuen que pot traure molt bones notes i no les trau. Només vull
que faci la feina que té que fer, que és estudiar i traure el curs. A partir
d’aqui, a canvi, tindra tot el que me demani, tot el que demani sempre i
quan pugui donar-li. No ho fa? Pues tampoc tinc que respondre jo, no?

Montse: | la Miriam?

Teresa: No, amb la Miriam no en tinc cap, de problema. Es que amb la
Miriam no en tinc cap. Si a I'escola tothom la vol i tothom li va darrere. Ara,
perfecta no és, pero.. Aquest trimestre passat, una mica amb
matematiques, que van fer les fraccions el segon trimestre, i no les
acabava d’entendre, perd no en tinc cap, de problema.

Montse: Es complidora amb els deures?

Teresa: Tot... Ho ha portat sempre tot, tot...

També I'Alicia s’enfada molt si la nena ve amb una nota de classe o un

suspens. Per0 malgrat que I'esbronca, després intenta fer-la reflexionar. En

canvi, el Miquel (marit) no és de fer discursos: “la castiga, i punto” (entrevista
nam. 7 [Annex VI-1]:

71.

72.
73.

60.
61.

62.

Alicia: Pues... aix0, si ve amb una nota de classe 0 un suspens, me fico
molt enfadada.

Montse: |, llavors, pot jugar o pot fer lo que vol?

Alicia: No, llavors aquell dia caura bronca (riu) i... Després de la bronca, al
cap d'un rato, parlem i li dic el discurs: “Que mira... que a la vida... la vida
és molt complicada... Més que res, perqué has de ser... una mica correcta,
no? Si estudies, has d’aprovar perqué, mira, a mi també em toca anar a
treballar i ho-ho-ho (so que acompanya amb moviment circular de la ma i
gue simbolitza el rotllo o el discurs que fa a la filla).

Montse: Abans has dit: “Li faig el discurs de la meva mare”.

Alicia: De la meva mare...? No, pobra, la meva mare no, perqué com que
jo veia lo que ella... Mare tenia que treballar per poder menjar, ja, és que
clar és una... Es que és molt diferent, la meva época. Clar, és que ells ho
tenen tot i veuen que tot és facil. Bueno, no sé, jo ho veig aixi, no? | llavors
li dic: “Escolta, que les coses no son aixi, s’ha de treballar molt...” I li dic, jo
li dic: “Tu qué prefereixes, aixd0 o guanyar molts diners i treballar poques
hores o treballar moltes hores i guanyar pocs diners?”.

Montse: | quan fas aquests discursos, només els fas tu? O també els hi fa
el Miquel?
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63. Alicia: No... EI Miquel no... (riu). EI Miquel la castiga i punto (riu). |
després, jo vaig a I'habitacid i, venga, “badaba, badaba...”. Perdo penso
que, clar... No, no, no... Penso que, per negociar, aixd de negociar esta
molt bé, perd has de saber anar... al seu nivell de parlar. O sigui, tu t'has
de fer adolescent en aquell moment i parlar. O sigui, negociar... i dialogar
un adult i un adolescent... No, no hi ha dialeg. No sé si m’entens, vull dir
que has de rebaixar-te en ell, no rebaixar-te, ficar-te al seu nivell de...
col-loqui, i parlar. Llavors, vale, si no... has d'imposar. Jo ho veig aixi,
llavors és dificil baixar al seu nivell, se baixa al seu nivell quan hi ha bon
rotllo, perd quan hi ha mal rotllo en el aquell moment, no, llavors, per a mi,
llavors no hi ha dialeg, si passa algo, no hi ha dialeg en aquell moment,
llavors... és que costa, eh, educar! (riu).

Més endavant, parlaré de la rellevancia que té “parlar’ dins del rol de
negociadora assignat a la dona i dels diferents matisos que pot adoptar la
negociacio, que va de la tendresa al castig, passant pel xantatge. En aquest
extracte es posa de manifest que I'Alicia és molt de “parlar”, perd si no hi ha
bona entesa li resulta dificil actuar des del rol de negociadora. Si no hi ha bona
entesa, sent que ha d’'imposar-se, una nova mostra de com d’intima i profunda
resulta la imbricacié entre I'afecte i el poder entre mare i filla. La mare, al final,
es queixa de la dificultat d’educar, tasca que té assignada la dona en el context

familiar.
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7.1.6. Mapa relacional

LA DESAFECCIO DE LES NENES PELS VIDEOJOCS

MAPA RELACIONAL DE
LA DESAFECCIO

RELACIONS DE RELACIONS
PODER AFECTIVES
transmissio transmissio _/1
de de
transmissi6 de transmissio
[Valors i normes ] [ Rols assignats ] [ Afectiva ]
através através  através atramavés
de la de la dela dels de les
[ Conviccié ] [ Persuacio ] [Estats d ’anim] [ Emocions

promouen promouen

Preferencia per les
activitats assignades a
la dona

Aversio per les
activitats assignades a
I’home

[anar de compres ]

de manteniment
tecnic

de manteniment
tecnologic

_ tenir cura
cuinar dels altres

Figura 19. Mapa relacional de la desafeccio de les nenes pels videojocs
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7.2. REPRODUCCIO

Les practiqgues de joc s’estructuren a través dels habitus forjats en les
dinamiques d’afecte i de poder que s’estableixen en les relacions entre mare i
fila. En aquesta seccid, aquests conceptes es mostren com a eines
particularment utils a I'nora d’abordar les practiques de (video)joc en I'entorn
familiar, i es posa l'accent en els efectes del funcionament de 'habitus en la
desafeccio pels videojocs com a reflex d'un conjunt d’habits i de valors
existents en la societat. EI segon mapa (Figura 20) se centra en la dimensio

simbolica de les activitats realitzades entre mare i filla.

7.2.1. Patrons d’activitat que responen a valors

Les mares animen les filles perqué participin en determinades activitats
gue mostren uns patrons que responen als valors presents en I'ambit familiar, i
les nenes s’avenen a desenvolupen tasques propies de I'economia domeéstica

assignades a la dona, com ara cuinar, fer pastissos, etc.

Aquesta assignacio de les tasques de la llar, porta a les nenes a associar
aguestes tasques al genere. Pel que fa a la socialitzacié del geéenere, la
influéncia de la mare i del pare és gran i, a través del treball de camp, he pogut
observar que tot i que les mares duen a terme el seu treball professional, a
casa assumeixen les tasques domestiques com a propies. Alhora, defugen les
tasques relacionades amb la tecnologia, fins i tot quan implica el canvi d’'una
simple bombeta, com mostra el seguent extracte de I'entrevista num. 5 [veure
Annex IV-4]. La Inés reconeix que ni s’hi esfor¢ca, perqué s’ha d’esforcar en

altres coses per les quals no pot comptar amb el seu matrit.

274. Montse: | qué fas tu, qué tens assumit?

275. Inés: (Riu) Coses... molt tipiques. Pues lo de la cuina, la roba... Coses de
la neteja, d’organitzar coses d’elles, de I'escola... Una mica repartit pero...
El vetllar-les, o organitzar-les, pues... més jo... Ell, pues, les segueix, com
si diguéssim...

276. Montse: Una mica m’'esperava la resposta... Perqué abans m’ha
comentat que tu ets la que plantes (fan hort) i ell és el que fica el rec.
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277.
278.

279.

280.

281.
282.
283.

284.

285.
286.
287.
288.
289.
290.

291.
292,

293.
294.
295.
296.
297.
298.
299.
300.

Videojocs i subjectivitat femenina

Inés: (Riu) Sol ser habitual...

Montse: Hi ha mares que diuen gue no canvien ni una bombeta... Fins a
aquest punt, pot ser...?

Inés: Home, si hi és ell, pues ja li dic a ell, pero si no hi fos, sé on estan
les bombetes...

Montse: Aixi que també arribes una mica a I'extrem de la bombeta... |
esperes que ell arribi?

Inés: Bueno... si...
Andreu: Si! Si! (Andreu és el marit)

Inés: Si, si, no m’hi esforco... perque m’he d’esforcar en altres coses que
no puc comptar amb ell, i amb aixd si que hi puc comptar. Llavors, una
mica el perque és aixi... (riu).

Montse: (El pare ha portat a les nenes un plat de fruita pelada i trencada
a trossets). Pero pelar la fruita, aixo si?

Andreu: Si, si alguns dies me tocar fer-les-hi el sopar, bastants dies...
Inés: Si.

Andreu: Passa que em fa pal i si apuro que arribi ella, li passo a ella...
Andreu i Inés: (Riuen).

Inés: No... pero és un papa amb les piles posades... i tant!

Andreu: El que no toco és roba i planxa. Res, de laltre, si he de fer
alguna cosa, ho faig.

Inés: Latoca en el sentit de... poder ficar la roba bruta a la rentadora.

Andreu: Bueno, la rentadora, com que té botons, encara la toco una
mica (riu).

Inés: Sifa falta, si.

Montse: Sobretot, si s’espatlla, segur que te la mires tu.
Andreu: Sil

Inés: (Riu).

Andreu: Si em puc estalviar un duro, me’l estalvio (riu).

Inés: El rentaplats li agrada perqué té botons.

Andreu: Si.

Inés: De la cuina, pues qué? El rentaplats és un aliat seu (riu).

7.2.2. Activitats compartides amb molt de gust

Jugar als videojocs no és una activitat ni volguda ni desitjada per les

mares i filles participants. Prefereixen fer altres activitats o, quan les mares

juguen, sovint adopten una actitud passiva o d’'acompanyant o, simplement, es
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neguen a jugar. Aquesta Ultima actitud queda reflectida a I'extracte de
I'entrevista nium. 2 [Annex IV-1]:

57. Montse: Llavors, respecte aix0 de jugar juntes amb la nena, no és una
activitat...

58. Petra: No. Juntes, podem mirar la tele, podem xerrar d’algo o llimpiar
juntes i fer la gran bulla, podem estar a la cuina, fent el menjar un dia
juntes, o podem anar a un (incomprensible), o al cine juntes, pero jugar
juntes, no, perqué a mi no me va. Algun dia puc veure que esta jugant i
assentar-me al seu costat, i diu: “Mama, vine que...” Perd no m’ho diu
perque sap que no, no... Més aviat els hi diré que m’ajudin a fer algo de
'ordinador que jo no me’n surto i que necessito per a algo en concret que
un joc. Es que no jugo...

[.]

72. Montse: | altres activitats? Ja m’has comentat que de vegades esteu a la
cuina...

73. Petra: Ahir vam anar al cine... Quan hem de mirar roba, quan s’ha
d’arreglar o quan compartim, compartim la roba...

74. Montse: [..]
75. Petra: Ahir vam anar juntes a la pelu... Coses, n'anem fent...

L’Alicia no té una visi0 negativa dels videojocs i ha passat molts bons
moments jugant-hi en familia quan la Maria i el Pere eren petits, perdo quan es
tracta de fer coses amb la nena, els videojocs tampoc es troben entre la llista
de coses que volen fer. En els seglents extractes de les entrevistes nim.3
[Annex IV-2] i num.7 [Annex VI-1], I'Alicia explica quines son les activitats que

els agrada fer plegades:

95. Montse: Liagrada anar de compres?

96. Alicia: Molt... (riu).

97. Montse: Amb tu? Aixo si...

98. Alicia: Aixo0 si, aix0 si, llavors si, ui, esta... molt simpatica.

99. Montse: Es interessant... (I'Alicia riu). Ara no jugueu. Qué feu més,
plegades?

100. Alicia: Amb la Maria? Pues, molt... Mos agrada molt anar al gimnas...
101. Montse: Juntes?
102. Alicia: Si...
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103. Montse: A Lleida?
104. Alicia: Si... Si, Bueno, com que estem a I'Ekke, bueno, ella fa dansa i jo...

pues faig activitats, pero si no... Un rato alli, fem alli... les maquines
aquelles, llavors si agrada provar les maquines o anem a I'spa juntes, tot
aixo... Si...

105. Montse: En plan amigues?

106. Alicia: En plan amigues, llavors si... (riu).

[..]

96. Alicia: [...] amb la Maria, prefereixo... Ens agrada fer aixo, fem galetes,
pastissos... O anem d’'aixd0 de compres, o al cinema, també... Perd de
videojocs res, res de res, ja no res... No... és que com que ella ja tampoc
juga, és que, a veure, tampoc presta fer aixd amb ella.

102. Alicia: Aralo que més fem és cuinar... o sortir...

En el seguent extracte de I'entrevista num.4 [Annex IV-3], la Laura i 'Anna
expliqguen qué els agrada fer plegades i com la nena cerca patrons de
referencia emocionals de com i que sentir a través del relat que la mare li fa de
guan ella era petita. A aquesta parella, el que més els agrada és jugar al “si-
no™®, un joc corporal que s’han inventat. També sén, amb distancia, les que
s’han engrescat i jugat amb més alegria, entrega i dinamisme als videojocs.
Mostren molta complicitat entre elles, comparteixen “secrets” i confidencies, i

també es fan moltes abracades i petons.

A diferéncia de la resta de parelles, que han trobat molt pesat jugar durant
una hora, les dues sessions de joc entre la Laura i I'Anna s’han allargat més
enlla de I'hora perque tenien més ganes de jugar. Malgrat aquesta bona
disposicio per jugar, tampoc han escollit els videojocs com a activitat preferent

a I’hora de compartir espai i temps plegades:

19 61. Laura: Eljoc del si-no. Ella no pot dir ‘si’, perque si diu si, jo li puc fer petarrofes
besitos, pessigolles, i llavors hi ha la paraula que és el ‘no’, per parar. |
aleshores, acabem, o sigui, es tracta de que jo li he de fer dir que si, pero ‘si’ és
una sil-laba, i llavorens jo faig moltes preguntes perqué la resposta sigui una
paraula que tingui la sil-laba ‘si’, perque en la minima paraula que aparegui el
‘si’, es considera que m’ha dit que si i li puc fer, i llavors, bueno, és un joc molt
rapid de... Aixi que venga, que tens que pensar molt, no? | ella també se'n
déna compte, sap per on vaig i si sap qué dira la ‘si’, canvia la paraula, busca
un sinodnim, i, bueno, és un joc (entrevista num. 4 [Annex I1V-3]).
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96. Montse: Qué t'agrada fer més, amb la mama?
97. Laura: Qué més fem?

98. Anna: Elsi-no.

99. Laura: Elsi-no ja I'hnem explicat.

100. Anna: El (incomprensible).

101. Laura: També. Quée més?

102. Anna: El blanc-negre.

103. Laura: Bueno, és lo mateix que el si-no.

104. Montse: | altres coses que no siguin de jugar? Qué t'agrada fer amb la
mare?

105. Laura: Ai, allo que vam estar fent pero que, al final, després, ho vam
deixar de fer, que mos en anavem soles, i era una tarda, una estoneta per
nosaltres.

106. Anna: Ah, si, era una tarda que anavem a comprar.
107. Laura: Mos compravem un gelat, mos passejavem.
108. Anna: Si...

109. Laura: (En veu molt baixa) Clar... perque és un secret. Els altres (els dos
nens) estaven a la piscina i no ho saben. Es el nostre secret.

110. Anna: Jo... anava a musica...

111. Laura: Ella anava a musica. Abans d’anar a musica, ens passejavem i... un
gelat. | aquesta estona destar les dos... una placa... caminant...,
passejant... un gelat..., prenent algo..., anant a berenar... O sigui, aixo
també li agrada.

112. Montse: També li agrada.

113. Laura: Si...

114. Montse : Li agrada més quan aneu soles? Quan compartiu aquests espais?
115. Laura: Si... Si...

116. Montse: Ara semblava que... Li agrada molt estar amb tu, que li agrada
ballar, tocar-te...

117. Laura: Si, molt... molt, molt...
118. Montse: I, de que parleu?

119. Anna: (L’Anna va parlant amb les nines) Anna... (gest de silenci), és que
sino despreés...

120. Montse: No passa res, tranquil-la...

121. Laura: No? Converses molt del dia a dia, de lo que li passa. Avui i
preocupava que una amiga seua s’ha donat compte que li parla malament
d’algunes nenes i després, diu, “me’n dono compte que...”

122. Anna: Juga amb elles...

123. Laura: Juga amb elles, i és com si fossin les seves amigues... | clar, aixo li
preocupava, i deia: “Com pot ser, no? Perqué clar, aquesta...” i llavors ens
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hem assentat i n’hem estat parlant i, una mica, pues totes dos, i explicant-li
i després, sempre, sempre, em pregunta per quan jo era petita... O sigui,
allo que ella esta experimentant “Quan €s que tu ho vas experimentar,
mama?”’, “Quan t’hi vas trobar...?”, “Explica’m un cas...”, “Te’n recordes
de..” “Quan a tu et va passar aixo0..?”, “Com se deien aquestes
persones?”, “Qui eren?”, i llavors..., entrem aixi...

A la Maria (la nena més petita de les participants) li agrada fer les

activitats que li agraden a la seva mare, pero no fan moltes coses elles soles,

perqué les activitats les fan més aviat en familia (entrevistes num. 5 i 9)
[Annexos IV-4 i VI-3]:

107.
108.

109.
110.
111.

112.

35.

36.

Montse: |, quines altres activitats fas [...] especialment amb la Maria?

Inés: Mos agrada... Bueno, que poguéssim fer aixi alhora i que ens agradi i
que ens ho passem molt bé, és coses de manualitats i de dibuixar, aixi,
gue a ella li encanten... | a mi també... Llavors, pues, mos fiquem i... pues
fem cosetes... | si ho, pues quan juguen a plastilina, pues venga. Después,
totes estem per aqui... amb lo de la plastilina... i, si no, doncs jocs de
taula..., normals i corrents.

Montse: 1, llavors, jugueu els quatre?
Inés: Els quatre o les tres.

Montse: |, aix0 que parlaves abans, d'anar a fer gelats... També sbn
activitats que sén compartides...

Inés: Exacte. Exacte. Pues ara, amb aixo dels gelats, i, si no, a I'hivern que
fas més forn, pues lo de la cuina i fer pastissos o0 alguna coseta o aixi
extra... Pues la veritat és que ens encanta, també... |, pues... cosetes
d’aquestes. | si no, pues... Jocs a fora, ara que ja és el bon temps... Aquest
any, encara no, pero Bueno, quan fiquem lo de la bicicleta en marxa, pos ja
ens en anem tots quatre amb la bicicleta...

[.]

Montse: Si tries un moment per estar amb la nena, d'estar amb ella,
compartint temps i espai, qué és lo que faries?

Inés: Pues... No prioritzem los jocs, les noves tecnologies, quan volem fer
algo conjunt, pero ni elles ho demanen. Vull dir, hi ha alguna vegada que
potser si, perd quan ho fan és perqué elles volen fer de profes, pues llavors
me volen ensenyar a jugar a algo nou, que elles han descobert... | oi...
“Mira, t'encantara...”, “Venga, va, que t'ensenyo que fem i tal...”, pero no
per compartir una estona de relacio llarga, si no una estoneta i ja esta.
Pero a totes tres ens agrada un joc bastant individual quan fem noves
tecnologies, perque escollim els tres tipos de joc de bastanta concentracio,
enves de joc més de relacié o de fer conjunts, som bastant individuals, en
aquest sentit i, a mi, personalment, quan estic sola i trio, m'agraden
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32.
33.

131.

132.

aquests de que molt mentals, i d’agilitat mental, aquests son els que més
em satisfan...

Montse: Els tetris? Els sudokus?

Inés: Si, si. Tot aquest tipo aixi. Llavors, clar, pues no organitzem una
estona llarga, més aviat mos anem a fer molt, casi sempre és molt treball
plastic. Vull dir, coses de manualitats, de dibuixar plegades, de pues... jo
que sé... Aquarel-les, argila, lo que... lo que sigui, perd més... O fer puzles
juntes i venga... Una cursa de puzles! O jo qué sé...! Aquest altre tipo de
joc que, pues, fas, xerres, pares, vas, no sé... Hi ha més intercanvi, a totes
tres mos agrada parlar i compartir coses mentre fem, llavors clar, amb la
maquina, no t'’ho permets perque, de vegades, quan precisament pel fet...
pues aixo... de que ho estem fent i tal, pues clar, si comences a parlar...
M’he descentrat i “OSTRES, NO, QUE TE DESPISTEN...” | llavors, doncs
aquesta comunicacio no hi és... Llavors, com que ens senta bé comunicar-
nos o potser ho necessitem... o... no sé, ho preferim aixi... Es aquest altre
tipo d'activitats, inclis veure una peli o també de comencar a fer, per
exemple, una proposta de “vengal, pues una tarda de cine per... ji-ji-ji, ja-
ja-ja se torna en que, evidentment, pues has d’estar pendent de la pel-li, si
realment la vols disfrutar, i llavors, perds relacié, i tampoc és una activitat
que la féssem per compartir, saps? pues..., la tria va aixi.

[..]

Montse: Sembla ser que jugar no jugueu massa, en canvi si que feu altres
activitats...

Teresa: De jugar, no. No juguem. Respecte les altres activitats, el que t'’he
comentat. Especialment fer coses de chicas i comentar el que ha passat
durant el dia i els cap de setmana o veure plegades algun programa a la
tele...

Al llarg del treball de camp també he pogut observar que, quan els infants

sbn petits,

els jocs i la resta d’activitats es planegen i realitzen en familia. Quan

les nenes es van fent grans, es deixa de jugar en familia i fan més activitats

amb la mare Unicament. | com que a les nenes els agrada estar amb la mare i

fer el que ella fa, mares i filles acaben fent aquelles activitats que tenen

assignades per raé de génere i, per tant, no juguen als videojocs. De fet,

prefereixen la resta d’activitats que no pas jugar als videojocs.

Una

videojocs

de les raons o justificacions que donen les mares per no jugar als

€s que no poden parlar mentre juguen. Aguesta és una de les

creences que justifiquen els esquemes d’accid i que deixen el joc digital fora de

les activitats compartides, tal com analitzo en la seccio tercera d’aquest capitol.
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7.2.3. Practiques de joc

A mesura que les nenes es fan grans, juguen menys. Respecte la

tecnologia, el que més fan és estar a Facebook i enviar-se Whatsapps. L’Alicia

en dona mostra en I'extracte de I'entrevista num.3 [Annex I1V-2]:

37.

38.
39.
40.

44,

45,
46.
47.
48.

49.
50.

51.
52.

53.
54.

Montse: |, llavors, sobre... Per exemple, sobre els jocs, a que juga la
nena?

Alicia: Ara?
Montse: En general.

Alicia: Ara no juga, ella, no. O esta al Facebook o queda amb alguna
amiga o... Bueno, li agrada una mica el cine. Si, el cine li agrada, pero aixi
de jugar, no juga... ares.

[..]

Alicia: Llavors, de jugar, jugar... No, ara ja no juga mai a nines, jo ja fa dies
gue no la veig.

Montse: Ni als videojocs?.
Alicia: No...
Montse: Mai?

Alicia: Aqui no. No sé, pero a l'ordinador no. Ara ja fa dies que no, eh?
Potser des de Nadal cap aqui, res. Abans si que, no sé... Aquestos de
I'ordinador també mos havien posat una mica d’aquestos del City Ville i tots
aquestos... Si, estavem tots ficats en la ciutat aquella i... Pero ara ja... No
crec que jugui a res, no me diu que jugui a res, vamos!

Montse: | quan té temps lliure, se’l passa al Facebook, ella?

Alicia: | el temps lliure... Pues li agrada, pues aixo0, pues, per exemple, jo
gué sé... Se pentina un munt de rato, mira la tele, parla per teléfon molt...
Amb les amigues, o per l'ordinador, que tenen allo per la imatge, la
webcam aquella i se parlen alli, o queden, o... Esta molt amb una veina
d’aqui, també, que és de la mateixa edat. Pero jugar a videojocs, no juguen
ja, de fet, com a molt aixo, entre elles un joc de taula, si, pero lo que fan és
parlar molt (riu). O sigui (riu), s’assenten i parlen molt! Igual te les trobes
alla a les busties, i venga a parlar! Si, si, ara... (riu).

Montse: O sigui, que...

Alicia: Per0 ella havia jugat molt. A ella li agradaven molt les nines, molt
jugar a nines... Allo dels playmobils, també...

Montse: Pero ara ja...
Alicia: No. Ara ja no...
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Parlar es converteix en una activitat clau en la relacié entre mare i filla. Fer
coses sense parlar no té gaire sentit per a les participants, perqué el que els
agrada fer és precisament tot allo que permet explicar, compartir, educar,
aconsellar, desfogar-se, preguntar, respondre, recolzar, renyar, castigar,
reflexionar, transmetre experiéncies, compartir sentiments i emocions, donar
mostra de qué s’ha de fer i qué no s’ha de fer, transmetre expectatives,
frustracions, il-lusions... i fins i tot xafardejar. S6n alguns dels verbs emprats per
les participants que acompanyen les activitats que fan plegades mare i filla,
com si féssim amigues, performant d’aquesta manera la subjectivitat (extracte

de I'entrevista num. 2 [Annex I1V-1]):

82. Montse: De que parleu, quan esteu juntes, fent aquestes activitats?

83. Petra: Bueno, podem parlar de com ella se sent, com jo me sento, coses
que m’han passat a mi en els projectes que estic, o reflexions que jo faig,
reflexions que ella fa dels seus amics, o de circumstancies en que s’ha
trobat, o coses, emocions que hem compartit les dos i mos ha tocat
contrastar en un lloc concret, compartint algo, o de la pel-licula del cine que
hi ha en aquell moment, o reflexions sobre, jo que sé... sobre coses que no
m’han agradat, o que de casa..., de qualsevol cosa, com parlariem amb
una amiga, tenint clar que és ma filla i que jo s6c sa mare, aixo ho tinc
clarissim. Pero, vamos, o si li ha passat algo que li ha sabut greu a classe
o li han dit algo, pues, m’ho conte, perd bueno...

84. Montse: Pero quan feu aquestes activitats, com anar a la perruqueria, ho
aprofiteu?

85. Petra: Per xerrar... si.

Totes les mares destaquen la necessitat i bondat de la comunicacié entre
mare i filla. El fet que jugar als videojocs no permet parlar s’utilitza com a recurs
discursiu (1) per justificar el no jugar-hi, (2) per transmetre els habitus i (3) per

estructurar els rols i activitats assignats a la dona.

A través de la comunicacid que s’estableix entre mare i filla quan fan
activitats plegades, s’incorporen els habitus i es transmeten els sabers que
donen forma i estructuren els rols i valors assignats a les dones, que conformen

el “disc dur” de la subjectivitat de la nena per a esdevenir subjecte generitzat.
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La Teresa i la Miriam fan “cosas de chicas” (entrevista nim. 6 [Annex IV-
5]). S’ho passen bé quan poden anar a la cafeteria i prendre un Cacaolat.
Prendre el batut a la cafeteria no és el mateix que prendre’l a casa, perque, a la
cafeteria, la filla és i actua com si fos 'amiga de la mare. Aquest com si fos és

performatiu.

En I'extracte de I'entrevista num. 7 [Annex VI-1], I'Alicia reconeix que aixo
de “fer coses de dones” també forma part de la relacié6 amb la seva filla, amb
qui té un vincle molt especial. També era molt especial la complicitat i el vincle
gue tenia I'Alicia amb la seva propia mare. L'Alicia explica emocionada (la seva
mare ha mort) com la mare sempre estava present encara que fos per
guestionar i desaprovar les seves decisions: “Igual me deia: “Esto? Esto?” Pero
és igual, ella tenia que estar alli...”. En aquest “fer coses” s’estableix un vincle

del qual 'home forma part:

150. Montse: Seguint una mica amb aquest tema i en aquesta complicitat que
deiem, la Teresa diu: “és que fem coses de dones”, “a mi m’agrada fer
coses de dones, com ara anar a comprar i anar-nos-en a esmorzar”. | ella,
gue és una mare molt expressiva, diu: Aixo és “cosa de dones” (I'Alicia riu).
Es gue, al mati, no trobaras un pare i un nen fent la xerrada mentre
esmorzen en una cafeteria, en una croissanteria... Diu, aguesta mare:
“Aix0 és cosa de dones”, i afegeix: “A mi m'agrada fer coses de dones amb
la meva filla, i a ella també li agrada”, em deia, perqué quan li diu que va a
comprar, la nena pregunta: “Qué farem més?”. “Doncs, avui no farem
coses “de dones”, com ara anar a xerrar un ratet, o anar de botigues”, i la
nena diu: “Si només és anar a comprar lo de cada dia, doncs no, mare, no
vinc...”

151. Alicia: Ja, ja... claro...

152. Montse: Perqué lo que li agrada és fer...

153. Alicia: Coses de dones, si... El tipic de les pel-licules.
154. Montse: Allo que podria fer amb una amiga...

155. Alicia: Exacte.

156. Montse: Pero, llavors, quan estem a la cafeteria, és que fins i tot, diu, ella
parla com si fos una amiga.

157. Alicia: Claro, si, si, és que llavors parlen aixi.

158. Montse: Jo busco aquest espai pergue, si prenen un cafe, un Cacaolat, diu
ella, a casa, no sera el mateix, perqué no és igual fer el Cacaolat a casa
gque anar a la cafeteria. Aqui és cosa de dones, a casa és la familia, ja és
el rotllo... |, aguesta concepcio de “coses de dones”...
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159. Alicia: Es que penso que, en definitiva, té raé aquesta dona, si... Ho fem
aixo. Jo tambeé ho faig aixo...

160. Montse: | ella també se sent a gust?

161. Alicia: Si, ja et dic, llavors: “Va, anem a I'spa”, a no ser que, a I'spa, en
aquell moment, hi hagi mal rotllo per algo, que pot ser també i llavors la
tarda queda fatal.

162. Montse: Llavors ja no se surt com amiga.

163. Alicia: Claro, llavors acabem enemigues (riu). Perd si no pues si, si... Es
com una... som dues dones. Exacte. Jo crec que elles se veuen grans aixi.
En canvi, si anem amb la familia és com... ma filla, no? Si anem pare i
mare... Vam anar un dia a I'spa los tres i va ser horrible, i vaig dir, vaig
pensar: “mai més...” (riu), perque clar, ella, alla... Perd quan vaig amb ella a
soles és diferent.

164. Montse: Aguest aspecte és molt interessant...
165. Alicia: Si...

166. Montse: Perqué es creen unes complicitats...
167. Alicia: Es curios, eh?

168. Montse: Unes complicitats diferents... Suposo que també, en aquests
espais, es transmeten algunes coses que no les arribem a...

169. Alicia: Perqué, per exemple, si que va amb amigues, no? Pero ara, igual,
si s’ha de comprar algo m’ho diria pel Whatsapp: “Mira aixo, qué tal
aguestes sabates?”, i em fa una foto (riu). | si no se les compra, al final me
fa anar a mi, perqué sap que la renyo, pero a ella li agrada si se les fica i li
dic: “Ai, mira qué boniques” i llavors, ja esta, és ideal, aquella sabata és
ideal. Si jo li dic que m’agrada, és ideal. No sé, és com... Si. Jo també crec
que hi ha aquesta complicitat. Bueno, jo crec que aixo és bonic. Bueno, si
que es creen i... En el fons, tinguis com tinguis la relacio... Jo, amb la meva
mare, també tenia aquesta complicitat. | tant... Es que jo qué sé... Inclis de
gran... | de coses... jo que s€, quan em vaig anar a casar, pues venga, el
vestit, no? Pues jo, ma mare, perqué... igual me deia: “Esto? Esto?”, pero
és igual, ella tenia que estar alli... (riu) No s€, és curiés... Hi ha un vincle
que sembla que... Ui, jo crec que aixd és molt vincular...

En el seglent extracte de l'entrevista nim. 9, la Inés reconeix que,
malgrat que com a educadora social sap de les bondats del fet de jugar amb
els infants, quan deixa de ser educadora i fa de mare, prefereix fer altres coses

amb la seva filla [Annex VI-3]:

87. Inés: En el meu cas, reconec que jugo poc o que he jugat poc. A veure...
com t'ho explicaria? Penso que, per una part, tenim... no sé... He tingut la
sensacio de que... Ets com un adult, que vius des del moén de I'adult (riu) i
que fas coses d'adult i que, en certa manera, t'has oblidat de fer coses de
nen, i que, si no les has oblidat del tot, quan els fills pues te fan propostes
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o te fan demandes... Hi ha algunes propostes com és el joc que te costa
ficar-t'hi, i... com si... Bueno, jo, a vegades, com si em fes una mica de
mandra jugar, hi ha coses del mon de l'adult que m’interessen més que
posar-me a jugar. Tot i que... jo sé que és molt bo jugar... i que també és
necessari, pero... hi ha una sensacio interna que a mi me costa ficar-me a
jugar en certs tipos de joc quan és, jugar. Vull dir, purament jugar, vull dir...
joc simbolic o el tipo de joc pues aixi més infantil, fer una activitat plegades,
o fer joc de fada o joc de... Aix0, cap problema. Pero el que és el joc
purament dit, a mi m’ha costat, quan a les primeres edats i tal, m’ha costat
posar-me a jugar, per exemple, a nines... Tot i que jo ho vaig fer molt en el
seu moment, perd ara com a mare, pues no... no me motivava, no m’hi
trobava comoda, en algun moment t'esforcaves perd aixd ha volgut dir
pues que ho he fet potser menos de lo que a elles els hi hauria agradat en
algun altre tipo de... Vull dir que he buscat altres alternatives per fer-ho,
pero... que jo mateixa m’ho revisava, de dir: “J6, Inés, que ets educadora,
que ademés a la feina jugues... o t'esforces en certes coses i tal... |
després, a nivell personal o familiar, bueno, pues t'ho permets fer d'una
altra manera”. | després... i aix0 ja parlant més des de mi, perd potser
parlant més aixi de lo que observo, a través de la feina, en altres families,
hi ha molts pares que, inclus, senten vergonya de jugar... tenen vergonya...
i tho diuen tal qual, de dir: “oi, pues per qué no feu més coses junts?”,
quan fas una activitat familiar, de dir, pues que fas propostes: “pues venga,
vés amb la... i fes aix0”, “joh, no...! jqué vergienza...!” Vull dir... Hi ha una
sensacio com de dir: “ja m’he fet gran, ara ja no toca jugar...”, i que quan
els nens t'ho demanen, pues, pots sentir hasta aquesta vergonya. Llavors,
no sé... vull dir... com un distanciament... vull dir... El joc, que en teoria tota
la vida pots jugar perqué hi ha molts jocs diferents (riu), no sé, és com si no
formés part ja de la vida adulta, com si només fos una part de la infantesa.
Després ja esta, aixo és... una mica la meva opinio...

Escoltant les mares és com si sempre hi haguessin coses més
interessants de fer que jugar. De fet, durant les entrevistes, el tema del joc no
ha sortit mai espontaniament, llevat que jo el tragués d’alguna manera a debat.
A més, davant una proposta de joc de la nena, la mare té I'habilitat de fer una
contraproposta per tal de fer una altra activitat que agradi tant a la nena com a
ella, perque fer coses amb les filles agrada a totes les mares, pero jugar no.
Aixi ho mostren diferents extractes: entrevistes nim. 7, 98-104 [Annex VI-1];
nam. 8, 73-78 [Annex VI-2]; num. 9, 87 [Annex VI-3] nim. 10, 93-98 [Annex VI-
4]; i nim. 11, 131-132 [Annex VI-5].

7.2.4. Aplicacio practica de I'is de I'ordinador

El desinteres que senten les nenes pels videojocs és proporcional a

l'interes que tenen per laplicaci6 practica de la tecnologia (Castafio,
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2008/2009, p. 223), un fet més que mostra la complexitat del fenomen de la
desafeccio pel joc. En I'extracte segiient de I'entrevista num. 8 [Annex VI-2], la
Laura explica l'interes meés prosaic de les nenes per la tecnologia, perque on

“els nens volen guanyar, les nenes volen aprendre”.

Aquesta divisio dels interessos generitzats respecte la tecnologia, forma
part del recurs discursiu que (1) consolida les normes de génere i el desinterés
pel joc digital de les nenes, (2) la utilitzacio de la tecnologia com a instrument
de treball i (3) la substitucié del plaer de guanyar jugant pel d’aprendre, on el
nen es performa com a guanyador i vencedor i la nena s’enfoca a aprendre i

manegar la tecnologia.

65. Montse: Doncs tornant una mica amb les habilitats de les nenes, la
Miriam, com altres nenes, és molt habil amb tot aixd que diem de les
aplicacions, tot i que no juga: prepara powerpoints, selecciona musica...

55. Laura: Si... si, jo penso que és veritat. Els nens juguen amb uns jocs que
acaben dominant una destresa per aquell joc, per ser els millors en allo (fa
la veu greu i molt ferma), o sigui, va molt enfocat de dir: «bueno, jo agafaré
una habilitat bestial amb el mando... i amb lo que és el joc, em sé moure
super bé i aqui vaig a ser el primer... el més bo» | les nenes, el repte que
té, per exemple '’Anna, és a poder utilitzar i a descobrir tot lo que hi ha alla
davant seu. Aquell mén que no el conec, a descobrir-lo i poder-lo utilitzar...
Es com un repte, de... tocar botons, de ficar-se, de... fer anar... |, als nens,
aixo no els motiva, els motiva més... el poder arribar a ser... el que, en
aquell joc, aconsegueixi la maxima puntuacio, el guanyador... el...

56. Montse: Com una especialitzacio?

57. Laura: Si, si... Com si... només s’enfoquessin a ser el millor en allo, a ser
el guanyador, el vencedor... | la nena no és guanyadora... va a aprendre, 0
sigui... vol, vol poder... lo que té alla al davant, descobrir-ho, aprendre-ho,
poder ella manejar i fer coses amb alld, amb un joc que he de saber
dominar molt bé el dallo, i no és ser habil per «guanyar, guanyar,
guanyar...» (fa veu greu, de nen). No sé..., és com una meta... diferent.

58. Montse: Com ara el procés i el resultat, que diuen que n’hi ha que es
situen al proces...

59. Laura: Exacte!
60. Montse: |, d'altres, en el resultat.

61. Laura: Exacte, exacte... Si, si, si...

Aquest desplacament de fites, objectius i disposicions comporta el
desafecte pel joc digital, perqué ja no és adequat per a alld que es vol
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aconseguir. La Miriam (entrevista num. 6 [Annex IV-5]) no juga als videojocs

perd té molt d’'interés en els programes per millorar les seves presentacions,

com ara PowerPoint. També Ii interessen Instagram i les opcions per fer

correccions a les fotografies:

63.
64.

78.
79.
80.
81.
82.

83.
84.

Montse: Ho fa sola?

Teresa: Sola, sola... Sola. Ella se fa powerpoints, si tu li veiessis els
powerspoints que es fa... Selecciona musica del conill (la Miriam té un
conill nan que es diu Cuqui). Va fer una conferéncia a I'escola del conill,
amb un powerpoint...

[.]

Teresa: Li va fer un powerpoint amb la seva caseta i tot...
Montse: Ah... m’ho vareu explicar aixo...

Teresa: Oh, pero bonic, eh?

Montse: Si, vas comentar algo que em va cridar I'atencia...

Teresa: Si, si... Una passada! Va fer una presentacio..., perd guapa, eh?
Si, si... pero tot... que es feia de més gran a més petit... de meés petit... aixi
amb...

Montse: Si, si...

Teresa: Que ho domina, eh? Que ho domina tot, aixo. Aixo si...

En la seccio seguent abordaré el fet que el desplacament de I'objecte de

joc comporta necessariament un procés desafectiu cap a ell. El desafecte pels

videojocs es perfila com el sostrat d’'un estat d’anim generitzat des de la

infancia que deixa de banda l'activitat plaent i situa l'interés de la dona en el

profit o el resultat de 'activitat més que no pas en la propia activitat.
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7.2.5. Mapa d’activitats
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Figura 20. Mapa d’activitats entre mare i filla
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7.3. PERFORMATIVITAT | PERFORMACIO

La nocio de performativitat ha penetrat en els darrers temps amb forca en
el debat sobre la subjectivitat. Butler entén la performativitat com “una repeticio
i un ritual que aconsegueix el seu efecte mitjancant la seva naturalitzacio en el
context d’'un cos, entés, fins a cert punt, com una durada temporal sostinguda
culturalment” (Butler, 1990/2007, p. 15). La riquesa teorica del treball de Butler,
juntament amb la de la performaci6 de Goffman, s’integra amb els
procediments empirics proposats en I'analisi narrativa discursiva (Taylor, 2005,
2006; Taylor i Littleton, 2006) i dona pas a I'enfocament performatiu / de
performacioé dins la investigacio qualitativa (Morison i Macleod, 2013).

7.3.1. Vincle entre mare i filla

El vincle entre mare i filla €s un vincle profund i complex, i té una gran
carrega emocional (Tannen, 1994/1996, 2006/2007). La franja d’edat de les
nenes que participen en aquest estudi va dels 8 als 14 anys, una edat en que
les nenes busquen en la mare un referent on poder-se emmirallar. Aixi ho

mostra I'extracte de I'entrevista num. 4 [Annex IV-3]:

118. Montse: |, de qué parleu?

119. Anna: (L’Anna va parlant amb les nines) Anna... (gest de silenci), és que
sind després...

120. Montse: No passa res, tranquil-la...

121. Laura: No? Converses molt del dia a dia, de lo que li passa. Avui i
preocupava que una amiga seua s’ha donat compte que li parla malament
d’algunes nenes i després, diu, “me’n dono compte que...”

122. Anna: Juga amb elles...

123. Laura: Juga amb elles, i és com si fossin les seves amigues... | clar, aixo li
preocupava, i deia: “Com pot ser, no? Perqué clar, aquesta...” i llavors ens
hem assentat i n’hem estat parlant i, una mica, pues totes dos, i explicant-li
i després, sempre, sempre, em pregunta per quan jo era petita... O sigui,
allo que ella esta experimentant “Quan és que tu ho vas experimentar,
mama?”, “Quan t'hi vas trobar...?”, “Explica’'m un cas...”, “Te’n recordes
de..” “Quan a tu et va passar aixo0..?”, “Com se deien aquestes
persones?”, “Qui eren?”, i llavors..., entrem aixi...
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L’Anna necessita el referent de la mare per poder relacionar-se amb les
seves amigues quan se li presenten situacions noves i no té punts de
referencia. La relacio entre mare i filla és una relacié d’afecte i de poder a
través de la qual es construeix la subjectivitat de la nena. Aquestes relacions es
donen a través de les practiqgues quotidianes entre mare i filla. Es negocien de
manera constant i continuada en la propia relacié, en la qual la comunicacio

esdevé util i necessaria.

7.3.1.1. Rutines en la interacci6

A partir del treball de camp he pogut observar que, entre les coses que
mare i filla poden fer, jugar als videojocs €és I'Gltima que farien. Quan les nenes
s6n molt petites, les mares juguen perque jugar forma part de les coses que
han de fer, forma part de “'acompanyament” assignat en el desenvolupament

del rol de mare (entrevista num. 2 [Annex IV-1]):

197. Montse: Llavors m’agradaria que, si poguessis situar-te una migqueta de
gque, quan jugaves amb la nena, que et passava pel cap o quines
sensacions tenies jugant durant aquesta hora?

198. Petra: Bueno, pero de totes maneres jo crec que som bastant expressives,
no mos les amaguem ni... no és que... quan les sento, hi son [...]

199. Montse: Més que res, les teves sensacions. Quan li feies el berenar, li he
preguntat com es sentia i m’ha dit que es sentia estranya, que no havieu
jugat mai aixi, “me sento estranya jugant’, m’ha dit. Llavors, una
migueteta...

200. Petra: Jo, m’he sentit una mica com quan eren petits, alli, fent de...
d’acompanyant i ja esta. Pero en videojocs, ja et dic, sempre, amb amics o
amb lo que siga, faig lo mateix.

201. Montse: T'avorreixes?

202. Petra: M'avorreixo i faig d’acompanyant. Al final, acabo interactuant en lo
joc perqué els ajudo. “Mira, mira, alli n’hi ha un”, perqué no queda més
nassos, pero no...

203. Montse: Tampoc t'ho passes bé?

204. Petra: No m’agrada. M'adapto a la situacié i m’adapto al present perqué és
lo que hi ha, pero... si jo he de triar...

Aixi, com que a les mares no els hi agrada jugar, sovint el joc deriva en

altres activitats. Ho mostra I'extracte de I'entrevista nim. 8 [Annex VI-2]:
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Laura: Perqué a mi em costa moltissim, eh? Vindre a casa, aqui als
migdies i sentar-me al sofa i no fer res... Perdo HO FAIl... ES QUE
M'OBLIGO... M'obligo perque... i llavorsens... no ho sé... Jo penso que, al
menos, el cas de la meva... Quan ella té ganes de jugar... és al si-no i me
fa: “Vine, mama, vine, que t’hai d’explicar una cosa. Vine, vine...”, i jo quan
me fa “vine, vine”, ja ho sé. “Senta'’t, assenta’t, senta’t aqui al meu costat,
senta’'t, mira, és que lo que t’hai de dir... ostres... és que no sé...” | es
queda aixi (es queda immobil). “Si...”, i a llavors ja esta, comencem a jugar
i llavors... és el ratet aquell «ta-ta i ja esta...». Llavors, ja hem jugat... A la
millor, res, de vegades dura dos minuts, de vegades cinc, de vegades alla
acabes xerrant i estirant-te, depen del temps que tinguem... i ja esta..., no
sé...

Tampoc I'Alicia jugava amb la seva mare. En l'extracte de I'entrevista

nam. 7 [Annex VI-1], I'Alicia, amb to trist, recorda que la seva mare tampoc no

jugava amb ella; un etern present que es va repetint de manera tossuda en

forma d’habitus:

155.
156.
157.

158.

159.

160.

161.

162.

163.

Montse: Sobre el que us agrada fer plegades...
Alicia: Anar de compres (riu).

Montse: Aix0 €s un classic, ja que a totes us agrada molt anar de
compres, pero jugar no és una activitat normal entre les mares i filles que
heu participat en aquest estudi. Pero quan ho feu, excepte la Petra i la
seva filla a les que no els hi agrada gens ni mica, us ho heu passeu bé.
Sembla que el jugar, pero, no forma part de l'univers quotidia d’activitats
per fer plegades. Es alld que quan les mares diem “qué fem?”, tenim una
tarda per fer coses i, de la llista que fariem entre les coses que farem i no
farem, entre les coses que no farem sembla que surt el no jugar als
videojocs...

Alicia: Si, si... Nosaltres igual (riu) ho ficariem al final de tot. Sortiriem a
passejar les gossetes 0 jo qué sé, a fer futing, o al gimnas, a I'spa també li
agrada molt, que la convidi a I'spa... 0 aix0... anar de compres, aixo Si... 0
veure una pel-licula, no sé... Pero jugar a videojocs, no. L'epoca aquella
del Mario Cars si que ens vam enganxar, pero la Maria també havia de
tenir nou o deu anys..., perd ara no, ara, que va! Pero és que ara de jugar
amb mi... ja no vol (riu) a res... Jolin...

Montse: Més aviat el que feu les mares és parlar i fer coses...
Alicia: Si.
Montse: Una mare diu que s’ho passa molt bé fent qualsevol cosa amb

ella, o jo m’ho passo molt bé anant a comprar, 'altra deia que anant a fer
un café... Aquesta mare deia: “M’encanta anar a fer un cafe...”.

Alicia: Clar... A la Maria només cal que li diguis: “Dema anem a Barcelona,
de compres tot el dia...” (riu).

Montse: O anar a comprar, passejar, fer vacances o fer pastissos...
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164. Alicia;: Pastissos també.

165. Montse: Sén coses que m’heu dit, que han sortit a les converses, i totes
les mares, les cinc mares, feu coses en moments determinats, perque
totes teniu molta activitat. Pero hi ha coses que, quan les feu, un dia anar a
I'spa, I'altre anar a comprar...

166. Alicia: Si...

167. Montse: O anar a fer un cafe o un beure, 0 com una de les parelles de
mare-filla, que em deien en veu baixeta un secret de que anaven plegades
a passejar i que es compraven un gelat mentre els dos germans estaven a
natacio, i ho feien amb un fort component de complicitat entre ambdues,
era com un joc entre elles...

168. Alicia: Oh, que bo!

169. Montse: | entre les dues hi havia una mirada d’aixo, de complicitat, de fer
una cosa transgressora i, tot i que la nena és joveneta, és perfilava una
clara complicitat que també altres mares m’han comentat que busquen
aguesta complicitat en determinats moments...

170. Alicia: Mmm... (assenteix amb el cap).

171. Montse: Que hi ha com una complicitat. O quan hi ha algun tipus de mal
rotllo, es genera com una certa complicitat de que aixd0 no va amb
nosaltres... | sbn com unes complicitats no verbals...

172. Alicia: Si...
173. Montse: Que generen com unes dinamiques...
174. Alicia: Es curios (riu).

175. Montse: | et preguntes d’on surten... que €s un punt que de vegades et fa
estar més o0 menys bé amb la mare, perqué de vegades et fa estar molt bé
aixo d’agafar el cotxe i anar a Barcelona...

176. Alicia: Claro....

177. Montse: Possiblement, amb el Miquel (el pare) no ho faria, anar tot el dia
en aquests grans...

178. Alicia: Que va! que va! (riu)
179. Montse: Aquests grans centres...

180. Alicia: Oi... si... (riu). Venga! | ara em provo aix0, i ara em provo allo, i ara
anem a dinar en aquest restaurant... (riu).

181. Montse: I tot aix0... (I'Alicia riu), pero no jugueu. Feu moltes coses...
182. Alicia: Jugar? Ara no, no.

183. Montse: Pero jugar, no.

184. Alicia: No, ara no, ara no.

185. Montse: I, aixd qué et suggereix?

186. Alicia: Tampoc jugava amb ma mare... (té un to trist a la veu). Suposo que
jugues quan sén petits, és que son ells potser... La Maria no voldria jugar a
mi... No ho sé, si una tarda estem molt aixi, los quatre, igual ens posem al
monopoli, pero de dir “pues va, juguem”... Jo recordo, de petita: “va, mama,
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juga amb mi...”. Clar, ara no m’ho diria mai, crec jo. Es que ara no juga ella,
és lo que deiem: Facebook, tele, les series, les polseres vermelles, ara me
pentino aixi, ara me pentino aixa (riu) i ara amb les ungles de color verd, i
venga! Clar... No ho sé... Ja no... Es que clar... Es una dona, ja.

Les mares en tant que dones “estan situades a la cruilla entre produccio i
reproduccid, entre I'activitat economica i la cura i atencié dels éssers humans i
per tant entre el creixement economic i el desenvolupament huma” (Sen, 1995,
p. 60). Al llarg de les entrevistes, he constatat que les mares sempre estan molt
ocupades i disposen de poc temps lliure perqué tenen una “doble carrega” de
treball, dins i fora de la llar (Alfonso i Aguado, 2012; Legarreta, 2013). Aquesta
manca de temps és una de les justificacions de la poca disponibilitat de les

mares per no jugar.

7.3.1.2. El futur projectat en les nenes

Els rols d’educar i tenir cura dels membres de la familia s’assignen a la
dona en el si de la institucido familiar del patriarcat i es reflecteixen en les
projeccions de futur de la mare per a la filla i en els propis desitjos de les

nenes. Aquesta realitat s’ha fet present al llarg de tot el treball de camp.

En l'extracte de l'entrevista nim. 2 [Annex IV-1], podem observar la
imatge estereotipada que té la mare de la nena i com utilitza els clixés de
“dolca” i “amorosa” que fan part del prototip ideal de dona (Alfonso i Aguado,
2012). La Petra s’'imagina la nena cuidant gent gran i nens perque “és molt,
molt dolca en aix0: gent gran i nens, és... és molt amorosa. Jo la veig en feines

aixi: d'ajudar i de donar, perque li surt molt de dins”:

177. Montse: | a qué t'agradaria que es dediqués ella?
178. Petra: Bfff!

179. Montse: Ja sabem que un diu: “doncs el que els hi agradi a ells”, pero tu
on la veuries?

180. Petra: Amb nens...
181. Montse: Amb nens? Algo de professora o alguna cosa aixi?
182. Petra: Si...
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183.
184.

185.
186.

187.
188.

189.
190.

Montse: D’educaci6?

Petra: Té molta ma pels nens. Es molt dolca, inclis de petita, ajudava als
seus companys en lo que no entenien. Sempre ha tingut molta ma pels
nens i, tots, bueno, ma cosina que té una xiqueta, i quan la veuen en ella,
és... vamos, Lluna, i va a veure’ls. Es molt, molt dolgca en aixo: gent gran i
nens, és, és molt amorosa. Jo la veig en feines aixi: d’ajudar i de donar,
perqué li surt molt de dins.

Montse: O sigui que fer-se técnica de videojocs o0 alguna cosa aixi?

Petra: A ella li agrada lo que té dic, el contacte huma... li encanta. Al poble,
jo no participo en res, ella participa en tot, o sigui, €s molt social, és una
xiqueta que li encanta. Jo me la veig més fent aixi que no pas estant
tancada en una oficina, perdo vamos, no sé sap mai. Pero jo la veig més
fent activitats de... de compartir, d’ajudar, de... més aix0. Es una persona
gue mira lo que... lo que pateix I'altre i com pot ajuda’l de veritat... Jo crec
que si fa feines aixi, labors de... d’educar o de... Ademés, que és molt
critica amb el sistema i és molt critica amb I'educacio i és molt critica en
com s’han de fer les coses. | crec que seria bona si es pogués dedicar a
aixd. Ademés, té molt clar de que, si fa educaci6, ha de fer
psicopedagogia, que no es tracta simplement d’agafar un llibre i voler
entra’ls-hi i considero que podria ser molt bona si realment...

Montse: Ella ho diu que si vol dedicar-s’hi?

Petra: Ella fa temps que ho diu (2), passa que este any €s una mica tonto,
aixo dels catorze anys és una mica... pero bueno.

Montse: Ella també, quan s’imagina a ella, es veu en aquesta tasca?

Petra: Ella sempre ha dit que ha d’ensenyar o perruqueria, deia... Bueno,
lo tipic, pero aixo d’ensenyar i... En los nens sempre ha tingut molta facilitat
i jo penso que, si li deixessin desenvolupar, que no tingués que anar en
una carrera, €s que li sortiria de natural, quan se’n donaria compte,
estaria... perque té la facilitat.

Una de les maneres de transmetre els valors tradicionals i els estereotips

de genere en la familia és a través de les expectatives que tenen les mares i

els pares respecte les filles i els fills (Alfonso i Aguado, 2012). En aquest sentit,

les mares d’aquest estudi fan servir recurs discursiu “la nena té facilitat per

cuidar o ensenyar” per a construir el relat (Taylor i Littleton, 2006) de les

expectatives de futur de les filles i simaginen les nenes dedicant-se a educar

infants o tenir cura dels altres.

A la Teresa li sembla que la nena sera mestra o germaneta de la caritat

hY

perque “li agraden tant les persones desemparades...”. En el seu relat, perd, no

hi entra la possibilitat que la Miriam es pugui dedicar a dissenyar videojocs

(entrevista nim. 6 [Annex IV-5]):
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313.
314.
315.
316.

317.
318.

334.
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Montse: | a que t'agradaria que es dediqués la Miriam?
Teresa: Jo? No sé...
Montse: Allo que de vegades pensem...

Teresa: No tinc... Home, ella, de petita sempre havia dit veterinaria, pero
no crec que ho fagi. Mestra, em sembla que sera... Bueno, me sembla
perqueé com que li agraden tant les persones desemparades... O
germaneta de la caritat... (riu).

[..]

Montse: | tu te la imagines [...] dissenyant videojocs?

Teresa: No! (respon categoricament). No, no, no... Jo no me la imagino de
cap manera...

[.]

Teresa: Jo, em sembla que la millor professié sera mestra... Si, si, mestra
o algo aixi... o infermera... No! Infermera no, perqué volia ser veterinaria i,
al programa aquell, va veure el naixement d'una vaca i ja va dir que no. No
sé si va ser una vaca o un cavall, i li va fer fastic... | per la medicina ja no
tirarem... Igual d’'animals que de persones, aixi que crec que sera mestra
(amb to solemne). Si, home, pel caracter que té ella, aixi dolceta, que li
agraden els nens, les persones...

La Maria, la filla de la Inés vol ser veterinaria. Li agrada jugar a pentinar

cavalls. Esta present durant I'entrevista i respon a la pregunta que li feia a la

seva mare (entrevista num. 5 [Annex IV-4]:

301.

302.
303.
304.
305.
306.

Montse: [...] quan penses en que ella sera gran algun dia, qué t'agradaria
que fos, ella? a qué es dediqués?

Inés: A algo que li agradi molt.

Maria: A mi?

Inés: Si.

Maria: Veterinaria...

Inés: De moment, aixdo. Com que els animals li agraden tant, ella esta
buscant coses que tinguin relacié amb els animals, i poder viure, ademés,
en natura... A l'aire lliure... A ella li agradaria més que un pis, estar en una
casa, amb un terreny... Fa un any que hi comenca a pensar i diu aixo, i
llavors, si s’enfoca cap aqui, pues estupendo, que pugui fer algo que li
sigui gratificant i ja esta. Altres vegades ha comentat que, amb unes
companyes que també els hi agraden els animals, se muntaran una botiga

d’estes d'animals i, llavors, una fara la part de perruqueria, ella, la
veterinaria, una altra (incomprensible).

[.]
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321. Montse: Aixi vols ser veterinaria, de moment? (la Maria assenteix amb el
cap). Si? De gossos, de gats, de tortugues, de qué?

322. Maria: De tot.

En l'entrevista de la segona etapa (num. 9, 126 [Annex VI-3]), la Inés
reitera el desig de la nena per ser veterinaria i afegeix el que imagina ella, de
muntar una clinica o una perruqueria d’animals o de ser terapeuta assistida

amb cavalls:

126 Inés: Jo me la imagino, lo que ella diu... Pero mai hem volgut fantasiejar
gaire de dir: “oi, i la Maria...”. A vegades que ho hem fet aixi, rient, ho hem
fet lo que li hem vist en ella, en aquest (incomprensible) tan clar d’'aquest
furor que té pels animals, d’aquest... Ademés hi té com a que connecta
molt amb el mén dels animals, llavors dius, pues bueno... Ella ha dit lo de
veterinaria, después lo de muntar una clinica i una seria la peluguera
d’animals i I'altra... D’aguestes cosetes... amb amigues... Pero si no, dius:
“Bueno, és possible que ella...”.... Ah, si, después també és tenir una
granja per cuidar animals i cavalls i fer una hipica o lo que fos. | dius, pues
vale, pues potser sera que té el seu mon, no? Tant si és una veterinaria
com si €s una terapeuta (riu) de cavalls. Lo que sigui, que €s molt possible
que ella segueixi en aquesta linia del mén animal i que si naltres podem
pues també ho aniriem propiciant, si... Si aixd ha de ser positiu per a ella,
no ho sé... Ho fem més des de lo que observem en ella que potser lo que,
aleatoriament, haguéssim pogut pensar altres...

També I'Anna esta present durant I'entrevista i respon directament al
preguntar a la seva mare sobre el futur de la nena. A 'Anna li agraden els
gossets, perd la mare la imagina cantant, sent una gran cantant i tocant el
piano. A la Laura li hagués agradat tocar el piano i ser una diva del cant.
L’Anna, pero, vol ser veterinaria i li recrimina a la mare que imagini un futur que

no és el que a ella li agrada (entrevista num. 4 [Annex IV-3]):

251. Montse: | quan penses en el futur, a qué t'agradaria que es dediqués la
teva filla quan fos gran? On la veuries?

252. Laura: Que si ara me sent, dira...
253. Anna: M'agraden els gossets...

254. Laura: Ella... ella... Si deixo volar la imaginacié o me la imagino fent algo,
jo sé gue, ella, me la imagino fent lo que jo m’hagués agradat fer... i en s6c
molt conscient... pero aixo...
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255. Anna: Que no saps el que m'agrada...?

256. Laura: Si. (aquest Si sona irritat), perd estem parlant de la imaginacio (el
to és contingut), d’imaginar...

257. Anna: Ah, m'agradaria que em compressin (incomprensible).

258. Laura: Que ademés, que ademés, mama t’ho ha dit moltes vegades...
259. Montse: (La nena se’n va...) Que ha dit? Que li agradaria...?

260. Laura: QUE HAS DIT? No sé, no sé qué ha dit...

261. Montse: Tampoc I'he entes...

262. Laura: Jo me la imagino cantant (veu fluixeta perquée no ho pugui escoltar
’Anna) i sent una gran music, una masic i... cantant... i tocant el piano...
(posa gran émfasi i contencio a les paraules) i tot aixo...

263. Montse: Estudia musica?

264. Laura: Estudia piano i canta, pero perque ella vol, eh? Perqué si no...
Bueno, ara diu que “aixo del piano...”. Pero va vulguer fer-ho ella, pero...
ella té clar, bueno, diu, molt clar, que li agraden els animals i que vol fer de
veterinaria, pero diu que tindra tres feines a la setmana, o dos feines... Ella
vol fer de veterinaria i també vol fer treballar en un restaurant, i vol viure en
una roulotte amb una amiga seua...

265. Anna: Lo del restaurant, ho he deixat (ha entrat, altre cop, a la sala).
266. Laura: Ah, ja no ho vols fer?

267. Anna: No, perqué sé (incomprensible).

268. Laura: Feina Unica: Veterinaria!

En I'extracte de I'entrevista num. 10 [Annex VI-4], la Petra diu que veu en
la Lluna quelcom de natural per ensenyar. Sempre ha tingut molta facilitat per
als nens, ja que “a ella li surt molt de dintre” i “l'omple”. La Petra construeix el
relat (Taylor i Littleton, 2006) sobre el futur de la seva filla a través del repertori
discursiu “la nena té facilitat per cuidar o ensenyar” (Morison i Macleod, 2013).
En aquest sentit, aquest repertori s'utilitza com a recurs discursiu per a (1)
aconseguir la consolidacio de les normes de geéenere, (2) naturalitzar la
diferencia entre nenai nen i (3) per assignar rols i tasques de génere:

107. Montse: Haviem parlat en I'anterior entrevista que com t'imaginaves el
futur de la teva filla, i tu m’explicaves que la veies en contacte amb la gent,
0 ensenyant, que era molt bona ensenyant... De fet, el conjunt de les
mares us imagineu el futur de les vostres filles dedicant-se a tenir cura dels
animals o de les persones, educadores 0 artistes, perd no les imaginaveu
dissenyant videojocs o dedicant-se a la tecnologia. Qué et fa imaginar un
futur professional dedicat a ensenyar?
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108. Petra: Perqué la veig en el seu comportament, perque és una xigueta
que... Per exemple, ara tenim un nebot, i li van dir per cuidar, i ara té un
any i algo, i li van dir pel cuida’l des de petit i ella és que... Es que 'omple...
Vull dir, lo veus com lo cuida, i li surt de dintre, és algo... Lo xiquet pues
també estara amb lo nen, pero no li surt aixi. No, i no és perque sigui
xiquet o no, perqué hi ha nenes que les veus que, quan estan cuidant el
crio, més aviat sembla que els hi faci nosa i que és I'obligacié que tenen
que tindre... Ella no, a ella li surt molt de dintre... posar-se a jugar amb ell...
Es molt critica amb I'educacio... o sigui... que té molt clares coses... No sé,
jo veig que realment li surt de dintre el fet de posar-se a jugar amb els nens
de... quan hi ha una activitat i, per exemple, li diuen: “Qué vindras a
participar?” Quan se’'n déna compte ja és ella la que esta entre los xiquets i
la que esta portant aquella activitat perque i surt, vull dir... No sé... Jo no
sOc canallera, per exemple... M'agradaria jugar amb nens pero jo no aniré
a buscar nens, si hi s6n, m’encanta estar amb ells, pero lo rato que hi estic
i prou, en canvi ella...

109. Montse: | quan els teus fills eren petits...?

110. Petra: Mentre van ser petits, vaig ser molt... cuidadora amb ells, perqué...
Bueno, em va sortir la... leona, no?

Quan els rols, les actituds i les preferencies estan interioritzades surten
amb una naturalitat que les fa aparéixer com si fossin espontanies i naturals.
També la desafecci6 sembla sortir molt de dins perque, en haver-se
interioritzat, actua a mode d’habitus estructurat. Durant la 1la. sessio del treball
de camp [Annex VII], a la nena se li feia estrany jugar amb la seva mare. Mai
han jugat gaire, i menys als videojocs, i ho trobava estrany. Quan va acabar la
sessio, la Petra exclama: “Ai que bé! Apaga’ll QUINA TORTURA!I", Per a la
Lluna no ha estat una tortura, pero I'experiéncia li ha resultat aclaparadora.
Sens dubte, aquest no és millor escenari per voler jugar als videojocs...

L’Alicia és infermera i entén “que si hi ha tantes dones infermeres o
cuidadores socials i assistents socials i veterinaries... [€s] perqué aixo és el que
han fet tota la vida...” (entrevista num. 7, 232 [Annex VI-1], i quan imagina el
futur de la Maria, se la imagina dedicant-se al que la nena i també ella volen:

ser veterinaria (entrevista num. 3 [Annex IV-2]):

291. Montse: | si tu t'imagines el futur, d’aquelles vegades que penses que ara
gue es fan grans, els veus grans... I, si tu timagines la teva filla, a qué
t'agradaria que es dediqués?

292. Alicia: Jo... Lo que ella diu, veterinaria.
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294.

298.

305
306

307
308

318

343.
344.

345.
346.

347.
348.
349.
350.

351.
352.

353.
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Montse: Vol...
Alicia: Ui... des de que té 3 anys, ho té clarissim, pero clarissim...

[.]

Alicia: Si, si, perd vamos, que ho té clarissim que ella, veterinaria. Ara, no
ho sé si hi arribara, jo li dic que ha d'estudiar per aixo i que ha de treure
bona nota. Aix0 si, aixo si que séc una mica... Alli si que tinc... alli si que
fico limits.

[...]

Montse: | si t'imagines el futur de la teva filla, en quin lloc te la imagines?

Alicia: Ah de treballar, jo si, en una clinica veterinaria de gossets i gatets.
De vaques, no...

Montse: O sigui, que en un mon lligat amb la tecnologia, no.

Alicia: No, a ella no. No. Bueno, jo no, crec que no, no sé. Jo la vec més o
la part aquesta que diu ella de veterinaria o lo que jo vec que se li déna
molt, molt bé.

[.]

Alicia: Jo no la vec amb tecnologies, no m’ho crec. No. La vec més cap a
aixo, o veterinaria, o biologia, tot aquest mén de I'anima... el ser viu... tot
aixo, si.

[...]

Montse: | on te la imagines a la teva filla, vivint a on? En quin espai?

Alicia: Claro, on me la imagino, claro... No és lo que a mi m’agradaria, és
com jo...

Montse: Bueno...

Alicia: (Riu). Bueno, a mi m’agradaria que fes biologia i oceanografia i que
anés por ahi, perqué ha fet submarinisme, ha fet el curs, bueno li va fer el
Miquel...

Montse: Ah, també es dedica a aix0?
Alicia: Si, també, també som submarinistes [...]
Montse: Diu que és molt bonic, no?

Alicia: Molt... 1, llavors, pues aix0, imagino aixo: de submarinista
oceanografa. Jo, per exemple, pero...

Montse: | vivint a on?

Alicia: No sé, perqué a I'Argentina... Amb les balenes, alli... Estudiant les
balenes. En els meus somnis, I'imagino en una clinica veterinaria. Ella
sempre diu que tindra una casa perqué vol tenir molts gossos a casa seva.
Molts (riu). SI!

Montse: De qui ve l'aficié dels gossos?
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354. Alicia: No ho sé. Sempre li han agradat molt.
355. Montse: Sempre n’heu tingut aqui?

356. Alicia: Si, sempre hem tingut, sempre... Ja va néixer i ja teniem els dos
boxers alemanys aqui. Si. Pero que, ademeés, té traca amb els gossos, no
sé com ho fa, li tenen molt respecte i fan lo que ella vol, sempre. Jo me
quedo parada (riu). Eh que si, la Maria en sap? (es dirigeix al gos).

Altre cop, cuidar o educar pren forma —es performa— en la nena. | altre
cop es fonen projeccié i desig a través del recurs discursiu “la nena té facilitat
per cuidar o ensenyar” (Morison i Macleod, 2013). El desig de la mare es
projecta i performa el desig de la filla per a desenvolupar el rol assignat a la
dona de tenir cura, en aquest cas, dels animals, deixant també de banda la

tecnologia.

7.3.1.3. Actituds i maneres de jugar

Sobre la diferéncia d’actituds i les formes de jugar de les nenes davant
dels videojocs, les mares les atribueixen a diferents questions: de caracter,
genetiques, de personalitat, de maduresa, hormonals i fins i tot neurologiques.
Sigui com sigui, sembla que hi ha un cert consens entre les mares participants
en el fet que hi ha quelcom essencial en les nenes que fa que siguin diferents a
I'hora de relacionar-se amb els videojocs.

En aquest apartat podem veure com “les nenes son diferents” s’utilitza
com a recurs discursiu per tal de (1) defugir el problema de genere i (2) situar la
desafeccio pels videojocs en una situacio de normalitat, perque si les nenes

son diferents és “normal” que tinguin actituds diferents cap als videojocs.

Si hi ha quelcom que fa essencialment diferents les nenes dels nens, sera
logic que els gustos i les actituds també siguin diferents. Aquest recurs
discursiu, preconitzat pel feminisme de la diferéncia en la decada dels ‘70,
consolida i perpetua les normes de génere i naturalitza la diferéncia i, per tant,

també la desafeccid de les nenes pels videojocs.
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En algun moment, totes les mares donen alguna explicacié per justificar
que les nenes no juguin als videojocs?®. Per contra, el segiient extracte de
'entrevista num. 10 [Annex VI-4] mostra com una de les mares utilitza el
discurs de la diferencia (1) per questionar I'atribucio i plantejar I'adoctrinament

del patriarcat:

1. Montse: Haviem parlat respecte les actituds davant del joc, i tu i altres
mares éreu de I'opinid de que l'actitud davant del joc era deguda més al
caracter que al fet de ser nena, pero “casualment” les nenes acaben
compartint sempre les mateixes actituds, com si totes tinguessin caracters
semblants. Que en penses, d’'aix0?

2.  Petra: D’aix0 he tingut una mica de reflexido en els ultims temps i... Me
guestionaria una mica més lo del caracter i ho imputaria una mica més a
tota I'educacié que portem arrossegant que no pas al caracter en si d’'una
xiqueta o un xiquet.

Montse: Si, pero explica-m’ho una mica.

Petra: Vale. En principi portem un adoctrinament de fa ja molts segles que
ha situat a la dona en un lloc concret i inconscientment perpetuem aquesta
educacid, per tant, aixo ja fa que hi hagi unes caracteristiques concretes
home/dona que no sé si son tan aixi per la diferéncia de sexes o és per
que realment, sense donar-nos compte, perpetuem una manera de fer. No
sé, si hagués una llibertat més lliure des d’'un principi i estos conceptes no
fossin tan marcats com sén actualment, i reconec que jo també ho faig, hi
hauria tanta diferéncia en lo que és un caracter masculi o lo que és un
caracter femeni? Es algo que em qiiestiono.

A les mares els resulta senzill detectar les diferencies en la forma de jugar
als videojocs, entre la filla i el fill. Veuen diferencies en els moviments i en les
“poses” que adopten per presentar-se al moén. La performacidé, com diria

Goffman, esta prenyada del contingut simbolic que fa ser la nena “com més

20 Els seguents extractes atribueixen les diferéncies a la manera de ser (entrevista
nam. 4, 233-234 [Annex IV-3]), raons genetiques (entrevistes num. 2, 243-244
[Annex IV-1] i nam. 7, 1-28 [Annex VI-1]), diferéncies en la maduresa i/o hormonals
(entrevistes num. 6, 240-243 [Annex IV-5] i num. 7, 32-42 [Annex VI-1]), la
personalitat (entrevista nium. 2, 123 [Annex 1V-1]), causes neuroldgiques (entrevista
nam. 9, 71-74 [Annex VI-3)).
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senyoreta”. D’aquesta manera, la construccié social del cos té un correlat en la

percepcio social del propi cos.

En el seguent extracte de l'entrevista num. 3 [Annex IV-2], podem
observar la imatge estereotipada que té la mare de la nena, on els aspectes
fisics se sumen a altres aspectes de tipus estétic, com ara el pentinat, la roba,
els codis gestuals, les postures mimiques, etc. La mare utilitza algun dels clixés
que formen part del prototip ideal de dona (Alfonso i Aguado, 2012), que fan de
la nena una persona “més tranquil-leta, més al seu puesto... i que no la
molestin. S’assenta i es fica tranquil-la, no com l'altre que comenca a donar
aqui volteretes i de tot... per jugar (riu) i passa d'un sillén a l'altre”. Es en aquest
sentit que “les propietats corporals, en tant que productes socials, son apreses
a través de categories de percepcidé i sistemes socials de classificacio”
(Bourdieu, 1977b/1986):

231. Montse: | quan juguen, tu veus diferents coses, com a mare?
232. Alicia: Es diferent.

233. Montse: Com?

234. Alicia: Les poses i tots els moviments.

235. Montse: En particular, en qué? Concreta-ho...

236. Alicia: Pues que el Pere és, per exemple, com més de noiot. De moure’s,
de molestar-te potser, de ficar-se davant, i ella és com a més fina. Per
exemple, no?, al del tenis, si juguen al tenis, sempre acaben barallant-se,
perqué el Pere o l'aixafava o la tirava o jo qué sé o li donava amb el mando
(riu) i ella no, ella és més... com més senyoreta.

237. Montse: Que vol dir ser més senyoreta?

238. Alicia: Pues aixd, més tranquil-leta, més al seu puesto, i que no la
molestin, i... Bueno, no sé si t’ho explico bé, no sé...

239. Montse: Es clar que m’ho expliques bé, perd com més detalls vaig tenint...

240. Alicia: Ella no vol que la molestin al seu espai, no vol que la molestin,
llavors, si la comencen a tocar o veu que li envaeixen el seu espai, ja esta,
per exemple, no?, pues s’assenta i es fica tranquil-la, no com l'altre que
comenca a donar aqui volteretes i de tot per jugar (riu) i passa d’un sillon a
l'altre... (riu).

Respecte a la manera de jugar, he pogut observar que la relaci6 que

s’estableix en el joc ve mitjancada per la plataforma que s’escull per jugar. La
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tecnologia no és neutra i segueix la logica per a la qual ha estat ideada i/o
dissenyada. Jugar en un unic ordinador fa que una de les jugadores s’inhibeixi
de jugar i, simplement, miri com l'altra juga o 'acompanyi, com fa la Petra, que
adopta una actitud passiva d’acompanyament que té assignat com a mare i que
es reflecteix en la Figura 21 i en I'entrevista num. 2 [Annex IV-1]:

208. Petra: Jo m’he sentit una mica com quan eren petits, alli, fent de...
d’acompanyant i ja esta. Perd en videojocs, ja et dic, sempre, en amics 0
en lo que siga, faig lo mateix.

209. Montse: T'avorreixes?

210. Petra: M'avorreixo i faig d’acompanyant. Al final, acabo interactuant en lo
joc perqué els ajudo: “Mira, mira, alli n’hi ha un”, perqué no queda més
nassos, pero no...

205. Montse: Tampoc t'’ho passes bé?

206. Petra: No m'agrada. M'adapto a la situacio i m’adapto al present perqué és
lo que hi ha pero... si jo he de triar...

WENS

Figura 21. Relacio corporia afectiva jugant a I'ordinador (parella nim. 2)
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La Inés i la Maria juguen, una al costat de I'altra, perdo amb dos iPads on
segons I'Andreu (marit de la Inés i pare de la Maria), els “jocs no son
interactuats pero si compartits, o sigui que no comparteixen el mateix joc, pero
juguen al mateix” [Annex VII, 4a. sessi0]. Aquesta manera de jugar també
genera llunyania entre mare i filla i tot i que van preguntant-se sobre el joc,
vigilant-se i comparant la partida d’'una i altra, no s’estableix una interaccio
entre mare i filla ni es comparteixen les emocions que sorgeixen en jugar.
Cadascuna esta en el seu propi joc (Figura 22). Resultat: la nena es cansa i la

mare s’'avorreix.

Figura 22. Relacio corporia afectiva jugant amb I'iPad (parella nim. 5)

Una altra manera de jugar que s’ha posat de manifest a través del treball
de camp és que, quan cadascuna de les participants t¢ un comandament
diferent, el joc esdevé més actiu i interactiu. L'Alicia i la Maria han escollit la

Play per jugar i ho fan comodament, assegudes al sofa, I'una al costat de l'altra.
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Tenen la vista i I'atencio fixada en el televisor i van donant les ordres de joc a
través dels comandaments. Juguen pero mantenen distancia entre elles (Figura
23). Aquesta necessitat d’espai és vital per a mantenir un nivell d’ordre, i I'ordre
és vital per a mantenir I'estructura familiar (extracte de I'entrevista nim. 3

[Annex 1V-2]), com ja hem vist en I'apartat dedicat al poder intern de I'ordre:

240. Alicia: Ella no vol que la molestin al seu espai, no vol que la molestin,
llavors, si la comencen a tocar o veu que li envaeixen el seu espai, ja esta,
per exemple, no? Pues s’assenta i es fica tranquil-la, no com I'altre que
comenga a donar aqui volteretes i de tot... per jugar (riu) i passa d’'un sillon
a laltre... (riu).

Figura 23. Relacio corporia afectiva jugant a la PlayStation (parella nam. 3)

Jugar amb la Wii és diferent. La Wii permet la relacié i el contacte entre
les participants, i la implicacid del cos fa el joc més gratificant i estimulant.
D’una banda, perqué jugar resulta més divertit i, d’'una altra, perque es crea una
especial sinérgia entre mare i filla que promou el contacte i la transmissio
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d’afectes. D’entre les cinc parelles que han participat en el treball de camp,
dues han optat per la Wii a I'hora de jugar: la parella num. 4 (Laura i Anna) i la
nam. 6 (Teresa i Miriam).

En les seglents captures de la 3a. sessié (Figura 24) i la 6a. sessi6 del
treball de camp (Figura 25), podem observar les diferents relacions
corporoafectives que estableixen mare i filla en jugar amb la Wii. Les jugadores
s’ho van passar d’'alld més bé!

Figura 24. Relacio6 corporia afectiva jugant a la Wii (parella nam. 4)

En finalitzar sessio, la Laura i I'’Anna volien seguir jugant, de fet han estat
jugant una bona estona més (extracte de la 3a. sessio del diari de camp [Annex
VII]):

Ho han trobat curt i volien seguir. La Laura comenta que ha estat un
chollo aixd de poder jugar entre setmana, perqué no poden jugar-hi si no
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€s en casos molt especials.

A elles se’ls ha fet curta la sessi6, i a mi també. Hi ha hagut moments
realment magics durant el joc.

Figura 25. Relacio corporia afectiva jugant a la Wii (parella nam. 4)

També la Teresa i la Miriam han escollit jugar amb la Wii. Mentre jugaven,
anaven parlant. La mare és la que més parlava i la nena estava més pel joc i
contestava amb monosil-labs. La Teresa es lamentava que ja no juguen com
abans, recordava algun dia que van passar-ho bé jugant plegats i fins i tot ha
canviat de registre per preguntar a la Miriam per les matematiques (5a. sessio
del diari de camp [Annex VII]):
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Entre entrar i traure jocs i mirar si funcionen o no, la mare aprofita per preguntar
a la Miriam si ha estudiat matematiques, la nena diu que si i la mare pregunta
que li falta per estudiar. Surten fotos d’elles i del pare i el germa jugant en un
altre moment. Ho recorden i riuen. La mare comenta que ara no juguen tant. La
nena li diu que és veritat, que ara ja no juguen.

La Teresa i la Miriam alternen, sense problemes, el joc amb converses
gue van sortint al voltant dels videojocs perd també sobre el dia a dia. La
Miriam li pregunta sobre el conill (la mascota de la nena) i li diu que vol anar a
una festa, i la mare li explica la conversa que ha tingut amb una altra mare. Al

final, juguen amb un contacte ben afectuds (Figura 26).

Figura 26. Relacio corporia afectiva jugant amb la Wii (parella nim. 6)
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Tot plegat em porta a preguntar-me sobre si determinades plataformes de

joc poden facilitar més o menys les ganes de jugar i, per tant, si poden ajudar a

frenar la deriva de la desafeccio de les nenes pels videojocs i a promoure, tal

com apunten Bautista i Martinez (2009), I'interes necessari per a construir, a

partir del disseny dels videojocs, altres formes de joc que apuntin a una

“feminitzaci6 de la tecnologia”. Tal com apunta Cecilia Castafio (2008/2009):

Si els nens adoren els ordinadors i els videojocs (i €s evident que els

prefereixen a la televisio), aix0 no esta inscrit en la seva naturalesa, sin0

gue se’ls ha anat inculcant des de petits. En canvi, a les nenes se’ls

inculca la responsabilitat i la cura dels altres. Es tracta d’'una visio més

soferta que utilitza les eines (en aquest cas l'ordinador o Internet) per a

resoldre problemes més que per jugar. Tot aix0 passa en la familia i

I'escola a edats primerenques (p. 223).

7.3.2. El temps, gestor d’afectes i desafectes

En el seguent apartat es mostra com el fet de no tenir temps s'’utilitza com

un recurs discursiu per a (1) consolidar les normes de genere al voltant de les

activitats assignades a la dona i (2) justificar el no jugar als videojocs. En el

seguent extracte de I'entrevista num. 8 [Annex VI-2], la Laura ho deixa clar:

10.

73.

74.

Laura: Tots, tots, la nena, els nens. “Mama, mira qué he aconseguit...” o
“Mama... eh..., veus aixd0 com es fa?". M’'ho ensenyen, m’ho comenten...
Me fan participar, pero jugar no, perqué és que no tinc temps...

[.]

Montse: Respecte les activitats que us agrada fer plegades [...] el jugar no
forma part de l'univers quotidia d’activitats que feu plegades. Diries que
aixo és 0 no és aixi?

Laura: Si... és aixi... Reconec que I'inic moment que juguem és al si-no,
i... és lo Unic... El si-no és joc, i hi ha dies que no hi és, pero hi és sovint,
quan... Vull dir, abans, quan eren meés petits o jo estava més hores a casa,
hi jugava més. Ara, no sé, és que jo estava meés a casa, €s que a jo també
m’ha canviat tot molt... Es que estic moltes hores a fora... | quan jo estic a
casa, ells no hi son... (to trist). I, ja ho veus, ara, jo, a les cinc, marxo.
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La Betty és del tot conscient que a través dels videojocs s’adquireixen
habilitats tecnologiques, perdo malgrat aixo no té ni el més minim interés per a
jugar-hi. Argumenta no tenir ni “temps” ni “paciencia” per als videojocs perque
sempre té coses per “ordenar”. Malgrat tot, la Betty sempre troba el temps per
asseure’s tranquil-lament al sofa i veure amb la Itxaso les series que agraden a

les dos, com mostra el seglent extracte de I'entrevista num. 1 [Annex Il]:

333. Montse: (Y tU, no juegas nunca aparte de lo que te esta ensefiando ella?
334. Betty: No... Es que no tengo muchos ratos...

335. Montse: Y, cuando estas en casa, ¢ prefieres estar con tu madre? ¢,0 estar,
YO qué sé, jugando con...?

336. Itxaso: Jugando.

337. Betty: Si, cuando yo llego al cuarto tengo que ordenar... Menos cuando
vemos CSI. Cuando vemos CSI, nos sentamos las dos... ahi... y ya nada...
sverdad?

338. Itxaso: Y Bones.

339. Betty: Las dos series que vemos.

Es un fet que les mares tenen poc temps perqué tenen una “doble
carrega” (Alfonso i Aguado, 2012; Legarreta, 2013), la de la feina fora de casa i
les tasques domeéstiques. Malgrat aquesta manca de temps, totes les mares
gue han participat en aquest estudi el troben quan es tracta de compartir
determinats espais i activitats amb les seves filles, sempre que no sigui jugar
als videojocs. Entre les activitats de que gaudeixen plegades i per a la qual
sempre troben temps, hi ha la de parlar. La Inés s’ho passa d’allo més bé

conversant amb la nena (entrevista num. 5 [Annex 1V-4]):

143. Montse: | com t’ho passes quan estas amb ella?
144. Inés: Bé, molt be.
145. Montse: T’'agrada parlar?

146. Inés: Es molt eixerida, és qué ella és molt conversadora. No
extravertida, pero aixo... Molt comunicativa... Llavors, pues ella va fent i
té ratets que, pos... calla, i pos... estd més centradeta amb lo que fa, i
tal, pero si no, pues ella ha de fer dos... burururup, i fer lo que sigui i,
llavors, pues, és divertit.
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7.3.3. De I'afecte al desafecte. Fases i dimensions

En el capitol destinat als videojocs, m’he fet resso del treball de Gil i Vall-
llovera (2009) quan remarquen la importancia dels videojocs com a element
constitutiu per a la socialitzacié6 en el mon de les tecnologies. En aquest
context, la desafecci6 de les nenes per als videojocs es construeix en el procés
d’assignacio de génere com a part integrant de la construccio de la subjectivitat

dins del grup de referencia.

Les regles que regeixen el patriarcat afloren en qualsevol relacio i es
reprodueixen en les practiques de joc, per exemple, en la decisié de qui juga i
qui no juga. El génere, doncs, és el principal camp (encara que no I'Gnic) a
través del qual s’articula el poder, i esdevé aixi un element constitutiu de les
relacions socials basades en les diferéncies. Per tant, el genere travessa tot el
teixit social, abracant també el teixit simbolic i el material (Scott, 1986), de
manera que la desafeccié de les nenes pels videojocs és el resultat de la

reproduccio d’aquestes normes patriarcals.

7.3.3.1. Fases de la desafecci6

La desafeccié no sorgeix del no res. Es va forjant i interioritzant en el
procés de subjectivitat de génere i, segons les participants del treball, en el
recorregut que va de linterés al desafecte, es passa per diferents fases o
etapes (Figura 27). La desafeccid, pero, no €s un procés unidireccional, sin0
que, com tot proces, té una doble direccio. Aixo significa que es pot revertir, tot
i que la seva tendéncia és a mantenir-se estable en el temps, una caracteristica

compartida per la resta dels habitus.
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Figura 27. De l'afecte al desafecte. Variacio de formes

7.3.3.1.1. Interes generitzat

Partint d’aquestes consideracions, vull remarcar el fet que les nenes que

pertanyen a una societat tecnologica com la nostra juguen als videojocs quan

son petites. Pero no a tots; tenen preferencies. Hi ha videojocs que han estat

dissenyats per a agradar i/o educar les nenes (Aranda i Sanchez-Navarro,
2009/2010; Gil i Vall-llovera, 2009; Torné i Gil-Juarez, 2009a). Aquests jocs sén

generitzats. Alguns dels més populars entre les participants en aquest estudi

son el Tetris, '’Animal Crossing, les Monster High, 'Angry Birds, el Pappas

Pizza, etc.

En I'extracte seguent de I'entrevista nim. 4 [Annex IV-3], la Laura ens

explica que a I'Anna, la seva filla de 9 anys, li agraden uns jocs diferents dels

que agraden als seus germans de 10 i 13 anys:
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Montse: 1, a la nena, li interessen els jocs que juguen els seus germans?
Li agraden d’un altre estil?

Laura: Si. Si, també... També li agrada, també. |, de vegades, demana de
jugar amb ells, alguna vegada, pero ella té una linia... més cap als animals,
la masica, el ballar i aquests altres. Juga, per exemple, als Pokemon, que
sbn jocs, que sén uns animals, que son uns sers fantastics i tot, que tenen
una mena de combat que no és un combat de cos a cos, de persona
humana, vull dir, tenen uns poders i unes habilitats i lluiten a través
d’aquestes habilitats, no? Vull dir, és molt diferent d’altres jocs que juguen
els nens. Amb aquells altres, ella no hi entra tant, perd en aquests si, en
aquests que no és cos a cos i tiros i armes... Aix0, ella, no.

[.]

Montse: Quanta estoneta juga ella?

Laura: Ella? Els caps de setmana, perqué é€s quan hi juguem, hi passen...
mmm... Ella no juga tant. L’Anna agafa l'ordinador i es connecta. M’'ha
demanat permis, perqué ademés te’l demanen, en aquestes pagines de
Disney, en aquestes webs de Disney, que juguen online i demanen el
permis dels pares. Ella m’ho ha explicat i jo li he donat el permis, s’ha
donat d'alta i llavors, ella, juga amb una série de jocs, perd no juga molt...
Es connecta... de tant en tant...

Anna: A les Monster High...

Laura: A les Monster High. També a la pagina, a la web de les Monster
High. Es connecta online a lo que a ella li interessa més... | a la Xbox, a les
consoles, normalment hi juga per compartir-les, quan ve el seu cosi, la
seva cosina, els caps de setmana, quan ve alguna amiga. O sigui, la
consola aquesta gran, ella sola, és estrany que hi jugui. Ella, més aviat,
agafa la DS i l'ordinador i jocs d’aquests online. En canvi, els nens, agafen
la Xbox per jugar ells sols.

7.3.3.1.2. Cansament

Les nenes es cansen aviat de jugar als videojocs. Les practiques de joc

duraven una hora, i totes les parelles excepte la parella num. 4 (Laura i Anna)

s’han queixat de la durada. Estaven cansades o avorrides. La Maria estava

cansada de jugar, i ho expressava a través de la seva postura corporal (Figura

28). En I'entrevista nim. 3 [Annex-2], la seva mare em va explicar que la Maria

havia jugat molt de petita, perd que de cop va perdre l'interes:

55.

56.

Montse: EIl que deiem abans de que hi ha moltissimes investigacions que
les nenes es cansen aviat. Ella semblava que, al passar un ratet aqui,
estava cansada de jugar, ho semblava...

Alicia: Si, perqué no li interessava.
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57.

58.
59.
60.

61.

62.

63.
64.

Montse: “Quants minuts falten?”. En canvi, els nens, el que comentavem
gque poden estar tota la tarda, si convé...

Alicia: Si, el Pere, si, tranquil-lament, tota la tarda.
Montse: | ella mai hi ha estat tanta estona?

Alicia: Home si, va haver una época que va fer... Estava bastant, eh?
Quan vam comprar la Wii. Pero aix0, qué fara? tres anys o aixi? Estava
molt, i amb la Nintendo també va estar una época una mica enganxada.

Montse: Qué vols dir amb “una mica enganxada’?

Alicia: Pues que jugava molt, molt, moltes hores també, pero no sé, igual
va passar un any o aixi i después ja va perdre l'interés.

Montse: | tu pots saber per que?

Alicia: No, no ho sé. Crec que tenen altres interessos al cap, suposo, o
deuen tenir un altra constitucié o pensen altres coses... [...] 0 los noiets...
bueno, no sé, aixi la vec, llavors ja no la vec amb el rotllo dels videojocs,
no (riu).

Figura 28. Cansament (parella num.3)

7.3.3.1.3. Avorriment

L'avorriment és un fenomen poc estudiat per la psicologia. No és idéntic al

desplaer i, per tant, no es pot considerar indicatiu d’aversié o desgrat. Es un

estat d’anim consequencia de la repeticid i la manca d’interés en activitats de
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caracter repetitiu (Wilson, Gilbert, Reinhard, Westgate i Brown, 2014). A partir
del treball de camp, s'observa que l'avorriment és l'estat o fase anterior a
I'aversid, el desgrat o el rebuig. La Maria va passar d’estar cansada de jugar a

experimentar I'avorriment (Figura 29).

Figura 29. Avorriment (parella nim.3)

La Petra estava cansada i molt avorrida jugant amb la seva filla (Figura
30). Donava mostres verbals d’aquest avorriment (“quin avorriment...”), pero
també ho mostrava esbufegant i, fent gestos de no amb el cap, entornant els
ulls i sospirant profundament... (sessié la. del diari de camp [Annex VII]). En
I'extracte de I'entrevista num. 2 [Annex IV-1], la Petra explica com pot estar
d’avorrida una mare jugant als videojocs, una actitud que no ha ajudat gaire al
fet que la nena s’ho passés bé. De fet, no van voler realitzar la segona sessi6

de joc, ja que no volien tornar a passar per aquesta I'experiéncia:

61. Montse: En algun moment semblava que estiguessis com avorrida, no?
62. Petra: A mi, me matxaca molt I'ordinador.
63. Montse: L'ordinador en si?

64. Petra: Estar a l'ordinador, a mi, me cansa moltissim, i més si estic fent algo
gue realment si m’agrada, pues no me’n dono compte, me’'n dono compte
de que estic cansada quan acabo, que dic: “Hosti, que a tope que estic...”.
Perd jo sé que dos hores per mi ja és molt... | en algo que, damunt,
m’avorreixo, que he d’estar pendent... A mi m’agota molt. A mi, I'ordinador
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€s una eina valida i, ja et dic, considero que hi té que ser, pero és que casi
prefereixo fer-ho a ma.

65. Montse: Si?

66. Petra: A ma. Vai comencar a fer pacients amb l'ordinador i no vaig ser
capa¢ perqué és que escric moltes més coses i tinc molt més poder
d’observacié escrivint-ho a ma, perqué mentre que ho estic escrivint que
amb l'ordinador, perqué realment I'ordenador me costa.

67. Montse: |, a altra mena de jocs no hi jugues amb la nena?

68. Petra: Alguna vegada hem jugat al monopoli, alguna vegada hem jugat al
parxis, pero no ho fem massa...

Figura 30. Avorriment, cansament (parella nim.2)

A continuacid, adjunto dos petits extractes de dues de les nenes que
estaven avorrides al jugar, la Miriam i la Maria. A I'entrevista nim. 6 [Annex IV-
5], la mare de la Miriam em va explicar que la nena li deia a cau d’orella que
volia acabar de jugar perque estava molt avorrida, malgrat I'entusiasme que hi
va posar la mare. Al finalitzar I'entrevista nim. 5 [Annex IV-4], la Maria també
va deixar constancia que s'avorreix moltissim jugant amb la seva mare (Figura
31):
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Montse: [...] Hi ha alguna investigacioé que diuen que les nenes es cansen
abans de jugar que els nens...

Teresa: Si. Ara estava avorrida ella.

Montse: Ah... estava avorrida, ella?

Teresa: Si.

Montse: El que et deia fluixet era que estava avorrida?
Teresa: Si, que estava cansada de jugar...

Montse: Estava cansada?

Teresa: Si...

[..]

Montse: Queda pendent tornar a venir a enregistrar-te...
Inés: A jugar de veritat...
Maria: Es que m’aburro jugant...

Inés: Saps qué farem? Que mirarem d’estos jocs que el papa ha baixat
que es poden jugar varios a I'hora...

Maria: NO... Al...!
Inés: | farem una partida junts, farem partides junts, eh?
Maria: Al... QUE AVORRIT...!!

Figura 31. Avorriment. Distancia fisica del joc (parella nim.5)
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7.3.3.1.4. Distanciament

La Laura i I'Anna han estat la parella més juganera i s’ho han passat bé
jugant, pero la nena no volia jugar als videojocs, sino al joc del “si-no”. El si-no
és el joc preferit de I’Anna [veure I'explicacio a la nota al peu de pagina, p. 205],
per poder abracar i jugar corporalment amb la seva mare. També s’abracaven
guan jugaven a la Wii. Malgrat aix0 i que I'’Anna només té 9 anys, tampoc té
ganes de jugar. En aquest petit extracte (entrevista num. 8 [Annex VI-2]) podem

veure una mostra del distanciament dels videojocs:

77. Montse: [...] Totes feu coses plegades (com anar a comprar, passejar, de
vacances, fer pastissos), i us agrada fer-ho, pero no jugueu. Com si el joc
quedi en un altre pla. Al sentir aix0, qué et suggereix?

78. Laura: Pues jo penso... A veure... que té a veure amb l'edat de les nenes,
les nenes es fan més grans... O sigui, clar, tu dius nou anys, encara és
petita, perd ja no té ganes de jugar, tampoc, o sigui... El joc, també ella el
va abandonant... Ja no... ja no juga com jugava quan era petita.

7.3.3.1.5. Rebuig

A la Petra, com ja he comentat, no li agrada gens ni mica jugar als
videojocs. La seva filla, la Lluna, és la nena més gran de les que han participat
en 'estudi. Té 14 anys, i possiblement és la nena en qui el desafecte esta més
arrelat. No han volgut realitzar la segona sessié de joc. Aixi m’ho comunica la

Petra via correu electronic [Annex VII, sessié 10a.]:

Mai juguem a jocs, ni jo ni ella i fer-ho sense que sigui una realitat ho troba
ridicul. Em diu que pq tenim que estar un hora perdent el temps quan, si
estem juntes, hi ha mil coses millors a fer. [...]

Hem decidit deixar el projecte, mai juguem juntes a I'ordinador, quan estem
juntes preferim anar a donar una volta, xerrar o fer massatges, jajaja.

En aquest cas, es pot parlar de construccié completament activa de la
desafeccio, on la desafeccié deixa de construir-se de forma processual per a
construir-se de forma completament activa. Dit d’'una altra manera: el moment

actiu de construir la desafeccio es performa també com a rebuig. En I'extracte
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de I'entrevista num. 10 [Annex VI-4], es posa de manifest la posicidé negativa de

la Petra cap als videojocs, que s’hi mostra obertament en contra:

94.

Petra: Es que... ni en filla, ni en fill, ni en..., en lo meu cas concret és que
I'ordinador ja te dic que els videojocs els trobo UNA XORRADA. No els hi
vec cap tipo... No n’hi ha hagut mai cap que m’hagi enganxat... No entra
dins de la meva quotidianitat perque és que... no... No trobo temps per fer
el que NO M'AGRADA.

7.3.3.1.6. Desafecci6

Amb la desafeccié es completa el distanciament. En aquesta fase, tot i

que ja no interessen els videojocs, no s’esta bel-ligerant, com en la fase

anterior. La Teresa és una mare que regula el joc que fa el nen. Aquest, només

pot jugar els caps de setmana, durant la setmana ha d’estudiar. La mare posa

les normes i les fa complir, pero amb la Miriam no cal. Les normes només son

per al seu germa:

170.

227.

230.
231.
232.
233.

Teresa: [amb la nena no fa falta posar normes] No, no, perqué no hi juga...

[.]

Teresa: Pues ho gestiono aixi: com que no hi ha bones, hi ha dolentes...
Pues, después, esta tarda, s’ha acabat la Play, li vai dir: «Ni te vull ni que
hi juguis. Has anat tot el mati al Sicoris, pues a la tarda, fes el favor
d’estudiar». Son pare li va dir: «M’has d’ajudar una mica a mi», pues
«l'ajudes, i a estudiar» i después [...] ja no hi va haver Play. Aixi ho
gestiono. Si a bones no hi ha bones, pues anem a les dolentes.

[...]

Montse: | amb la Miriam?
Teresa: No, amb la Miriam no, perqué ja no hijuga. Ja ho veus... no... no...
Montse: La Miriam, en genera, de problemes?

Teresa: No. La Miriam no en crea, de problemes.

Aquest petit extracte de I'entrevista num. 6 [Annex IV-5] mostra que les

normes (explicites) només fan falta si hi ha un procés de resisténcia. Quan s’ha

interioritzat la norma, ja no cal imposar-la, es compleix sense questionar-la. El
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nen es resisteix a no jugar, mentre que en la nena ja no hi ha resisténcia, siné

gue hi ha indiferéncia, hi ha desafeccio.

7.3.3.2. Propietats i dimensions de la desafeccio

La desafeccio és un estat afectiu i, per tant, no és estatic ni inamovible. Es
concreta en un conjunt de propietats o dimensions que configuren un marc on
se situen les variacions especifiques. Aquestes variacions tenen lloc en una
matriu relacional i circulen a través d’'una xarxa interaccional on es perfila el

fenomen desafectiu.

En aquest sentit, es poden extreure propietats i dimensions de la
desafeccid: si és individual o compartida, si és emergent o esta instituida, si
afecta a tots els videojocs o es limita a alguns videojocs en particular i, per

altim, si és variable o permanent.

Aquestes propietats i/o dimensions del fenomen de la desafeccié
configuren séries continues a través de les quals la desafecci6 es retroalimenta
(feedback), tant de forma positiva com negativa, és a dir, que es pot revertir. En
aguest sentit, a més de ser un recurs per produir descripcions exactes de les
practiques de joc, aquestes dimensions defugen una concepcié homogenia,
universal i especifica de la desafeccidé i resulten utils en la mesura que
proporcionen un marc per a poder visualitzar I'abast que poden tenir les

variacions d’aquest fenomen.

Una consequéencia del desenvolupament d’aquest esquema basic i de
I'estructura en la qual s’ha construit la desafeccid és que, tot i que es poden
identificar temes cabdals sobre les formes a través de les quals es construeix,
altres formes queden d’alguna manera desateses (notes de camp [Annex VIII].
Per a descriure els components de la desafeccido cal establir un seguit
d’enllagcos explicits entre ells a través descripcions denses i categories més
subtils que doten de rellevancia les propietats o dimensions de la desafeccid
(Figura 32).
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d A

Propietats o dimensions
de la desafeccio

Individual &——| Compartida

A A

Emergent f«———> Instituida
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\ 4 \ 4

Limitada |«———» Generalitzada
A ¢
L4

Variable |«——— »{ Permanent

- J

Figura 32. Relacio entre les propietats o dimensions de la desafeccio

7.3.3.2.1. Dimensio individual/compartida

La dimensi6 individual fa referéncia a la vessant més personal de la
desafeccié. Es individual quan s’experimenta la desafecci6 com a propia. En
canvi, quan la desafeccio es dona de forma simultania entre persones, parlem

d’'una dimensié compartida.

Un pas important cap a la desafeccio és I'avorriment. La Maria no esta
acostumada a jugar amb la seva mare i no vol jugar amb ella, pero cada dia
comparteix una estona de joc digital amb la seva germana petita. Juguen amb
diferents iPads. A través del treball de camp, he pogut observar que, quan la
nena juga sola —dimensio individual- o amb la seva mare, es cansa, s’avorreix i
no vol jugar (diari de camp, sessions 4a. i 8a.) [Annex VII], perd quan pot
compartir I'espai de joc amb la seva germana, té ganes de jugar (Figures 33 i
34).
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Figura 33. Joc digital entre iguals. Treball de camp: 4a. sessio

Figura 34. Compartint I'espai de joc Treball de camp: 4a. sessio

A l'extracte de l'entrevista nim. 3 apareix, juntament amb la dimensio

individual, la dimensi6é compartida [Annex I1V-2]:

210. Alicia: Es que ella ja... no juga. Es que ni ella ni lambient que I'envolta.
Tampoc juguen, perqué abans eren tots els amics, i llavors, pues bueno,
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“aquet té aquet”, “mira que '’Anna s’ha comprat aquet joc, jo també el
vull...”. Pero ara ja no, i, ara, amb la Nintendo, tampoc juguen. Bueno, Pere
si, ella no.

7.3.3.2.2. Dimensio emergent/instituida

Parlem d’'una dimensio emergent quan la desafeccid pels videojocs és
incipient, és a dir, quan comenca a sorgir o a manifestar-se. Es relaciona amb
la desafeccid individual i la limitada. Per contra, parlem d'una dimensio
instituida de la desafeccidé quan aquesta s’ha establert. Es relaciona amb la

dimensio compartida i la generalitzada.

7.3.3.2.3. Dimensio limitada/generalitzada

La dimensié limitada fa referéncia a una desafecci6 que només es
manifesta en determinades situacions 0 respecte a alguns videojocs. Es
relaciona amb la desafecci6 emergent i la variable. D’altra banda, parlem de
dimensid generalitzada de la desafeccié quan aquesta és plena, en tot moment
I per a qualsevol (video)joc. Es relaciona amb la dimensié instituida i la

permanent.

7.3.3.2.4. Dimensio variable/permanent

Per ultim, parlem de dimensié variable de la desafeccié quan aquesta és
intermitent, €és a dir, quan no és estable sind discontinua. Es relaciona i es
retroalimenta amb la dimensié limitada. Per contra, la dimensié permanent és

continua en el temps i es relaciona amb la dimensi6é generalitzada.

La Itxaso no té accés lliure als videojocs, per a jugar ha danar a
I'habitacié del seu germa petit (entrevista num. 1, 139) [Annex II]. Aquesta fet
provoca friccié, enuig i rebel-lia en la nena, pero també cansament i, com a
consequencia, quan no hi ha bona entesa entre els germans, la Itxaso “passa”
de jugar. Estem davant una dimensio variable de la desafecci6. En aquest cas,
a la dificultat d’accés als videojocs s’uneix una altra circumstancia, i és que les

seves amigues no volen ni sentir parlar dels videojocs.
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224. Montse: Bueno, asi, cuéntanos un poquito cOmo empezaste a
entusiasmarte con los videojuegos... O tampoco hay un nivel muy alto de
entusiasmo contigo?

225. Itxaso: No, a veces me engancha algun juego, pero al poco de rato... o
sea, al de poco tiempo ya me aburre y cambio de juego. Y, segun qué
juego sea, no suelo jugar mucho...

226. Montse: ¢Y qué prefieres hacer mas si te dicen, pues, no sé€, o juegas o
hacemos esto, ¢qué cosas prefieres mas, antes que jugar a los
videojuegos?

227. lItxaso: Salir con mis amigas, o ir a jugar a hacer algun deporte, o asi. Pero
con mis amigas eso no se puede...

En aquest cas, la dimensio individual ha donat pas a la dimensio
emergent, que cada cop va prenent forma i pot passar a la dimensio
compartida i a la instituida, de manera que la desafeccié pels videojocs es
torna més profunda. Amb la Itxaso he anat mantenint contacte via correu

electronic. Actualment no juga als videojocs. Ja no li interessen.

Quan parlem de la desafeccié pels videojocs, estem parlant d’alguna o
d’algunes d'aquestes dimensions, i poder situar-les ens ha dajudar a
comprendre el grau de la desafeccio i, si s’escau, plantejar estrategies per a
revertir-lo. Quan vaig fer I'entrevista a la Itxaso, ja no li agradava massa jugar
als videojocs i l'avorrien i, tal com passa amb altres nenes, l'avorriment va
transformant el gust pel joc tecnologic en I'Us per les eines tecnologiques
(Castafio, 2008/2009; Escofet i Rubio, 2005). La Itxaso actualment no juga als

videojocs i esta estudiant Enginyeria industrial a la Universitat de Deusto.

Aquesta transformacio de gust a Us tecnologic també es posa de manifest
en la Miriam i 'Anna. En les entrevistes num. 6, 76-94; num. 11, 78-88 [Annex
VI-5]; i nim. 8, 53-58 [Annex VI-2], la Teresa i la Rosa també donen compte de
com s’ha despertat en les seves filles l'interes per I'aplicacié practica de la

tecnologia a mesura que s’han anat desinteressat pels videojocs.

7.3.4. Creences i expectatives

Les creences proveeixen de justificacions cognitives els esquemes d’accio

I els valors i els doten d’energia emocional o motivacidé per a executar-los o
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portar-los a l'acci6. Les creences son conscients i poden ser identificades
sense gaire dificultat al llarg de les entrevistes. En canvi, les expectatives sén
meés dificils d’identificar perquée inclouen aspectes conscients i no conscients.
En aquest sentit, en les expectatives s’articulen, a més de les creences, el
conjunt de percepcions o interpretacions de les cognicions i valors, i dels
sentiments i afectes (Schein, 1985/2010), i donen *“lloc a una prematura
adquisici6 dels papers estereotipats de genere que condicionaran la
personalitat infantil, desenvolupant capacitats, destreses, habilitats... diferents
per possibilitar 'adequacié del fill o filla al que la societat espera segons el seu

sexe” (Alfonso i Aguado, 2012, p.5).

La desafecci6 s’estructura a partir de tres grans repertoris de

creences/expectatives:
(1) El genere és real.
(2) El joc és improductiu.

(3) Els videojocs impedeixen la comunicacio.

7.3.4.1. El genere és real

El génere es presenta com una cosa natural, essencial, universal,
ahistorica i real, unida a la propia naturalesa humana (Sanz, 2010, p. 164). En
I'entrevista nim. 1 [Annex Il], i a mode d’exemple, la Itxaso es comporta com si
fos la mare del seu germa, i en assumir aquest rol va performant el rol de mare
que té assignat com a dona. Prefereix estar per I'altre i assistir als partits del
Seu germa que anar a nedar — una activitat que insisteix en practicar—, perqué
ha aprés a donar més importancia a la familia que als seus projectes personals
(Alfonso i Aguado, 2012, p.5):

412. Betty: Se ha quedado colgada con los deportes...
413. Montse : Bueno, ya encontrara algo.
414. ltxaso: Si.

415. Montse : Como natacion...
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416. Itxaso: Si, a ver si me apunta amak...

417. Betty: Ya te he dicho que te tienes que apuntar ta...

418. Itxaso: Ay, ¢pero por qué?.

419. Betty: Porgue yo no sé los horarios y tu puedes hacerlo mas facil.
420. Itxaso: Martes y jueves y los fines de semana...

421. Betty: ¢Fines de semana? Fines de semana, no...

422. Itxaso: Ah... Yo quiero ir a ver a Unai...

423. Montse : ¢ Estan unidos?

424. Betty: Como el perro y el gato. lgual, igual de unidos... Estan todo el dia
como el perro y el gato, pero luego estan todo el dia unidos, se defienden...
se defienden mucho, sobre todo ésta al otro... es su segunda madre...

425. ltxaso: Si... El dice que no, que no soy su madre...

426. Betty: No, pues por eso te lo dice, porque haces el papel de madre, por
eso te dice que no eres su madre.

Tambeé s’ha fet present en el treball de camp que les mares donen per fet
gue hi ha quelcom essencial en les nenes que les fa diferents. A 'empara del
recurs discursiu “les nenes son diferents”, la desafeccio pels videojocs esdevé
“normal” i esperable. Les mares no es preocupen pel fet que les nenes no
juguin als videojocs: si les nenes son essencialment diferents dels nens, és
logic pensar que els gustos i les actituds també seran diferents. D’aquesta
manera, es naturalitza la diferéncia i, consequentment, la desafeccié de les
nenes pels videojocs. Un cop s’ha instaurat la diferéncia, I'expectativa és que
I'actitud de les nenes cap als videojocs ha de ser diferent de la dels nens. Aixi
és com es condiciona la manera de ser i estar en el mén, i també el
desenvolupament de capacitats, destreses i habilitats (Alfonso i Aguado, 2012).

Ara, la desafeccio queda plenament justificada.

7.3.4.2. El joc és improductiu

Les mares entenen que el joc és necessari perguée aporta moltes coses
als infants, especialment si el joc és simbolic. La cosa canvia quan es tracta
dels videojocs. He observat que aquesta creenca esta present en les mares
que participen en la recerca. Entenc que la concepcio del joc com quelcom no

productiu és un mite o una creenca que s’articula de manera negativa en el
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procés de subjectivitat del génere femeni i promou la desafeccié de les nenes
pels videojocs. Aquesta infravaloracié del joc en comparaci6 a la resta
d’activitats conforma les experiencies i les accions de mare i filla relacionades

amb els videojocs.

En el seglent extracte de l'entrevista nim. 10 [Annex VI-4], la Petra
utilitza “la improductivitat del joc” com a recurs discursiu per a (1) justificar el fet
de no jugar als videojocs, (2) transmetre els habitus i (3) estructurar els rols i

activitats assignats a la dona:

97. Montse: Sembla que entre les coses que feu plegades, el joc quedi en un
altre pla.

98. Petra: (Assenteix amb el cap). Ho trobo sUper logic... perque quan esteu
cuinant, esteu compartint, esteu embrutant-vos, esteu rient, i quan esteu
jugant a un joc, tornem a estar en lo mateix... Lo que centra tot allo és el
joc, no hi ha un compartir, hi ha un jugar que si que comparteixes, pero des
d’'una altra visio.

Perd no tot a la vida ha de ser productiu. Els espais improductius son del
tot necessaris per al plaer i la reflexi6. En aquest sentit, cal reivindicar la
inutilitat (Gil i Feliu, 2009) com una forma de resisténcia a les normes i els
valors. En definitiva, quan només se cerca la productivitat en I'accio, es deixa
de banda el plaer i/o la critica a allo establert. La qiliestio €s jugar o no jugar. La
cerca de la productivitat implica que I'accié en si i el procés per a assolir una
fita deixi d’'importar, ja que, en el fons, I'objectiu se centra en la cerca del

resultat, de la productivitat de I'accié.

Aquest aspecte és clau en relacio a la performativitat d'una manera
d’estar en el mén descompassada, on no importa el procés sind el producte i,
per tant, aquest estar en I'aqui i I'ara gaudint del dia a dia, queda al marge del
procés de subjectivitat femenina. D’aguesta manera, el plaer i el desig es
performen de manera paradoxal: en la seva abséncia. Aquest sentit d’absencia
va conformant uns estats d'anim de baixa tonalitat emocional (Goffman,
1961/1992) o malenconiés (Butler, 1997a/2001).
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7.3.4.3. Els videojocs impedeixen la comunicacio

Mares i filles parlen molt. Tenen la necessitat d’explicar-se les novetats
del dia, de compartir experiencies, sensacions, emocions, percepcions i
sentiments, com mostra el seglent extracte de I'entrevista nim. 6 [Annex IV-5].
Aquesta necessitat es retroalimenta de manera positiva, ja que l'existencia
d’'una bona comunicacio, d’'un bon feeling entre mare i filla, €s un valor social

molt apreciat.

132. Teresa: No, no juguem. Jo i ella, amb aix0, no. Ara, normalment, no
juguem a casi res, les dos. Jugar... Parlem!. Si, pues de parlar si, pero
jugar no, perqué quan jo vinc a la nit... A vere, al mati se’'n van a les 8 i
mitja, durant I'any no juguem casi res. Se'n van a les 8 i mitja i a la nit
arriben... Jo arribo a les 9, pos lo que fem, pues sopem, si van a passejar
el gos, alguna vegada els acompanyo, al Francesc i a ella i... parlar...
Pues, «que heu fet?», aixo... Parlem del col-le, preparem els deures... «qué
m’ajudaras a estudiar?». Pues va, mos assentem les dos a estudiar un
rato... o a llegir, pero, jugar, jugar... molt poques vegades...

[..]

140. Teresa: Si, parlar si. «Mare, m’ha passat aixo» «Mare...!» O... a I'altre dia,
per culpa d’'unes nenes, havia suspés un treball que havien de fer entre
tres, i que ella se va esforcar i que tenia tot el word preparat... Que n’havia
fet dos, de les comarques i... Per una pregunta que no entenia i que les
altres dos nenes no van presentar el word, pues les han suspes i ella
estava disgustada.

En l'apartat de les practiques de joc, he analitzat la parla com una activitat
clau en la relacié entre mare i filla. Fer coses sense parlar no té gaire sentit per
a les participants, el que agrada fer és precisament tot alldo que permet parlar.
Una de les creences és que els videojocs impedeixen o coarten la comunicacio,

com mostra el segient extracte de I'entrevista nim. 10 [Annex VI-4]:

52. Petra: Bueno, jo considero que si, perqué el fet de jugar al videojoc, te
bases i parles sols del videojoc, no hi ha un dialeg de “qué has fet aquesta
tarda” o de “com et sents”, o no hi ha aquell espai perqué realment puguis
compartir coses més intimes, per lo menos és la meva percepcid. En canvi,
guan vas a passejar, quan vas a pintar una aquarel-la, quan vas a
compartir lo que a tu t'agrada amb l'altra persona, se crea este espai on
I'altra persona se sent, no ja la teva filla, o jugant un joc, sin6 un igual a tu i,
es crea I'espai perque es puga expressar i et puga contar si esta enfadada,
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si... El videojoc, no dbna, per a mi, este marge...
Montse: Creus que impedeix el dialeg?

Petra: No és que impedeixi el dialeg, dirigeix el dialeg. Perqué del que
parles és del videojoc i estas jugant... “Ei... que no..., que tenies que anar
per aqui... per alla... hostic...!” Que si que la pots coneixer des d’'una altra
visio, que també et permet aquesta... perd ja no hi ha esta intimitat que
permeten altres coses. No estarem jugant al videojoc i estara dient: “Jo...
les notes m’han anat fatal...”- potser hi ha un videojoc que ho permet... (riu
ironicament) pero (riu), normalment, sén prou interactius com perqué no ho
busquis mai...

Montse: O sigui, que no faciliten la comunicacio.

Petra: Jo crec que no, una comunicacio intima, no, permet la comunicacio,
perd sera una comunicacié des de com mos comportem davant d’aquell
videojoc, perd no de que et puga explicar, pues jo qué sé... No pots
aprofundir en un tema, pots estar jugant i et pot dir: “Hosti, mama, tinc una
comunio o tinc un cumpleanys aquest cap de setmana, uf, no tinc roba...” o
“no sé qué posar-me, ho mirarem juntes?”. Pero, quan realment hi haura el
dialeg és quan, juntes, estiguéssiu mirant qué s’ha de posar, no mentre
estiguéssiu jugant al videojoc.

Aquesta creenca s'articula amb el discurs de la improductivitat del joc. En

el seglent extracte de I'entrevista num. 10 [Annex VI-4], la mare troba logic que

el joc estigui en un pla inferior en comparacié a les altres activitats que poden

realitzar plegades mare i filla. Des d’aquest suposit, el joc és una activitat no

situada en el mateix rang de la resta d’activitats i, a més, resulta infravalorada.

Podem parlar, en aquest sentit, d’'una estigmatitzacié dels videojocs (Feliu,
2006; Goffman, 1963/2008):

98.

Petra: Ho trobo super logic, perqué quan esteu cuinant, esteu compartint,
esteu embrutant-vos, esteu rient, i quan esteu jugant a un joc, tornem a
estar en lo mateix... Lo que centra tot allo és el joc, no hi ha un compartir,
hi ha un jugar que si que comparteixes, pero des d’'una altra visié. Jugues
al parxis i estas jugant al parxis, pot sortir “m’has menjat la fitxa”, “j6, has
fet trampa”... En canvi quan estas fent lo pastis, sigui noia o sigui noi,
perqué amb els dos he fet pizza, he fet pastis, he fet natilles, no sols ho
estas fent, després aixo implica que... “Pareu la taula”, que aquell dia sera
un menijar diferent perque ho heu fet entre tots, que estara bonissim, que...
Hi ha una implicacié6 molt més amplia que el fet de simplement estar fent
algo, no? | hi ha un compartir diferent.
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7.3.5. Mapa performativitat-performacio

LA DESAFECCIO DE LES NENES PELS VIDEOJOCS
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Figura 35. Mapa performativitat-performacio de la desafeccio
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7.4. RECAPITULACIO

Els resultats mostren la importancia del paper de la mare en el procés de
construccio de la subjectivitat de genere en les nenes. En aquest procés, les
relacions d’afecte i de poder que s’estableixen entre mare i filla son la peca clau
per a poder analitzar la construcci6 del fenomen de la desafeccido pels
videojocs.

La subjectivitat es va performant a través de continues actuacions que
posen en valor els rols assignats a la dona. L’educacio i tenir cura dels altres
estan presents en I'imaginari de les participants com a part del seu procés vital.
Les mares s'imaginen les filles desenvolupant aquests rols i/o0 activitats i les
filles s'imaginen desenvolupant-los. Unes activitats que responen, en bona part,
a les expectatives generades per la mare a través de la transmissio de rols
entre mare i filla i que es reprodueixen a través dels habitus i d’'un conjunt de
recursos discursius que donen sentit i justificacié a la diferéncia entre els

interessos que mostren les nenes i els nens.

Totes les nenes han mostrat interes en el desenvolupament d’aquelles
tasques definides a partir de les obligacions i expectatives assignades pel rol
de geéenere i deixen de banda linteres per la tecnologia en general i pels
videojocs en particular. Tenir cura dels altres —infermeres, veterinaries, cuidar
nens, cuinar, fer pastissos, etcetera— i també educar i ensenyar son les
activitats que meés interessen a les nenes i les mares d’aquest estudi. Imaginar-
se la nena fent tasques “d’ajudar i de donar, perque li surt molt de dins”
(entrevista num. 2 [Annex IV-1]), empeny la nena a subjectivar-se com a dona.
La subjectivitat reprodueix a partir dels habitus els rols, els valors i les

expectatives assignades.

En aquesta cultura de génere, i en relaci6 amb la dona, la manca de
cultura plaent es manifesta en forma de desafecci6 pels videojocs, pero també
deixa la seva empremta en altres trets significatius de la subjectivitat femenina,
com ara en els estats d’anim que comporten una manera destar al mén

desganada i malenconiosa.
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Un aspecte a destacar per entendre per que jugar els videojocs no forma
part de les activitats que es donen en el dia a dia entre mares i filles, és la
manca de temps de les mares i la creenca que els videojocs impedeixen la
comunicacié entre mare i filla, una necessitat vital per a les mares i filles

participants.

Tot i 'aparent disposicié que mostren les mares perque les nenes facin o
siguin allo que les faci felices, les creences a partir de les quals eduquen les
filles condicionen aquesta manifestacid. Per la seva part, les nenes adequen
els seus desitjos a les expectatives estereotipades creades en el seu entorn
(Alfonso i Aguado, 2012). A partir de I'analisi de les creences, s’ha posat de
manifest I'existencia d'unes tendéncies i expectatives inequivoques i
coincidents entre mares i filles que reprodueixen l'assignacio de tasques de

génere de mare a filla.

Des de I'assumpcio que el génere és real, es performen les preferéncies i
la manera destar en el mén. Les nenes s’adequen a les formes i
manifestacions que mostra la mare i fan “coses” com si fossin amigues, fan
coses “de chicas” (entrevista num. 11, 42 [Annex VI-5]): anar de compres,
cuinar, fer pastissos i galetes, anar a la perruqueria o al gimnas, etc. Com a
mostra de la manca de cultura plaent, mares i filles prefereixen fer activitats que
resulten productives i deixen de banda els espais improductius, que soén del tot

necessaris per al plaer i la reflexié.

Si el genere és real, si hi ha quelcom que fa essencialment les nenes
diferents dels nens, sera logic i “normal” que els gustos i les actituds siguin
també diferents. Aquesta és la principal rad que naturalitza la desafeccio de les

nenes pels videojocs con un fet normal i natural.

Per acabar, també s’ha posat de manifest que el terreny de la tecnologia
és un terreny fora per a la dona. No s’hi sent comoda i no sent la necessitat
d’apropiar-se d’aquest espai. Segons els mandats de génere, aquest és un
ambit propi de 'home, i la dona prefereix quedar-se en els marges, mostra de

la seva adhesio a I'ordre de les coses (Pinto, 2002). En aquest sentit, la manca
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de coneixements tecnics i tecnologics de la dona s’ha fet evident al llarg del
treball de camp.

La mare té necessitat de parlar amb la filla, pero de quée parlara la mare
amb la nena quan juga als videojocs si no té cap saber per transmetre
relacionat amb la tecnologia i els videojocs? Les nenes s6n més savies que les
mares en aquest ambit i, per no sentir-se “com una nena de tres anys” (extracte
de la la. sessio del treball de camp [Annex VII]), les mares prefereixen
autoexcloure’s de l'ambit de la tecnologia, on el joc digital és I'element

socialitzador per excel-léncia.

D’aquesta manera, la mare també exclou la nena. La filla no es podra
socialitzar en el mon de les tecnologies a través de les practiques compartides
amb la mare, i la mare no podra transmetre cap saber tecnologic perque no en
té cap o en té menys que la propia filla. Aquest procés s’autoalimenta com un
peix que es mossega la cua, de manera que engrandeix la fractura digital per
rad de génere. Reprendré aquest darrer punt en la discussio i les conclusions

finals d’aquest estudi.
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El joc és imprescindible per a I'aprenentatge i per al desenvolupament
vital de I'infant. Les nenes i els nens necessiten jugar per la mateixa radé que
necessiten moure’s, menjar, riure i plorar, abracar, respirar i dormir. No jugar,
per tant, no és un fet banal sense importancia. Quan les nenes no juguen amb
les joguines propies de la societat de la qual formen part, estan quedant
excloses d’una societat que s’esta dissenyant i manegant sense tenir-les en
compte, ja que el joc és on assagem i ens fem amb tot I'entramat social on
vivim. Les mares que han participat en aquest estudi no van aprendre a gaudir
del joc amb les seves mares en el context industrial de la seva socialitzacio i,
en el context tecnologic actual, elles tampoc ensenyen a les seves filles a
gaudir del joc digital. Aixi i des de la infancia a I'adolescéncia, s’instaura de
manera progressiva i continuada la indiferéncia i el desinterés pels videojocs en

les nenes.

En aquestes conclusions no puc deixar de remarcar la importancia de
I'afectivitat i la interaccid entre mare i filla en el procés de construccio de la
desafeccio de les nenes pel joc digital. Les mares i les filles fan moltes coses
plegades i les fan amb molt de gust, perd entre aguestes coses no hi és jugar

als videojocs.

M’agradaria que aquesta imatge quedés impresa en les persones que
puguin llegir aquesta tesi com a testimoni de com, sota l'aparenca de
naturalitat, la subjeccio de la dona conté aspectes que fan que reposi sobre ella
el pes de l'estructura patriarcal. D’aquesta manera i paradoxalment, la dona
assumeix el rol assignat de transmissié de normes i valors que fa que continui

sotmesa als dictamens de I'ordre patriarcal.
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8.1. REVISIO DE LA PREGUNTA DE RECERCA | DISCUSSIO

A partir de l'interes per estudiar com en un context historic i cultural
tecnologic i a partir de la relacio corporia-afectiva entre mare i filla, s’instaura en
les nenes la desafeccid pels videojocs com a part del procés de subjectivitat
femenina, I'estudi s’ha centrat en: (1) les relacions que mantenen mares i filles;
(2) el paper que les practiques i interaccions ocupen en la produccid i
reproduccido d'una determinada manera de viure quotidiana; (3) la relacio
corporia-afectiva que es dona entre mare i filla; (4) les disciplines, imposicions
de normes i transmissio de valors i rols que es deriven d’aquestes relacions; i
(5) les idees o les creences relacionades amb la desafeccio pels videojocs que

emergeixen en aquestes practiques.

Per tal de donar resposta a aquestes questions ha estat necessaria
I'aplicacié d’'una metodologia de recerca qualitativa que ha de permetre situar-
nos en les diferents dimensions de la realitat humana a estudiar. La
metodologia de recerca qualitativa es caracteritza per ser oberta, flexible, amb
sensibilitat estratégica i criteris de referencialitat o no prescriptivitat, que
considera el disseny com un referent orientador i no com una pauta de

compliment obligatori, (Sandoval, 1996).

A l'inici de la investigacio i davant d’un terreny desconegut, calia orientar-
me. Una eina que m’ha servit s la representacio d’un mapa, amb la finalitat de
perfilar la realitat objecte d’estudi. EI mapa conté I'estructura del treball de
recerca (Figura 1, p. 25), i en ell es poden identificar els trets més rellevants de
I'objecte d’analisi en els quals es fa efectiva la interaccio.

El treball s’ha iniciat amb un estat de la guestié en torn a la idea de la
desafeccio pels videojocs com a part del procés de subjectivitat femenina,
I'ambit material d’estudi on plantejo desenvolupar el treball de camp. Tan bon
punt he entrat en contacte amb les arees d’estudi, m’he adonat de la necessitat
de fer més complexa la concepcio de la desafeccio de les nenes pels videojocs.
Allo que anava veient s’ha anat articulant amb les respostes que donen alguns

autors/es a les questions plantejades (principalment Bourdieu, Butler, Foucault i
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Goffman). He passat, aixi, d'un interés abstracte pel fenomen de la desafeccio
a la necessitat d’'abordar aspectes més concrets, des de la quotidianitat de les

relacions entre mare ifilla, a fer una analisi processual de les dades.

He anat desenvolupant I'estudi de manera estructurada [veure Figura 1, p.
25], des dels aspectes més abstractes del fenomen de la desafeccio als més
concrets de les practiques de joc. He iniciat I'analisi a partir del material generat
en la fase primera o preparatoria, prévia a la realitzacié del treball de camp. He
realitzat el treball de camp durant la segona fase de I'estudi, estructurada en
dues etapes successives [veure Quadre 4, p. 145]. En la primera etapa, he fet
I'observacié de camp i I'analisi de contingut de les entrevistes realitzades. En la
segona etapa, a més del treball de camp, he realitzat I'analisi narratiu-discursiu

del corpus generat en el conjunt de les dues fases de I'estudi.

L’analisi dels resultats obtinguts ha donat lloc a canvis successius i
constants en l'estructuracié de la tesi doctoral, que sén una mostra més
d’adaptacio al procés de recerca. Aquesta necessitat de flexibilitat és fruit de la
complexitat del fenomen a estudiar, que ha requerit una aproximacio

multidimensional, teorica i metodologica també complexa.

Considerant que la construccid de la desafeccié de les nenes pel joc
digital no es pot deslligar del procés de socialitzaci6 de génere dins de
I'organitzacio patriarcal de la familia, la linia de recerca adquireix forma a partir
de la simbiosi entre els fenomens afectius i de poder, en confluéncia amb les

diferents esferes de la vida social.

8.2. CARTOGRAFIA DE LA DESAFECCIO

Estudiar la desafeccié com a procés implica estudiar en quina mesura i a
través de quins significats i discursos es posa de manifest. EI fenomen
desafectiu de les nenes pels videojocs conforma el nucli empiric d’aquest
treball, mentre que la immersié en els estudis que giren al voltant d’aquest
ambit, des de diferents disciplines academiques, correspon a I'enfocament més

teoric de la recerca.
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En observar el caracter particular de la desafeccié en cada cas, he de
concloure que aquesta s’articula amb la resta de fenomens que conformen
I'habitus de la subjectivitat femenina. Aquesta desafeccié travessa els diferents
ambits de la relacié familiar, mitjancant les relacions afectives i de poder, la

reproduccio i la performativitat-performacio.

La dominacié masculina no és un joc abstracte i allunyat d’estructures
objectives, sind que es fa efectiva aqui i ara, sobre aquesta “escena”, com diria
Goffman (1959/2006), en forma de gestos, d’expressions i de maneres de
parlar, en els silencis, en els gustos i els rebutjos i també en la desafeccio pel
joc digital en el cas de les noies i dones. Es la manifestaci6 de I'adhesio

profunda a I'ordre de les coses (Pinto, 2002, p. 203).

Els resultats obtinguts en el procés de recerca es representen en tres
geometries 0 mapes analitics (Figura 19, p. 201; Figura 20, p. 215; i Figura 35,
p. 258). S’estructuren a partir de la representacié cartografica del fenomen de
la desafeccidé i s’orienten a explicar com es construeix aquest fenomen.
Defineixen un conjunt de limits, sequéncies i cadéencies que perfilen una
estructura més o menys estable, que se sosté a través de la interaccio en les
practiques quotidianes. D’igual manera, els resultats informen de les possibles
estrategies a seguir per canviar el sentit de la deriva desafectiva. En definitiva,

es tracta d’'un treball de “cartografia social” (Schwartz i Jacobs, 1979/1984).

Perdo “el mapa no és el territori” (Korzybski, 1933/1994). Cap mapa ni
geometria pot abastar I'amplitud del fenomen social de la desafeccid, pero ens
mostra alguns dels aspectes més significatius que la conformen. A partir de la
consideracio de tres territoris —afectiu, d’activitats i emocional—, la desafeccio
s’insereix en el territori corporal, en el cos, entées com una dimensié constitutiva
de tota practica social (Goffman, 1963/2008; Turner, 1989).

8.2.1. Territori afectiu

Aquest territori engloba les relacions afectives i de poder entre mare i filla,

que giren al voltant de la construccid de la desafeccié. En les relacions
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familiars, el poder i 'afecte van de la ma. La mare exerceix el poder a través de
I'afecte i en aquesta relacié es va forjant la subjectivitat de génere, juntament
amb la de la desafeccid pels videojocs. A la practica, la desafeccié pren forma i
es va estructurant en el temps, en un continuum que va de l'afecte al desafecte

i que té, en l'avorriment, I'eix central.

8.2.1.1 Relacions afectives i de poder

El primer agent educatiu amb el qual es troba la nena, i que sera
fonamental per a la construccio de la seva identitat com a persona, €s la seva
mare (Berge, 1981; Haro, 2005). Correspon a una dona socialitzar la nena en el
context del patriarcat. Entre mare i filla s’estableix una relacié de poder
enteranyinada d’afecte i/o d’afecte enteranyinat de poder, on la filla aprén de la

mare a adaptar-se al seu lloc de subordinacio.

Educar en 'ordre és una de les tasques més importants que la mare té en
I'entorn familiar. La imposici6 de l'ordre afecta tots els ambits de la vida
quotidiana i de la propia existencia perqué, a través de l'ordre, reorganitzem
I'entorn per conformar-lo a una idea (Douglas, 1966/1991). Aixi, interioritzar
'ordre com a forma d'estar en el mén és una manera molt poderosa i
performativa de control social. Per tal de transmetre aquest valor, la mare
utilitza els afectes i les emocions per convéncer dels beneficis de l'ordre i
desplega el rol de negociadora, pero quan I'afecte no funciona, la mare passa a

imposar la norma, aplicant algun tipus de restriccio, correccié o castig.

A les nenes que han participat en aquest estudi i als seus germans se’ls
educa en l'ordre: fer-se el llit, parar i desparar la taula, buidar el rentaplats,
ordenar les estanteries, etcétera. Totes aquestes activitats soOn activitats
quotidianes, pero el nivell de demanda i d’exigéncia és superior en les nenes. |
com que l'ordre sempre implica restriccié (Douglas, 1966/1991), a les nenes se
les educa a través d’'una limitacié afegida —la repressié— que amb el temps es

fa propia, se subjectivitza.

La necessitat d’ordre esdevé quelcom basic i indispensable per a la dona.

Aquesta necessitat expressa, a escala micro, com s’estructuren els mitjans de
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control social a través de les normes, valors i creences, pero també a través de
la interioritzacié d’elaborats mecanismes d’auto restriccié i repressid dirigits
particularment a la dona (Butler, 1997a/2001; Castilla, 1974; Foucault,
1970/1973; Lamas, 1996), que actuen com a mandat de genere, del qual la

necessitat de I'ordre forma part.

8.2.1.2. Com s’exerceix el poder a través de I'afectivitat

El vincle entre mare i filla €s un dels més profunds i complexes i presenta
una gran carrega emocional (Tannen, 1994/1996, 2006/2007). La franja d’edat
de les nenes que participen en aquest estudi va dels 8 als 14 anys, una edat en
gué les nenes busquen en la mare un referent on poder-se emmirallar. Entre
elles s’estableixen relacions d’afecte i de poder a través de les quals es

construeix la subjectivitat de la nena.

Al llarg del treball de camp ha quedat palés que la comunicacié és, a més
de performativa, molt important per a les participants. En el procés de
subjectivitat, la nena cerca patrons de referencia emocionals, de com i qué
sentir a partir del relat que fa la mare de la realitat, com en el seglent extracte

de I'entrevista num. 4 [Annex IV-3]:

123. Laura: [...] i clar, aix0 li preocupava, i deia: “Com pot ser, no? Perque clar,
aquesta, i..."”. Llavors ens hem assentat i n’hem estat parlant i, una mica,
pos totes dos, i explicant-li... | després, sempre, sempre, em pregunta quan
jo era petita, o sigui, alld que ella esta experimentant: “Com és que tu ho
vas experimentar, mama?”, “Quan t’hi vas trobar...?”, “Explica’'m un cas,
te’n recordes de quan a tu et va passar aix0?”, “Com se deien aquestes
persones, qui eren?”

A I'hora de produir el discurs, les mares recorren a un conjunt de recursos
discursius (Morison i Macleod, 2013; Taylor i Littleton, 2006; Wetherell, 1998).
Entre aquests, el de “la necessitat de l'ordre” s'utilitza per aconseguir la
consolidacio de les normes de génere i el distanciament de la nena dels
videojocs. Les mares participants utilitzen aquesta poderosa estrategia retorica
tant en les explicacions i les justificacions com en la forma de presentar-

representar-se en i a través de l'espai de la seva llar. Aquesta performacio
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deixa constancia que l'ordre i la netedat s6n una mostra retorica performativa

dels valors i normes que regeixen en el nucli familiar.

Respecte els instruments a través dels quals s’exerceix el poder, les
mares prefereixen influenciar i persuadir que prohibir o castigar a I'hora de fer
valdre la seva autoritat i aconseguir els seus proposits, seguint el rol assignat
de negociadores. En aquest sentit, una altra necessitat, la de dialogar, esdevé
un dels recursos discursius més importants dins la familia a I'hora de trobar
consensos, dirimir tensions, negociar, arribar a acords o prendre decisions. El
dialeg, pero, sovint esdevé monoleg quan es tracta de dictar o imposar normes
(entrevista nim. 6 [Annex IV-5]), que poden embolcallar-se de duresa pero

també de tendresa:

225 Teresa: Primer parlem, pero. Me diu: “I per qué no?”, “Pues, perque no
hem dit que no? Hem dit una hora o mitja hora i si no te saps controlar,
pues anem a les bones o a les dolentes” i, normalment, anem a les
dolentes, [...] hem d’'anar a dolentes... Pues, ho gestiono aixi: Com que no
hi ha bones, hi ha dolentes [...]. Aixi ho gestiono. Si a bones no hi ha
bones, pues anem a les dolentes.

Aquests recursos s'utilitzen per limitar el temps de joc a partir d’arguments
de prevencio, de tenir cura de la salut, o de restriccid, de castig basicament pel
resultat negatiu de les notes. Aquest €s un tema que preocupa especialment
les mares, com a garants de I'educacio dels infants. Un aspecte a destacar és
el fet que les mares s6n més contundents amb els nens que amb les nenes a
I'nora d’aplicar algun correctiu. La ra0 és ben senzilla: les nenes sén més docils
i segueixen més facilment les normes i prioritzen I'estudi i fer els deures de
I'escola per damunt del joc, una altra senyal de la submissio de les nenes que
mostra la consolidacio de les normes de géenere al voltant de la construccié de

la subjectivitat de géenere.

8.2.1.3. De I'afecte al desafecte

Quan les nenes soOn petites juguen a videojocs, pero no a tots. Tenen

preferencies, tenen un interés generitzat. Hi ha videojocs que han estat pensats
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—jocs generitzats— per a agradar i/o educar les nenes. Els més populars entre
les nenes participants quan juguen soles sén I'’Animal Crossing, les Monster
High, I'Angry Birds, els Sims, el Tetris i variacions d’aquest, cuinar pizzes, etc.,

com apunten algunes investigacions (Angelo, 2004; Krotoski, 2004; Ray, 2004).

Pero les nenes es cansen aviat de jugar i s’avorreixen. La Itxaso (la nena
de la parella num.1) juga amb el seu germa, perdo com que aquest li ha de
passar algunes pantalles, també se’n cansa. A ella li agradaria jugar amb les
seves amigues pero aquestes no volen saber-ne res dels videojocs. L’Anna

(parella num. 4) és la nena més “juganera” perd tampoc ho té facil per jugar:

2. Laura: [...] és que com que, a casa és l'lnica nena, que els seus germans
sbn nens i que els nens si que juguen entre ells, ella acaba casi bé sempre
jugant sola o esperant els cosinets. Perque els nens... ella ja no entra dins
de lo que és el joc, llavors si que és veritat que quan ella juga sola, la vec
d’'una manera i quan juga amb els cosinets, que té una cosineta, s6n més
homogeénies i sembla que si, que hi ha com una manera de jugar més...
Igual que els nens juguen i se’'ls hi veu com una manera de jugar, les
nenes també. Ho noto quan juga amb la cosina; quan juga sola, no. No ho
sé, com gque també hi ha diferéncia d’edats...En ella, la noto que si que és
el seu caracter i que també, com que és la gran, és la que domina el tema,
la que li agrada portar...

La desafeccid, pero, no sorgeix del no res. Es va forjant i interioritzant en
el procés de subijectivitat de génere i es pot construir de manera processual o
activament. Quan es performa la desafeccié de forma processual, es passa per
diferents formes o estats d’anim, que van de linteres inicial pels videojocs
(generitzat) al rebuig (aversié o desgrat), passant pel cansament i I'avorriment.
Quan es performa activament en el moment de construir la desafeccio, es
performa també el rebuig pels videojocs. Un cop s’instaura, un cop s’arrela en
el cos, la desafeccié sotmet, performa la subjectivitat. La desafeccio ja no és
una cosa que es té, sin6 que s’és. La desafeccid s’'incorpora com una forma de
ser que es manté estable en el temps, una caracteristica compartida per la
resta dels habitus (Bourdieu, 1980/1991).

Cal destacar el paper I'avorriment com a categoria central (Figura 27, p.

240) a traves de la qual es va forjant la desafeccid. L’avorriment és el principal
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argument per no jugar. La Maria té 8 anys i s’avorreix quan juga amb la seva
mare (Figura 31, p. 245), no vol seguir jugant: “Es que m’aburro jugant”
(entrevista num. 5, 346, [Annex IV-4]). L'avorriment és un fenomen poc estudiat
per la psicologia, que no és idéentic al desplaer i, per tant, no es pot considerar
indicatiu d’aversio o desgrat. Es un estat d’anim consequéncia de la repeticio |

la manca d’interés en activitats o situacions de caracter repetitiu.

Una dada a remarcar és que el desinterés que senten les nenes pels
videojocs és proporcional a l'interées que tenen per l'aplicacio practica de la
tecnologia. La divisi6 dels interessos generitzats respecte la tecnologia
substitueix en les nenes el plaer de guanyar jugant pel d’aprendre. Aquesta
divisio perfila un escenari on el nen es performa com a guanyador i vencedor,
mentre que la nena s’enfoca a aprendre i manegar la tecnologia, com ja diuen
De Castell i Bryson, 1998; Eisenberg, 1998; i Escofet i Rubio, 2005.

8.2.2. Territori d’activitats

Aquest territori engloba les activitats que realitzen mares i filles i que
estructuren la desafeccid pels videojocs des de la consideracid que el genere
no és el resultat d’'uns fets sind dels actes del subjecte que el construeixen com
a tal (Butler, 1988/2004, 1990/2007). El génere és performatiu, és el resultat de
la repeticio (ritualitzada) d’actes (performatius) que actualitzen la norma que els
precedeix i, alhora, oculten el seu caracter de norma inscrivint-se en els cossos
com a “naturals” (Butler, 1990/2007).

8.2.2.1. Jugar als videojocs

Les practiques de (video)joc en I'entorn familiar s’estructuren a través dels
habitus i les relacions de poder, i reflecteixen els patrons d’activitat que
responen als valors i al conjunt d’habits i opinions predominants en la societat.
Les mares, seguint els mandats de génere, es preocupen d’educar i tenir cura
dels membres de la familia. Aquests rols es reflecteixen en les projeccions que

fan del futur de les filles i en els propis desitjos de les nenes. En aquest estudi,
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totes les nenes han mostrat molt d’interés de ser mestres o cuidar animals o

nens petits, deixant de banda la tecnologia.

Un dels objectius de l'estudi és delimitar els conceptes i les evidencies
que permeten pensar i parlar de la desafeccio de les nenes pels videojocs com
guelcom obvi i natural. En aquesta normativitat generica s’estableix I'ordre
patriarcal, els costums, creences, valors i mandats. Des d’aquesta normativitat
també s’educa a les nenes per tal que adequin a la norma els comportaments,
actituds, preferéncies, sentiments, desitjos, inquietuds, emocions, estrategies,
etcetera. Aixi, quan s’ha interioritzat la norma, la desafeccié es mostra com si
fos espontania i natural, i jugar als videojocs pot convertir-se en “una tortura”

(1a sessio6 del treball de camp [Annex VII].

Jugar als videojocs no és una activitat ni volguda ni desitjada per les
mares i filles participants. Les mares prefereixen fer altres activitats o, quan
juguen, sovint adopten una actitud passiva o d’acompanyant, o simplement es

neguen a jugar. A la Inés no li agrada jugar (entrevista nim. 9 [Annex VI-3]):

102. Inés: Es com si t'oblidessis de ser més petit i fes molt temps que ja ets
gran i... (riu) ja esta, no? |, llavors, si, vale, penses en fer coses, pero
coses una mica des d'aix0, des de lo que a tu t'apeteix, des de les teves
expectatives i tal, que costa una mica congeniar amb les seves. Que és
aixo que li (riu) pots vendre bé el producte i de dir: “ei, pues, mira, també
esta bé”, perd que pot ser algo que, per la seva edat, pues no tindria per
que haver-ho de fer encara...

Escoltant les mares és com si sempre hi hagués coses més interessants
per fer que jugar. Es més, davant d’'una proposta de joc de la nena, la mare té
I'habilitat de fer una contraproposta per tal de fer una altra activitat que agradi a
les dues, perqué fer coses amb les filles agrada a totes les mares, pero jugar,

no.

8.2.2.2. Transmissio de normes, valors i rols a través d’accions repetides

A partir de I'assumpcio del rol de transmissio dels valors i normes i seguint

el mandat de genere de tenir cura dels altres, la mare té un paper fonamental
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en la formacié dels habitus i en l'adquisici6 del genere com a construccio
cultural. Les nenes juguen a fer allo que veuen fer als adults, especialment alld
que veuen fer a les seves mares i aixi aprenen els rols que més tard hauran
d’interpretar elles mateixes. Aquests habitus es transmeten a través d’'una

socialitzacio diferenciada dels rols vistos i apresos en la familia, entre d’altres.

Al llarg del treball de camp s’ha posat de manifest que les mares animen
les filles que participin en determinades activitats que responen als valors
presents en 'ambit familiar. Les nenes s’enganxen a desenvolupar activitats
propies de I'economia domeéstica assignades a la dona, com ara cuinar, fer
pastissos, netejar, etc., que les porten a associar aquestes tasques al genere.
La influencia de la mare i del pare és gran respecte la socialitzacié del genere.
A través del treball de camp he pogut observar com les mares desenvolupen el
seu treball professional, per0 quan so6n a casa assumeixen les tasques
domestiques com a propies i defugen les tasques relacionades amb la
tecnologia o de manteniment tecnic i tecnologic, que estan sota el control de

'’home.

En el seglient extracte de I'entrevista nim. 5, [Annex IV-4]), la mare
explica quines tasques té assumides com a propies i com, en canvi, no
s’esforca a canviar ni una bombeta, perque forma part de les tasques de

manteniment assignades a 'home. S’ha d’esforcar en altres coses:

274. Inés: Coses molt tipiques: pues lo de la cuina, la roba, coses de la neteja,
d’organitzar coses d’elles, de I'escola. Una mica repartit pero el vetllar-les o
organitzar-les, pues... més jo.

283. Inés: [Respecte canviar una bombeta] No, no m’hi esfor¢o, perque m’he
d’esforcar en altres coses que no puc comptar amb ell, i amb aixo si que hi
puc comptar. Llavors, una mica el perqué és aixi.

8.2.2.3. Respecte la tecnologia i el joc tecnologic

L’estructura de poder intern familiar del patriarcat també es reflecteix en
'ambit tecnologic i afecta la relacio de les mares amb la tecnologia.

Consequentment, afecta la relacio de joc tecnologic entre mares i filles. Durant
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el treball de camp i a través de les entrevistes, s’ha posat de manifest que les
mares no nomeés cedeixen el control tecnologic als seus companys o marits

sinG que no tenen cap intencio de canviar aquesta realitat.

Les mares son conscients tant de la diferéncia entre els rols assumits
respecte la tecnologia, com del fet que assumeixen com a propis altres
aspectes més prosaics de la vida quotidiana, com cuinar, planxar, etc. L'aversio
de les mares per les activitats de manteniment técnic i tecnologic es conjuga
amb tota mena de complicitats entre les parelles per assumir les tasques
assignades a la dona i a I’'home. D’aquesta manera, les mares incorporen la
tecnologia en forma de rutines (fer funcionar els aparells domeéstics o
I'ordinador) sense comprendre el seu funcionament, i cedeixen el control de la
tecnologia i joc digital concretament als membres masculins de la familia

(Farray, Aguiar, Bonny i Calvo, 2002).

La divisié dels interessos generitzats respecte la tecnologia forma part del
recurs discursiu (Morison i Macleod, 2013) que (1) consolida les normes de
genere i el desinterés pel joc digital de les nenes, (2) la utilitzacio de la
tecnologia com a instrument de treball i (3) la substitucid del plaer de guanyar
jugant pel d’aprendre, on el nen es performa com a guanyador i vencedor i la

nena s’enfoca a aprendre i manegar la tecnologia.

A partir del treball de camp no és concloent que I'accés a I'ordinador sigui
causant de la desafeccid. Les nenes participants i els seus germans semblen
tenir un accés igualitari a I'ordinador en el context familiar i la frequencia d’'Us

també sembla similar. El que no és similar és el que fan quan sén a I'ordinador.

Fruit de la incorporacio de la desafeccid, les nenes es distancien de forma
gradual i progressiva del joc digital i s'interessen per altres coses. Una de les
coses que incorporen és linterés per les aplicacions practigues de la
tecnologia. Les nenes s’avorreixen quan juguen als videojocs, pero s’ho passen
bé a Facebook xerrant o fent servir algun programa per millorar les fotos. Aixi,

van adquirint noves habilitats que confirmen el que han revelat altres
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investigacions: les nenes prefereixen fer un Us més funcional de I'ordinador
(Escofet, Herrero i Rubio, 2002; Escofet i Rubio, 2005; Gil i Vall-llovera, 2009).

8.2.3. Territori d’'emocions

Aquest territori de la desafeccio recupera els rituals, el cos i les
emocions perqué “la societat és, abans de res i per damunt de tot, una activitat
corporal” (Collins, 2005/2009, p. 56). Tota accié social sempre és performacio
(Goffman, 1982). Sempre hi ha, pero, aspectes que nomes s’entreveuen i que
estructuren la conformacié corporia-afectiva de la subjectivitat (Bourdieu,
1980/1991). Es a dir, que entre el llenguatge i el cos hi ha un vincle intim i
problematic que reclama seguir sent pensat per indagar en el procés discursiu-
performatiu de materialitzacié del cos, perqué “els discursos habiten en els
cossos” (Butler, 1993b/2002).

8.2.3.1. Relacié corporia-afectiva entre mare i fill a

Marcel Mauss (1934/1979) va descriure el cos com un constructe cultural
relatiu a cada context social especific. Planteja les tecniques corporals com a
formes de classificacidé que ordenen els cossos i, per tant, la vida social.
L'aprenentatge de les técniques corporals de génere possibilita que els
subjectes naturalitzin la cultura i la reprodueixin a través de practiques en els
C0SS0S generitzats. D’aquesta manera, la construccié social de la masculinitat i
la feminitat ha suposat no nomeés formes corporals diferents i oposades, sind
manifestacions gestuals i el control de les emocions, aixi com un conjunt

d’habits, gustos i actituds diferenciades entre si (Badinter, 1986).

En aquest apartat dedicat al territori d’'emocions, quan parlem de control
d’emocions, no nomeés he considerat les emocions més intenses com ara la
por, el terror, la ira i I'alegria, siné6 també aquelles que Goffman anomena de
tonalitat baixa o malenconioses, perdurables en el temps, difoses en I'espai
social, subjacents a la vida social i que la impregnen com a sentiment de fons,
com un estat d’anim perenne que “torna la interaccié social passiva, desmaiada

i superficial” (Collins, 2005/2009, p. 146). Aquest punt resulta rellevant en
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I'estudi de la desafeccié com a mostra de com a través del control social de les
emocions, les nenes incorporen i aprenen a estar en el mén de forma
malenconiosa 0 en tonalitat baixa en relacié a tots aquells aspectes que, a
partir de les normes socials, han interioritzat com a no propis —impropis— 0 no

pertinents al génere que representen.

Aquestes regles afloren en qualsevol relacié i es reprodueixen en les
practiques de joc, decidint qui juga i qui no juga, aquesta és la questid. | com
deia Ovidi Montllor a Gola seca (1969): “O juguem tots [i totes] o estripem la

baralla”.

En aquesta tesi he situat el focus en com la desafeccid, en tant que
actitud i falta de disposicié i motivacid de les nenes vers el joc digital,
s’incorpora a la societat tecnologica actual com una emocié de baixa tonalitat
gue forma part de la subjectivitat femenina. Cal tenir presents les emocions
perque no nomeés formen part i constitueixen la vida social (Gergen, 1994/1996,

p. 273), sind que també constitueixen el cos mateix.

Les tecniques corporals operen d’acord amb, entre d’altres, la manera de
gaudir, i consequentment es relacionen amb el desig i el plaer (Butler, 1997c).
Un aprenentatge restrictiu del plaer passa per una educacio tendent a buscar la
seguretat (Alfonso i Aguado, 2012) i la interioritzaci6 d'una autorestriccid
respecte a practiques de joc perilloses i/o estimulants, com practicar activitats
fisiques de risc o complir una missio del Perfect Dark Zero. Aguest
aprenentatge es materialitza i s’exterioritza en una forma de fer i d'estar
desafectada vers un tipus de jocs que es perceben repetitius, limitats i poc
imaginatius, com jugar al Tetris, al Candy Crush o a vestir nines de Barbie
Fashion Designer.

S’ha fet referéncia a la necessitat d’ampliar la concepcio de la desafeccid
de les nenes pels videojocs a d’altres espais que traspassen I'ambit del joc,
com mostra la quotidianitat viscuda en les diferents llars durant el treball de
camp. La desafeccio va més enlla de les practiques de joc digital i no es pot
dissociar de la resta d’aspectes que formen part de la vida de les participants.
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El reconeixement d'aquesta realitat diversa i complexa de la desafeccio
contribueix a trencar la dicotomia i separacié del fenomen desafectiu, que vol
aillar i deslligar el desinterées que senten les nenes pels videojocs d’altres

desinteressos que s’incorporen dins dels procés de subjectivitat de genere.

8.2.3.2. Idees i creences que emergeixen en les practiques

He situat el focus en els topics i les creences quotidianes que naturalitzen
la desafeccio de les nenes pel joc digital. Aquestes creences no es poden
deslligar de les expectatives i emocions subjacents a les activitats de lleure, en
tant que emergeixen a partir de les practiques de (video)joc. El treball de camp
ha donat suficients elements per poder considerar, d'una banda, I'existéncia de
I'articulacié entre creences i habits educatius i, de l'altra, que les creences

naturalitzen la desafeccio i I'estructuren en relacionar-se entre elles.

Les mares “no tenen temps per a jugar”. Aquesta manca de temps és un
recurs discursiu (Morison i Macleod, 2013) que consolida les normes de genere
al voltant de les activitats assignades a la dona i justifica que entre les activitats

gue comparteixen mare i filla, no es trobi temps per (video)jugar.

No hi ha temps ni interés per jugar, perqué tot i que les dones pateixen
una doble carrega (Alfonso i Aguado, 2012; Legarreta, 2013) en assumir bona
part de les tasques domestigues i tenen menys temps lliure que els seus marits
0 companys, sempre troben alguna estoneta per fer allo que si els agrada fer,
com ara veure alguna serie amb les nenes, anar de compres o al gimnas, fer
pastissos, etcetera. Pero per sobre de tot, sempre tenen temps per parlar amb
les seves filles.

Les creences tenen la virtut de proveir de justificacions cognitives els
esquemes d'accié. SOn conscients i poden ser identificades sense gaire
dificultat. Més dificils d’identificar sén les expectatives que es tenen sobre les
nenes, en bona part perqué no sén conscients i obeeixen als mandats de
genere. Les expectatives inclouen, a més de les creences, un conjunt de
percepcions o interpretacions de les cognicions i els valors i dels sentiments o

afectes (Schein, 1985/2010). Les creences i expectatives que refermen la
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desafeccid s’estructuren a partir de tres grans repertoris: (1) El génere és real,
(2) El joc és improductiu i (3) Els videojocs impedeixen la comunicacio.

8.2.3.2.1. El génere és real

El génere es presenta com una cosa natural, essencial, universal,
anhistorica i real, unida a la propia naturalesa humana (Sanz, 2010). Un cop
s’ha instaurat la diferéncia, I'expectativa és que l'actitud de les nenes respecte
els videojocs ha de ser diferent de la dels nens. D’aquesta manera, la

desafeccio queda plenament justificada.

Les mares atribueixen la diferencia d’actituds i de maneres de jugar de les
nenes a diferents glestions: de caracter, genétiques, de personalitat, de
maduresa, hormonals i, fins i tot, neurologiques, com s’ha posat de manifest en
els resultats d’aquest estudi. Per sota o per sobre d’aquest ampli ventall de
repertori casuistic d’atribucions, s’entreveu la creenca que normalitza la

desafeccio de les nenes pels videojocs com un fet natural.

Sigui com sigui, hi ha un cert consens entre les mares participants en qué
hi ha quelcom essencial que fa que les nenes siguin diferents a I'hora de
relacionar-se amb els videojocs pel fet de ser nenes. Aquest recurs discursiu
que “les nenes son diferents” (Morison i Macleod, 2013) defuig el problema del
génere i situa la desafeccié pels videojocs en una situacié de normalitat.
Perqué si les nenes sbén diferents, €s normal que tinguin actituds diferents
davant dels videojocs. Si hi ha quelcom que fa essencialment diferents les
nenes dels nens, sera logic i normal pensar que els gustos i les actituds han de
ser diferents.

D’aquesta manera es naturalitza la diferéncia i, consequentment, també
es naturalitza la desafeccio de les nenes pels videojocs. Un cop s’ha instaurat
la diferéncia, I'expectativa és que I'actitud de les nenes respecte els videojocs
ha de ser diferent de la dels nens. D’igual manera, es naturalitza la forma de
ser i estar en el moén, aixi com el desenvolupament de capacitats, destreses i

habilitats (Alfonso i Aguado, 2012), i la desafeccio queda plenament justificada.
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Per detectar les diferéncies en la forma de jugar de la filla i del fill, les
mares es fixen en el cos. Els moviments i les postures que adopta la nena, la
manera com es presenta al mon. La performacié, com diria Goffman, esta
prenyada del contingut simbolic i fa ser a la nena “més senyoreta”. D’aquesta
manera, la construccid social del cos té un correlat en la percepcidé social del
propi cos. Es a dir, als aspectes purament fisics s’hi sumen d’altres de tipus
estétic, com ara el pentinat, la roba, els codis gestuals, les postures, les

mimiques, etc., que el subjecte incorpora.

| tot aixd es fa mitjangant un conjunt de repertoris que donen sentit a la
propia realitat. Tal com exposen Gil-Juarez, Vitores i Feliu (2015), “els
repertoris que mostren la configuracié del sentit comd respecte al génere i la
tecnologia [sOn]: 1) el genere és un fet, 2) dona es naix, 3) les aficions son
personals”. Aquests repertoris deriven directament de la creenca que el génere

és real.

Pero, si tal com afirma Judith Butler (1990/2007) no hi ha res d’essencial
en el genere sind que el genere es construeix a través d’actes performatius,
tampoc hi ha res essencial en la desafecci6 de les nenes pels videojocs,
perqué la desafeccid es construeix a través d’actes performatius.

8.2.3.2.2. El joc és improductiu

Les mares entenen que el joc €s necessari perque aporta moltes coses
als infants, especialment pel qué fa al joc simbolic. La cosa canvia quan es
tracta dels videojocs. Aquesta consideracié del joc com a no productiu és un
mite 0 una creenga que S'articula, de manera negativa, en el procés de
subjectivitat del géenere femeni i promou la desafeccid de les nenes pels
videojocs. Aquesta infravaloracio del joc respecte la resta d’activitats conforma
les experiencies i accions envers els videojocs entre mare i filla. Cal tenir
present que els espais improductius son necessaris per al plaer i la reflexié. En
aguest sentit, cal reivindicar la inutilitat (Gil i Feliu, 2009) com una forma de

resisténcia al poder del patriarcat que subjectivitza (subjecta) la dona a través
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de la cerca de la productivitat en I'accio, tot deixant de banda el plaer i/o la
critica a allo establert. | és que la quiestié esta en jugar o no jugar.

Aquest aspecte també és clau en la performativitat de génere. Dins del
proceés de subjectivitat femenina, el gaudi en les experiéncies quotidianes no és
una finalitat en si mateix, sind que la finalitat és aconseguir la fita marcada,
aconseguir el fruit de I'accié. Quan la nena se separa d’allo que s’espera d’ella,
se separa de la norma, i la mare s’enfada molt. A través de I'afecte i el poder
que té com a mare, corregira la nena perque s’adequi a la norma i sigui
correcta i productiva, per exemple, recollint bones notes a l'escola. Aixi, a
I'extracte de I'entrevista nim. 7 [Annex VI-1], quan la Maria ve amb una nota de

classe o un suspens, la mare reacciona:

72. Alicia: Aquell dia caura bronca, i després de la bronca, al cap d’'un rato,
parlem i li dic el discurs: Que mira, que a la vida... la vida és molt
complicada, més que res perqué has de ser una mica correcta, no? Si
estudies, has d’aprovar perque mira, a mi també em toca anar a treballar i
“ho-ho-ho” (so que acompanya amb moviment circular de la ma, com el
rotllo o discurs que fa a la filla).

Aquesta correccié que s’exigeix en la conducta en cap cas afavoreix el
gaudi en l'aprenentatge, i en particular de I'aprenentatge dels rols de genere.
D’aquesta manera es performa el plaer i el desig en I'absencia d'ells. Aquest
sentit d'absencia va conformant estats d’anim de baixa tonalitat emocional
(Goffman, 1961/1992) o malenconids (Butler, 1997a/2001).

8.2.3.2.3. Els videojocs impedeixen la comunicacio

Mares i filles parlen molt. Tenen la necessitat d’explicar-se les novetats i
de compartir experiéncies, sensacions, emocions, percepcions i sentiments.
Fer coses sense parlar no té sentit ni agrada fer-les. Una de les creences que
justifiguen el no jugar és que els videojocs impedeixen o coarten la
comunicacié perque “dirigeix el didleg, perqué del que parles és del videojoc”
('entrevista num. 10 [Annex VI-4]) i no es pot dur a terme aquesta comunicacio

performativa entre mare i filla. Aquesta creenca, “jugar als videojocs no permet
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parlar’, s’utilitza com a recurs discursiu (Morison i Macleod, 2013), (1) per
justificar el fet de no jugar, (2) per transmetre els habitus i (3) per estructurar els

rols i activitats assignats a la dona:

57. Petra: El fet de jugar al videojoc, te bases i parles sols del videojoc, no hi
ha un dialeg de “qué fas fet aquesta tarda” o de “com et sents”, o no hi ha
aquell espai pergué realment puguis compartir coses més intimes. Per lo
menos és la meva percepcid. En canvi, quan vas a passejar, quan vas a
pintar una aquarel-la, quan vas a compartir lo que a tu t‘agrada en l'altra
persona, se crea este espai on l'altra persona se sent no ja la teva filla o
jugant un joc, sind un igual a tu i, es crea I'espai perqué es puga expressar
i et puga contar si esta enfadada o si... El videojoc, no dona, per a mi, este
marge...

Perd el que passa €s que a les mares no els importa perdre temps en
activitats que faciliten el fet de poder parlar amb les filles perqué, d’aquesta
manera, aprofiten per educar-les. A través de la paraula es referma la
transmissié de les normes, valors i habitus que performen la nena en subjecte
generitzat, a través de fer “coses de dones” o fer “com si fossin” amigues.
Aquest “fer com si fos” és performatiu. En aquest fer s’estableix un vincle del

qual ’'home no en forma part.

Ara bé, aquesta transmissio, aquesta forma de parlar performativa, intima
entre mare i filla, no es pot donar mentre videojuguen perqué les mares no
poden transmetre res, perquée no tenen saber acumulat ni normes ni valors que
els siguin propis en aquest terreny. Les mares no se senten comodes jugant i
arriben a atabalar les filles; donen per fet que la tecnologia és un territori
estrany i que tant els marits com els fills en saben més que elles (entrevista
nam. 3, 270-276 [Annex IV-2] perqué:

Alicia: [...] perqué jo no en tinc ni idea! Clar, en saben molt més [...]. Per
exemple, l'altre dia vaig entrar i se’m havia borrat tot lo meu, que me vaig
ficar que no vegis (riu). M’havien desaparegut tots els arxius i jo
SOCORRO. Tot. Sols tenia la papelera de reciclaje [...]. Al final, el Miquel
[marit] ho va..., diu “no sé, no sé qué haura passat” i ho va rescatar, i la
Maria va intentar i no podia i “deixa, deixa, no toquis més fins que vingui el
pare a la nit perqué si no...” (1), llavors aixo ho va reparar ell...
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La mare es posa a jugar a un videojoc pero “no esta segura de sortir-se’'n i
fa que no amb el cap”, la nena se’'n burla “va mare! ni que fossis una nena de
tres anys!” (extracte de la la. sessio del treball de camp [Annex VII]) i fins i tot
sent vergonya de jugar perque “ara ja no toca jugar” (entrevista num. 9 [Annex
VI-3)):

87. Inés: [...] hi ha una sensacié com de dir “ja m’he fet gran, ara ja no toca
jugar”, i que quan els nens t'ho demanen, pues, pots sentir hasta aquesta
vergonya. Llavors, no sé, vull dir, com un distanciament... Vull dir, el joc
que, en teoria, tota la vida pots jugar perque hi ha molts jocs diferents (riu),
no sé, és com si no formés part ja de la vida adulta, com si només fos una
part de la infantesa.

| com que les mares no s’apropien d’aquest espai, prefereixen suggerir
altres activitats que agradin a les nenes tant o més que videojugar. A l'inici
d’'una sessi6 de joc, “quan els dic que el joc durara una horeta, la mare ha bufat
I m’ha preguntat si poden jugar a algun joc que no sigui videojoc” (extracte de la

2a. sessio del treball de camp [Annex VII]).

Per ultim, aquesta creenca s’articula amb el discurs de la improductivitat
del joc i fa que se situi el joc en un pla (inferior) respecte les altres activitats que
poden realitzar plegades mare i filla. Des d’aquest suposit, el joc és una
activitat no situada en el mateix rang que la resta d'activitats i, a més, resulta
infravalorada. Podem parlar, en aquest sentit, d’'una veritable estigmatitzacio
dels videojocs (Feliu, 2006; Goffman, 1963/2008).

8.3. CAP A UNA GEOMETRIA DISCURSIVA

Plantejar les practiques de joc des d’'una dimensié discursiva comporta
assumir la rellevancia dels usos del llenguatge com a practica significant i
generadora d'efectes de sentit. Aquesta practica significant, és a dir el
llenguatge, és el lloc on es reifiquen i essencialitzen els significats culturals i
normatius que giren al voltant de la subjectivitat femenina, els cossos i les
practiques de joc. | és que “prendre la narrativa com a forma de coneixement

ens permet endinsar-nos en un relat que capta la riquesa i els detalls dels
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significats, les motivacions, els sentiments i desitjos de les persones.” (Molet,
2014, p. 244).

En prendre la narrativa de les participants en I'estudi com a forma de
coneixement, va creixent la certesa que la desafeccido pels videojocs que
senten les nenes no es dbéna en el buit i que no pot deslligar-se del procés de
subjectivitat femenina. He de concloure que la desafeccid pels videojocs és un
signe del procés performatiu i de performacio (Morison i Macleod, 2013; Taylor i
Littleton, 2006; Wetherell, 1998), un indicatiu que la identitat del femeni ha pres
forma, incorporant-se com a propia. La desafeccio vers els videojocs va forjant-
se i variant en les formes, que van de l'afecte al desafecte, des de la infancia a

I'adolescencia, on la nena va distanciant-se i desafectant-se del (video)joc.

La desafecci6 comporta una exclusié voluntaria (Gil-Juarez, Feliu i
Vitores, 2010, p. 213) perquée la persona no vol 0 no esta interessada a
participar del joc digital. Pero I'exclusié també pot ser deliberada. Aixi, quan la
dona és exclosa per interactuar amb la tecnologia pel fet que es tracta d'un
territori de domini masculi i se la discrimina pel fet de ser dona, estem davant
del rebuig social passiu (Karsz, 2004). Tenint en compte que aquesta
discriminacié ens situa en un cas de rebuig social passiu —no pot ser actiu
perqué les normes del politicament correcte no ho permeten—, “no és arriscat
afirmar que la principal exclusido a la qual ens haurem d’enfrontar en aquest

segle és la fractura digital” (Gil-Juarez, Feliu, i Vitores, 2010, p. 211)

Per concloure, resta a dir que en I'escenari de socialitzacié familiar els
infants no només aprenen a interioritzar un conjunt de valors que orienten
'accio present i futura, sind que aprenen a riure i a plorar, a moure’s i
emocionar-se d’una manera determinada, a abracar i a inhibir-se, a actuar, a
acceptar i rebutjar, a jugar i també a gaudir o no gaudir de la vida. Davant
d’aixo, la dona no pot quedar exclosa de la interaccié plena amb la tecnologia. |
les nenes que pertanyen a una societat tecnologica com la nostra han de jugar
als videojocs. No és optatiu que juguin 0 no juguin. Jugar o no jugar, aquesta

és la questio.
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8.4. LINIES D’)EMERGENCIA PER A FUTURES INVESTIGACIONS

Per entendre el procés de desafecci6 com a part de la formacié de la
subjectivitat, cal tenir presents els mecanismes a través dels quals el subjecte-
nena es forma en la submissié. A partir de la nocié de poder de Foucault, el
subjecte sorgeix com un efecte ambivalent del poder: el subordina i també el
produeix. Esdevenir subjecte implica haver estat sotmes, és a dir, haver estat
produit discursivament, en aquest cas a través de regles, habits i disciplines
familiars que conformen la norma. Després de la discussio i les conclusions,
gueden algunes zones de clarobscur respecte al procés d’incorporacio de la

norma que seria interessant estudiar:

(1) Butler distingeix, a partir de Freud, dos tipus de prohibicions: la repressio i
I'exclusio. La desafeccio de les nenes pels videojocs no és fruit d’'un
procés repressiu, com s’ha vist al llarg d’aguest estudi, siné que el
desafecte, la manca del desig de jugar es va instaurant de manera
gradual, sense fer gaire soroll i en alguns casos activament. A diferéncia
de la repressio, en que el desig pot haver existit de manera separada a la
prohibicid, I'exclusio de jugar pressuposa que el desig s’exclou o s’elimina
i constitueix el subjecte mitjancant un tipus de pérdua anticipada: una
malenconia constitutiva, de la qual parla Butler (1997a/2001).

La interioritzacio de la pérdua forma part del mecanisme de rebuig. La
malenconia apareix com el rebuig de la pena i com la incorporacié d’'una
pérdua. Segons Butler, és possible llegir en la malenconia el
funcionament del génere ja que, en aquesta, el mon apareix com
contingentment organitzat mitjancant certs tipus d’exclusio. El pas a seguir
en futures recerques seria explorar la relacidé i articulacid entre la
desafecciéo de les nenes pels videojocs i la malenconia. | com opera
I'exclusioé quan el desig per jugar és eliminat i com es viu aquest sentit de
perdua en el cos. D’igual manera, aprofundir en el paper de I'avorriment i
la necessitat de I'ordre en la construccio de la subjectivitat també esdeve

una linia possible a seguir.
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Malgrat que ha quedat clar que no és el mateix jugar a la Play que a la
Wii, i que la Wii facilita el contacte i una relacié de proximitat entre mare i
filla, també ha quedat clar que el desinterés per jugar als videojocs entre
mares i filles travessa els diferents suports i formats de joc. Un linia
interessant de recerca en aquest sentit seria entrar en un terreny diferent,
on estudiar el disseny de la tecnologia com a facilitador o no de la
desafeccio. Com que ni la tecnologia ni el disseny s6n neutres, la
pregunta seria si el disseny dels videojocs facilita 'accés de la dona a la
tecnologia o I'exclou. | també em pregunto quina logica hi ha darrera del
disseny i a quins interessos i mandats respon el format dels suports dels

videojocs.

Una dltima i interessant linia de recerca seria la d’aprofundir en la
incomoditat que mostren les mares en (video)jugar. Estudiar aquesta
incomoditat que sorgeix sovint com a sentiment d’inseguretat o de
vergonya (0 altres emocions o0 sentiments que puguin apareixer) en
relacio al procés d’exclusio de la dona de la tecnologia. Perque entrar en
un territori estrany (el tecnologic), del qual es desconeixen les normes i
els valors que hi regeixen, pot resultar incomode i inquietant,
especialment quan s’ha rebut una educacié tendent a buscar la seguretat i

mantenir I'ordre davant de situacions desconegudes.

8.5. REFLEXIONS FINALS

Amb les respostes a la pregunta de recerca i les linies d’emergéncia per a

futures investigacions vull tancar aquesta tesi doctoral fent unes reflexions

finals sobre el treball realitzat.

En primer lloc, crec que aquesta recerca suposa una contribucido més als

plantejaments que reclamen un canvi respecte a com ens aproximem a l'estudi

de les joguines multimedia. En l'estat de la questié del primer capitol ja s’han

comentat treballs que tracten aguesta necessitat, i aquest treball afegeix més

exemples d’aquesta tasca que s’ha de fer des de la psicologia i les ciéncies

socials.
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En aquest sentit, cal trencar definitivament amb les interpretacions que
promouen explicacions essencialistes del perqué de la desafeccié pels
videojocs. En la vida de les nenes la desafeccio resulta ser un mecanisme de
reproduccio de les desigualtats per raons de génere i, en el camp de la
psicologia i I'educacio, hi ha hagut una certa acceptacio d’aquests a prioris que
ha fet que la ciéncia, legitimadora d’aquestes desigualtats s’hagi allunyat de la

quotidianitat social que es viu dins les families.

D’aquesta manera, reconeixer la realitat diversa i complexa de la
desafeccié contribueix a trencar la dicotomia i separaci6 del fenomen
desafectiu, que vol aillar i deslligar el desinteres que senten les nenes pels
videojocs d’altres desinteressos que s’incorporen dins dels procés de

subjectivitat de genere.

Si tractem la desafeccid de les nenes pels videojocs a partir de la
performativitat de la identitat de genere, tornarem a fer analisis i propostes més
globals i interrelacionades entre els diferents vectors i ambits que s’articulen al
voltant d’aquest fenomen. Amb aquest canvi de registre també ens sera meés
facil tenir en compte altres aspectes que normalment no atenem i que envolten
el fenomen de la desafeccid (el “no estar per jocs”, per exemple) i que sén
enunciats performatius estructurants de la vida social de les dones i de les

relacions entre les persones.

Tampoc vull passar per alt el paper de I'estudi etnografic i del treball de
camp que s’ha sustentat en I'adaptacié metodologica de caracter qualitatiu. A
partir d’aquest treball, he pogut estudiar i interrelacionar diferents processos i
realitats que han ajudat a donar cos a l'index i al text definitiu de la tesi
doctoral, que no és més que el resultat d’'una continua recreacié de l'analisi i
les idees. En aquest sentit, des de la psicologia social hem de veure l'estudi
etnografic i, en particular el treball de camp, com un ambit d’analisi i de treball
que ens pot integrar millor en els entorns socials d’interés i pot contribuir a

socialitzar I'interés per la psicologia social i enfortir la seva utilitat social.
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Per ultim, vull expressar el meu compromis personal perque aquest treball
contribueixi a canviar aquesta realitat que fa que la dona continui desafecta de
la tecnologia com a part de l'ordre patriarcal. Pot semblar retoric, pero si hi ha
interes en aprofundir en el que he escrit i exposat en aquesta tesi doctoral, és
facil adonar-se que la realitat supera la retorica. Els casos presentats no sén
exclusius, sin6é que aquesta realitat esta prou estesa perqué es pugui identificar
d’'una manera més amplia en altres mares i filles. Aixd no és facil d’aconsequir,
pero és necessari i ha de ser possible, i estarem lluny de la seva consecucio si,
des del propi posicionament personal pero també des de I'ambit académic,
continuem produint i reproduint la norma del sistema patriarcal, sense rebel-lar-

Nos ni posar resistencia a la subjeccio.

Jugar o no jugar, aquesta és la questio.
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