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Género, tecnologia y educacion: Un estudio de caso
sobre las diferencias de género en el uso de las TIC

Resumen

El presente trabajo busca explorar las diferencias de género en el uso de las tec-
nologias de la informacién y comunicaciéon (TIC) en el segundo grado de se-
cundaria de un colegio privado mixto en Lima, Pert, que posee un modelo de
integracion de las TIC de 1:1 (un dispositivo digital por persona). Mediante una
aproximacion metodologica de estudio de caso y a partir de diversos métodos
tanto cuantitativos —encuesta— como cualitativos —observaciones en el aula
y entrevistas semiestructuradas—, se evidenciaran las diferencias de género en
los usos que les dan los hombres y las mujeres a los dispositivos digitales (chro-
mebooks) y como estos se relacionan con los estereotipos de género existentes.
El estudio concluye que, mientras hay ligeras diferencias de género en el “uso
operacional’, existen marcadas diferencias en el “uso creativo” y “uso recreativo”
Ademis, se identifico la existencia de tres clases de estereotipo de género en rela-
cion con el uso de las TIC: en el ambito académico, en el ambito creativo y en el
ambito tecnoldgico. De esta forma, se corrobora que, con la incorporacién de las
tecnologias en el aula, no hay una superacion de ciertos estereotipos tradiciona-
les de género, sino que se mantiene la reproduccion de estos.

Palabras clave: 1:1, tecnologias de la informacion, estereotipos de género,
adolescencia, colegio privado

Gender, technology and education: A case study
of the gender differences in the use of ICT

Abstract

This paper explores the gender differences in the ways that students of second
grade of high school use ICT. The study has focused on a private and coeducational
school in Lima, Perti, that has incorporated the ICT in a model 1:1 (one digital
device per student). Through a study-case approach and with quantitative
(survey) and qualitative methods (participant observation and semi-structured
interview), this paper seeks to demonstrate the gender differences in the use of
ICT between boys and girls with digital devices (chromebooks) and how these
differences are related to gender stereotypes. While showing a slight difference in
the “operational use”, the study reveals marked differences in the ‘creative use”
and “recreative use”. Furthermore, three gender stereotypes were found in three
different fields: academic, creative and technological. Based on these findings, this
study suggests that technologies reproduce gender stereotypes.

Keywords: 1:1, Information and Communicational Technologies, Gender
Stereotypes, youth, private school
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Introduccion

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) constituyen un
elemento central en nuestra vida cotidiana, pues el uso de computadoras, te-
léfonos celulares e Internet se ha expandido. Segun los datos de la Encuesta
Nacional de Hogares realizada por el Instituto Nacional de Estadistica e In-
formatica (INEI), en el afo 20182, el 69,1% de personas utilizaron en el tltimo
mes un celular propio. De la misma manera, el 33,17% de los hogares en el
2017° contaron con una computadora. En relacion con el acceso a Internet,
en el afo 2018, el 33,7% de los hogares en el Pert dispusieron del servicio de
Internet; no obstante, a finales del mismo afo, el 56,2% de las personas han
podido acceder a dicho servicio. A nivel de las escuelas, también, se observa
la incorporacion de las TIC. Segun la Encuesta Nacional a Instituciones Edu-
cativas (Enedu) realizada por el INEI, en el 2017, el 90,6% de las instituciones
educativas secundarias urbanas contaron con computadoras de escritorio y el
84,2% de docentes de nivel secundaria en el ambito urbano integraron las tec-
nologias digitales en sus clases.

Con estos datos, se puede corroborar que la importancia de las TIC a nivel
educativo cada vez es mayor. Asi, como menciona Patricia Ames, “[1]a intensa
distribucion de equipos TIC en la tltima década, sumada a una mayor disponi-
bilidad de los mismos en el mercado parece estar cambiando aceleradamente el
panorama tecnoldgico en las escuelas peruanas” (2014, p. 147). En este contex-
to, estudiar de qué manera dichas tecnologias son apropiadas y utilizadas por
los estudiantes se convierte en un tema importante que merece un estudio pro-
fundo para evaluar si es que estan cumpliendo sus objetivos: ser herramientas
eficientes para la transmision de conocimiento hacia las nuevas generaciones.

En esa linea, la presente investigacion aborda las diferencias que se gene-
ran entre hombres y mujeres al utilizar las TIC dentro de la escuela, asi como
su relacion con los estereotipos de género. Investigaciones en otros contextos
han puesto en evidencia las diferencias que existen. Frente a ello, es importante
estudiar si es que dicha brecha de género se manifiesta en un contexto como el
peruano, marcado por la presencia de estereotipos de género y de machismo
(Barreto, Garcia y Asensio, 2013).

Revision de la literatura

Desde finales del siglo pasado, y junto con la transicién de una “sociedad in-
dustrial” a una “sociedad de la informacién” o “sociedad del conocimiento’, el

2. Los porcentajes correspondientes al afio 2018 son calculados sobre la base del Tri-
mestre 3 de la Enaho de ese aflo (actualizacion mas reciente que tenia el INEI al
momento en que se redacto el articulo).

3. En el caso de los porcentajes para el afio 2017, estos fueron calculados a partir de la
data anual de la Enaho de ese mismo afio.

lo1
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interés por realizar estudios sobre la incorporacién de las tecnologias en dife-
rentes ambitos de la vida social ha aumentado. La educacién no ha estado exen-
ta de este proceso y la incorporacion de las TIC dentro del sistema educativo
constituye un fenémeno de estudio importante. Para Area (2005), las primeras
investigaciones sobre el tema se enfocaron en estudios de corte experimental
y enfocados en los resultados que traia las tecnologias en la educacion (p.e.,
notas, calificaciones, competencias, etc.). En los ultimos afios, la produccion
cientifica se ha centrado en los usos y las percepciones que diferentes actores
(alumnos/as, docentes y padres) poseen sobre estas herramientas dentro del
entorno educativo (Area, 2005).

En el 4mbito internacional, existe una cantidad considerable de estudios
sobre el acercamiento de los estudiantes a las tecnologias, como los usos que
les dan a Internet (Trinidad y Zlachesvsky, 2013; Basile y Linne, 2013), a las
computadoras (Area, 2010; Cussd, 2014; Cusso-Calabuig et al., 2017) y a las
tablets (Buendia Garcia et al., 2016), con distintos resultados, de acuerdo con
el contexto aplicado. De manera mas reciente, han surgido investigaciones que
resaltan las diferencias de género en el uso de estos dispositivos (Gargallo-Cas-
tel, Esteban-Salvador y Pérez-Sanz, 2010; Cussé 2014; Morris y Trushell, 2014;
Pechtelidis, Kosma y Chronaki, 2015).

Si bien algunas de estas investigaciones dan cuenta de una reduccién de
la brecha de género (Schaumburg, 2001) o —en todo caso— la falta de di-
ferenciacion del uso por género (Cussd, 2014), la tendencia apunta hacia la
existencia de diferencias (Morris y Trushell, 2014). Los estudios mas recientes
de Castro Balsa y Trigo (2017), y Suana (2018) muestran resultados similares
en dos contextos diferenciados (Espaiia e Indonesia, respectivamente): aun-
que ambos mencionan que la brecha digital de género (gender gap) parece ser
superada, sobre todo en lo que respecta al acceso, persisten diferencias en los
tipos de usos. Por un lado, Castro Balsa y Trigo evidencian que las mujeres
emplean mas las tecnologias para realizar trabajos escolares que los hombres
y usan procesadores de texto con mayor frecuencia, mientras que los hom-
bres tienden a usar procesadores numéricos (hojas de calculo). Por otro, Suana
muestra que las mujeres emplean las tecnologias en mayor medida para cues-
tiones académicas (busqueda de informacion sobre temas de fisica), mientras
que los hombres las utilizan mds en el ambito de entretenimiento (videos y
animaciones de fisica).

Asimismo, existen estudios que relacionan la forma como los estereotipos
de género moldean o pueden moldear las diferencias de uso de las TIC entre
hombres y mujeres (Pechtelidis, Kosma y Chronaki, 2015; Ferreira, 2017). En
ellos, se asocia al género masculino con un mayor conocimiento de las tecno-
logias y mayores habilidades tecnologicas, mientras que a las mujeres se las
asocia, en mayor medida, con el desarrollo de habilidades comunicativas (re-
des sociales, uso del celular, etc.) y con poco conocimiento sobre temas tecno-
légicos. Una contribucion de estas investigaciones es que evidencian que los
estereotipos son aceptados por ambos géneros.
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En el contexto peruano, las investigaciones relacionadas a las TIC y la edu-
cacion en los tltimos aflos han aumentado. Sin embargo, se han enfocado en la
evaluacion de los efectos que han tenido diferentes programas tecnolégicos in-
corporados por el Estado en los colegios (Trinidad, 2005; Santiago et. al, 2010;
Gutiérrez Garcia, 2010), el uso de tecnologias para la mejora del rendimiento
académico (Evaristo Chiyong et al., 2016; Choque, 2009), y los usos de las TIC
por parte de los nifios y las nifias en la escuela (Ames, 2014). De estos casos, el
unico que pone énfasis en el género como variable central es el trabajo de Tri-
nidad y Zlachesvsky (2013). Estos autores incorporan las variables de género y
clase como ejes principales en su andlisis del uso y del disfrute de Internet en
nifios entre ocho y diez afios en Argentina, Perd y Paraguay. Entre sus resul-
tados, resaltan que, a nivel de género, mientras los hombres prefieren escoger
videojuegos de violencia, armas y fatbol, las mujeres optan por aquellos de
moda, vestimenta y cocina.

Asimismo, se pueden encontrar algunas investigaciones en el dambito
rural!, como el trabajo de Barreto, Garcia y Asensio (2013), y el de Morales
(2018). Los primeros estudian el uso de celulares e Internet en dos centros po-
blados de Arequipa y Piura. El segundo se concentra en las desigualdades en el
uso de las tecnologias en un centro poblado en Lambayeque. Ambos coinciden
en que existen impedimentos a los que se enfrenta el género femenino para
tener acceso a las tecnologias, pues el espacio tecnoldgico (como una cabina de
Internet) es asociado con un entorno masculino. Una barrera adicional para
acceder a un dispositivo movil es el dinero. En muchas ocasiones, las jovenes
no cuentan con este, pues se encuentran bajo la tutela de sus padres y/o espo-
sos, 0 —en su defecto— se dedican a labores domésticas no remuneradas.

En sintesis, se puede observar una escasez de investigaciones sobre el tema
en el ambito peruano. Si bien el interés por las tecnologias ha sido abordado
por diversos autores y autoras, son pocos los casos que han tomado la variable
género como eje principal. Tampoco, existen investigaciones que vinculen las
diferencias de género en el uso de las TIC con los estereotipos de género, a pe-
sar de que este es un tema importante para entender el papel de las tecnologias
en la socializacion escolar.

Pregunta y objetivos de investigacion
Sobre la base de este vacio en la literatura, el presente articulo se pregunta de

qué manera los estereotipos de género influyen en el uso de las tecnologias de
la informacién y la comunicacion (TIC) por parte de alumnos y alumnas de

4. De estas dos investigaciones, la de Barreto, Garcia y Asensio (2013) no esta enfocada
en la escuela, pero si en jovenes. El estudio de Morales (2018), por su parte, incor-
pora observaciones en la escuela; no obstante, su ptiblico objetivo no se reduce a los
niflos y las nifias, sino que compara diferentes generaciones y el uso que les dan a las
tecnologias.
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segundo grado de secundaria de un colegio privado limefio. De esta pregunta
principal, se desprenden tres preguntas especificas: ;Cuales son las diferencias
que existen en el uso de las chromebooks (laptops) entre alumnos y alumnas?,
scudles son las diferentes percepciones de los estudiantes en lo que respecta al
uso de las chromebooks?, ;cudles son los estereotipos de género que los alum-
nos y las alumnas muestran sobre el uso y la percepcion de las TIC?

El presente articulo cuestiona la vision de las TIC como herramientas in-
clusivas que ayudan a superar las desigualdades de género en un entorno peda-
gogico. Como se podra observar a lo largo de esta investigacion, las tecnologias
por si mismas no generan mayor equidad entre los y las estudiantes, pues su
incorporacion en contextos con desigualdades, las potencia como vehiculo de
reproduccion de estereotipos de género ya existentes, antes que de transforma-
cion de dichas brechas.

Para empezar, se puede observar que existen diferencias de género en el
uso de las tecnologias (chromebooks y computadoras). El aspecto a resaltar es
que este uso diferenciado se ve influenciado por los estereotipos tradicionales
de género que no solo los y las estudiantes reproducen, sino que los mismos
docentes y la escuela generan a través de diversas practicas. Entre dichos es-
tereotipos, se encuentran la nocién de que las mujeres son mas detallistas que
los hombres; que, académicamente, son buenas, mientras que los hombres son
distraidos; y que los hombres tienen més habilidades en el ambito tecnologico
que las mujeres.

Descripcion y contextualizacion del caso

Se ha seleccionado un colegio privado de clase media alta en la ciudad de Lima
en Pert, que posee un modelo de integracion tecnoldgico de 1:1; es decir, in-
corpora un dispositivo electroénico por cada estudiante en todas sus asignatu-
ras. Si bien han existido proyectos similares aplicados por el Minedu (Proyecto
Huascaran y “One Laptop Per Children”), en la actualidad, estos no estan vigen-
tes. En este sentido, el colegio representa un caso paradigmatico, al ser uno de
los pocos que sigue operando con este modelo.

El colegio seleccionado es catolico y ofrece los ciclos desde pre kinder
(cuatro afios) hasta quinto grado de secundaria (entre dieciséis y diecisiete
anos). Esta institucion ha educado a hombres desde su fundacion a fines del
siglo XIX y, desde el afio 2010, incluyd a mujeres. Asi, se convirtio en la prime-
ra institucion coeducativa que la orden religiosa dirige a nivel nacional. Ello
implica que su propuesta pedagdgica tiene que cumplir, por un lado, con los
estandares establecidos por el Ministerio de Educacién a través del Curriculo
Nacional de Educacion Basica (2017) y, por otro, desarrollar los valores que la
orden religiosa plantea, expresados en un Curriculo Comun (2011)°. Si bien el

S. Para mantener el anonimato requerido por la institucion educativa, no se colocard la
referencia bibliografica de este texto.
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Curriculo Nacional posee dos competencias enfocadas en el desarrollo tecno-
légico, el Curriculo Comun no hace alusion a ninguna.

A pesar de que el Ministerio promueve el uso de tecnologias en el aula, la
incorporacion de este proyecto surgié en el momento en que el colegio decidié
renovar su plataforma tecnoldgica (correo, almacenamiento) por la de Google.
Dicha empresa le ofreci6 su paquete “G suite for education™, un servicio desti-
nado a instituciones educativas para incorporar tecnologias en el aula, tanto a
nivel de software (programas, almacenamiento, red) como de hardware (chro-
mebooks). Las chromebooks son pequeias laptops (netbooks) que estan equi-
padas con el sistema operativo de Google (Chrome OS). Estas funcionan con
conexion a Internet para acceder a Google Docs (procesador de textos), Google
Sheets (procesador numérico), Gmail (correo) y diversos aplicativos para man-
tener conectados a docentes, estudiantes y administrativos.

Este proyecto fue incorporado progresivamente en las aulas, pese a que
los objetivos y el fundamento pedagdgico no fuesen difundidos a toda la co-
munidad educativa. Como consecuencia, no todo el equipo docente recibié la
propuesta con optimismo. El proyecto inicid en el 2016 con la implementacion
de un Aula de Innovacién Pedagogica que contaba con una pizarra tactil y 30
chromebooks para que el personal docente que las reservara pudiera utilizar-
las. Al afo siguiente, se incorporé un modelo piloto en tercero y cuarto de
secundaria’ (una chromebook por estudiante), y, en el 2018, segundo y quinto
de secundaria ingresaron al modelo como un proyecto permanente. Para el
2019, el colegio planed generalizar el modelo en todo el nivel de secundaria y
en sexto de primaria.

Marco conceptual
Uso de las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC)

Las tecnologias de la informacion y comunicacion, conocidas como las “TIC”,
abarcan diversos tipos de dispositivos electrénicos que median la comunica-
cion a distancia entre individuos. Ejemplos de estas son las computadoras,
tablets, smartphones, entre otros. Los usos que se les dan a estas tecnologias
varian de acuerdo con los usuarios y contextos. Algunos autores han realizado
tipologias de usos, sobre las cuales se elaborard una propia a partir de la evi-
dencia encontrada en el campo. Herndndez et al. (2015) plantea nueve tipos
de uso de las TIC, de los cuales este estudio recogera cuatro: uso de las TIC
como “herramienta para el aprendizaje técnico”, “como medio de consulta de

6. Para informacion mas detallada, se puede consultar el sitio web: https://edu.google.
com/intl/es-419/products/gsuite-for-education/?modal active=none

7. Por lo conversado con algunos docentes, el piloto no fue evaluado y los resultados no
fueron compartidos con la comunidad educativa. Asimismo, el proyecto no cuenta
con una linea de base con la cual comparar la aplicacion de las tecnologias.

los
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informacion’, “como herramienta para procesar informaciéon” y “como medio
de recreacion” Los primeros tres tipos se sintetizan en una sola categoria que
se denominara “uso operacional de las TIC”, que abarca las diferentes habili-
dades bésicas que los estudiantes realizan con las tecnologias de forma técnica
(ingresar a la web, abrir un programa determinado, etc.). La cuarta categoria se
mantendra estatica y hara referencia a las actividades que los estudiantes em-
plean para su recreacion. Finalmente, el tercer tipo de uso sera al que Marquez
(1999), citado por Garcia y Gonzales (s.f.), se refiere como “funcion creati-
va”. El uso creativo de las TIC alude a que los/as estudiantes pueden desplegar
su imaginacion, y utilizar su creatividad para crear productos novedosos que
transmitan algiin mensaje o idea.

Estereotipos de género

La definicion de estereotipos es diversa; sin embargo, se puede establecer un
consenso en la literatura en torno a que suponen una reduccién o una simpli-
ficacién de la realidad sobre la base de ciertas caracteristicas atribuidas a un
grupo social (Talbot, 2003; Belmonte y Guillamon, 2008; Hall, 2010; Rodri-
guez-Lopez, 2015). De esa manera, se tomard en cuenta, principalmente las
concepciones sobre estereotipos de Hall (2010) y Talbot (2003). Hall (2010),
basandose en las ideas de Dyer, establece una diferencia entre “tipo” y “este-
reotipo’: mientras el primer concepto se emplea para clasificar al mundo (ne-
cesidad humana intrinseca), el segundo hace alusiéon a una reduccion de las
personas a ciertas caracteristicas que se toman como fijas y casi como natu-
rales. En ese marco, el autor sefiala que los estereotipos “[...] retienen unas
cuantas caracteristicas ‘sencillas, vividas, memorables, facilmente percibidas y
ampliamente reconocidas’ acerca de una persona, reducen todo acerca de una
persona a esos rasgos, los exageran y simplifican y los fijan sin cambio o desa-
rrollo para la eternidad” (Hall, 2010, p. 429-430). No obstante, los estereotipos
no solo reducen la realidad, sino que la dividen dicotdmicamente, a través de
fronteras simbdlicas entre aquello que el grupo define como “normal” y “anor-
mal” De esta manera, se construye un “nosotros” (pertenecientes al grupo), en
oposicién a un “otro extraino’, a quien se margina y discrimina.

Siguiendo una postura similar, Talbot (2003) establece una diferenciacién
entre el tipo social y la estereotipacion®: la primera sirve para categorizar el
mundo y la segunda para reducirlo a unas cuantas caracteristicas. En esa linea,
la autora define a los estereotipos de género como prescripciones ideoldgicas o
normas de comportamiento que actian fuertemente en los individuos (2003,
p. 473). A esta nocién se debe incorporar la idea de Gonzalez Gabaldén (1999),
quien establece que “los sucesos que confirman las expectativas estereotipadas
previas son recordados mejor que los que las contradicen” (p. 81). Es decir,

8 En inglés, usa las categorias de social typing para “tipo social” y stereotyping para
“estereotipacion”.
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cualquier accién que corrobore el estereotipo serd tomada en mayor conside-
racion (para la validacion de estereotipo) que aquellas que lo contradicen.

En el presente estudio, se ha elaborado una tipologia propia sobre los es-
tereotipos de género que se sustenta en la informacion recolectada durante el
trabajo de campo. El planteamiento dicotomico de los estereotipos se basa en la
idea de Hall (2010) sobre la creacion de fronteras simbdlicas entre el “nosotros”
y el “otro” explicada anteriormente. No obstante, los estereotipos planteados
no son estaticos y, por parte de los estudiantes, existen ciertas resistencias que
los cuestionan. A pesar de ello, se considera que son categorias utiles para el
analisis del presente estudio.

Metodologia

La presente investigacion se enmarca dentro de lo que, en Ciencias Sociales, se
conoce como un estudio de caso. El estudio de caso permite enfocarse en un
conglomerado pequefio de datos y explorarlos a profundidad para identificar
relaciones que en un analisis mas superficial no se podrian encontrar. Se selec-
ciond el caso debido a su representatividad como un modelo de integracién
tecnologico 1:1 en el Pert, pues es uno de los pocos centros educativos que in-
corpora este modelo en la actualidad. Se emple6 un enfoque de método mixto
cuan > CUAL’ (Johnson y Onwuegbuzie, 2004) a partir de dos fases de recojo
de informacidn: una primera cuantitativa y una segunda cualitativa. Es impor-
tante resaltar que el analisis cualitativo es el predominante en la investigacion
y el cuantitativo sirve de manera complementaria.

Para el recojo de la informacion'®, se emplearon tres métodos: encuesta,
observacion participante y entrevistas semiestructuradas. La encuesta, de ca-
racter exploratorio, se dividid en tres secciones y tuvo como finalidad recolec-
tar informacion general sobre el grupo de estudiantes. En la primera seccion,
se realizaron preguntas generales sobre datos de los alumnos y las alumnas
(edad, seccidn, edad en el inicio de las TIC, etc.). En la segunda seccion, se pre-
gunto sobre el uso que se les daba a las chromebooks en el colegio (actividades
que realizaban, programas, asignaturas con mayor uso de, etc.). Finalmente,
en la tercera seccion, se plantearon doce afirmaciones (seis relacionadas a los
hombres y seis relacionadas a las mujeres) sobre algunos usos que los hombres

9.  El enfoque mixto cuan — CUAL (Johnson y Onwuegbuzie, 2004) hace re-
ferencia a la utilizacion de una metodologia cuantitativa en una primera fase
de la investigacion y una metodologia cualitativa en la fase posterior. Las
mayusculas (CUAL) manifiestan que el andlisis cualitativo es el principal
y que el cuantitativo sirve como complemento. El hecho de que la metodo-
logia cuantitativa se encuentre en primer lugar significa que sus resultados
contribuyeron a nutrir y modificar la seccion cualitativa.

10.  El proceso de recojo de informacion se realizo entre agosto y diciembre del aflo 2018,
con algunas entrevistas complementarias a inicios del 2019 (enero y febrero).
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y las mujeres le dan a la tecnologia. Estas afirmaciones se plantearon para sa-
ber qué tan de acuerdo o en desacuerdo se encontraban los/as estudiantes con
los estereotipos de género presentados. Dichos estereotipos consistieron en
afirmaciones positivas y negativas sobre la facilidad en el uso de herramientas
tecnologicas, construidos sobre la base de la literatura revisada. Para ello, se
utilizé una escala Likert con cinco afirmaciones que van desde “Muy de acuer-
do” hasta “Muy en desacuerdo”. Los doce items planteados se pueden observar
a continuacidn:

Tabla 1. Afirmaciones sobre el uso de las tecnologias

Mujer positivo

Mujer negativo

Hombre positivo

Hombre negativo

MI: Las chicas son
buenas con los pro-
gramas de edicion de
videos.

M2: Las chicas son
buenas  utilizando
programas como
Word, Power Point,
Google Docs, etc.

M3: Las chicas son
mds creativas para
crear presentaciones

M4: Las chicas no son
buenas en los cursos
de informética.

M5: A las chicas se
les hace dificil apren-
der a programar

M6: Las chicas no
podrian crear un
videojuego.

H1: Los chicos son
buenos en los cursos
de informatica.

H2: A los chicos se
les hace facil apren-
der programas de
computacion.

H3: A los chicos se
les hace facil apren-
der a programar.

H4: A los chicos les
cuesta crear presenta-
ciones de Power Point
de forma creativa.

H5: A los chicos se
les hace mads dificil
editar videos.

H6: A los chicos no
les gusta decorar mu-
cho sus presentacio-

en Power Point que nes en Power Point.

los chicos.

Fuente: Elaboracion propia

Se realiz6 un piloto de la encuesta a cinco estudiantes para evaluar el dise-
o del cuestionario (orden, tiempo, coherencia, etc.) y, asi, realizar las modifi-
caciones correspondientes. La encuesta se aplicé a un total de 73 estudiantes™
a través de la plataforma Google Forms para facilitar su transcripcion. Los re-
sultados contribuyeron a seleccionar las asignaturas que se observaron en la
segunda fase de campo. En dicha fase, se pregunto por aquellas asignaturas en
que el uso de las tecnologias fuese mas recurrente. Asimismo, los resultados de
la tercera seccion ayudaron a triangular la informacion sobre los estereotipos
de género.

11.  Enun primer momento, la encuesta pretendi6 ser un censo a todos los estudiantes de
la poblacion (N=120); sin embargo, no todas las familias accedieron a dar el consen-
timiento para que sus hijos/as pudieran participar de la encuesta. Por ello, esta solo
se aplicd a una muestra de 73 estudiantes.
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En la segunda fase de campo, se realizé observacion participante y entre-
vistas semiestructuradas. La observacion participante se llevo a cabo de manera
sistematica durante aproximadamente dos meses en las asignaturas de Science
(Ciencias Naturales, dictado en inglés) e Informatica (Computo)'?, pues fueron
los cursos que, segtn el grupo de estudiantes, tenfan un uso intensivo de las
tecnologias. Ademas, disciplinas como Ciencias Naturales y Computo han sido
asociadas con el género masculino (Pérez Sedeno, 2008; Ferreira, 2017), y, por
tanto, pueden constituir entornos con sesgos y estereotipos de género que po-
drian afectar (en favor de unos y en perjuicio de otros) el uso que los hombres
y mujeres les dan a las tecnologias.

Por otro lado, las entrevistas semiestructuradas fueron aplicadas a vein-
te estudiantes para obtener sus percepciones sobre el uso de las tecnologias
en el aula (uso personal, uso de sus compaieros/as, actividades que realizan).
Asimismo, se buscaba identificar la presencia de estereotipos de género en sus
discursos.

En paralelo, se aplicaron cuatro entrevistas" a docentes sobre como im-
plementaban las TIC en sus cursos, asi como las percepciones que tenian sobre
el uso que sus estudiantes les dan en clases. Por ultimo, se realizaron preguntas
sobre la forma como el equipo docente concibe el papel del hombre y la mujer
en los procesos de aprendizaje, y qué facilidades y/o dificultades pueden pre-
sentar con el uso de las tecnologias.

Procesamiento y andlisis de informacion

Las encuestas fueron resueltas de forma anénima por cada estudiante en la
plataforma “Google Forms”, que almacena las respuestas en una hoja de célculo
de Google, la cual se descargo para los andlisis descriptivos. El analisis de los
datos fue realizado en el programa R Studio y se utilizé un analisis estadistico
descriptivo basico (media, moda, porcentajes), con el cual se construyeron ta-
blas de frecuencias. Durante las observaciones en el aula, se tomaron notas de
campo de cada una de las sesiones. Estas notas fueron transcritas, codifica-
das y analizadas en base a la operacionalizacion realizada. Por su parte, en las

12.  Si bien, en un principio se pens6 observar clases de Matematica y Comunicacion (la
primera porque encaja dentro de los cursos que tipicamente se han asociado a los
hombres y la segunda porque la encuesta evidencié que era uno de los cursos con
mayor uso de tecnologias), al presenciar algunas sesiones, se pudo corroborar que el
uso de chromebooks era poco frecuente, por lo que se las descart6 finalmente de una
observacion sistematica. Aun asi, la observacion sirvid de referencia al momento de
analizar la informacion.

13.  Se entrevistd a cuatro docentes: tres hombres y una mujer. El motivo por el cual
el nimero de mujeres entrevistadas es menor responde a que las profesoras no ac-
cedieron a brindar las entrevistas, ya sea por falta de tiempo y/o por otros motivos
personales.
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entrevistas, se le asign6 un pseudonimo a cada persona entrevistada y se trans-
cribieron sus respuestas en Google Docs. Posteriormente, se codificé y analizd
cada una de las entrevistas para luego realizar una comparacion con el fin de
encontrar situaciones similares y/o conflictos entre las respuestas. Finalmente,
toda la informacién (encuesta, notas de campo y entrevistas) fue comparada
(triangulacion) para tener un resultado con mayor validez.

Caracteristicas de la muestra

La muestra estuvo compuesta por estudiantes de segundo grado de secundaria
(trece a catorce afios de edad) del colegio en mencidn, quienes estaban divi-
didos en cuatro salones (secciones A, B, C y D) con un nuimero de treinta
estudiantes por seccion. Se selecciond esta muestra, debido a que son el primer
grupo mixto al que el colegio ha aplicado este modelo tecnoldgico y se conside-
ré importante entender los efectos que la tecnologia puede tener en la primera
promocion de hombres y mujeres. Por ser la primera promocién coeducativa,
el nimero de mujeres por cada salon es reducido (aproximadamente, siete mu-
jeres en un salon de treinta estudiantes). En ese sentido, es importante tener en
cuenta que esta diferencia proporcional podria afectar la interpretacion que se
les da a los datos. Por ello, las interpretaciones presentadas a continuaciéon no
pueden ser generalizadas, pero si pueden brindar un primer acercamiento a las
diferencias que se generan en la escuela con las tecnologias y asi alentar a que
se realicen mas investigaciones sobre el tema en casos con menor despropor-
cion entre hombres y mujeres.

Resultados

La organizacion de los resultados estd dividida en tres secciones. Cada una de
ellas responde a una de las preguntas especificas que se plantearon lineas mas
arriba.

Las diferencias en el uso de las TIC
»  Uso operacional

Por un lado, en el curso de Science (Tabla 2), las mujeres afirman tener mayor
dificultad (24%), en contraste con los hombres (2,1%), especialmente en el uso
de hojas de calculo de Google' (Google Sheets). Por su parte, en el curso de
Informatica, el nivel de dificultad para ambos géneros aumenta, pues el 28%
de mujeres y el 22,9% de hombres (Tabla 3) afirman tener dificultades con los
programas utilizados en la asignatura.

14.  Este programa de Google para sistematizacion de datos (sobre todo, numéricos) es el
equivalente a Microsoft Excel.
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Tabla 2. Dificultad en el uso de programas en el curso de Science

N %
Género
No Si Total No Si Total
Femenino 19 6 25 76,0 24,0 100
Masculino 47 1 48 97,9 2,1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 3. Dificultad en el uso de programas en el curso de Informética

N %
Género
No Si Total No Si Total
Femenino 18 7 25 72,0 28,0 100
Masculino 37 11 48 77,1 22,9 100

Fuente: Elaboracion propia.

El aumento en la cantidad de estudiantes que manifiestan tener dificultad
en el curso de Informatica se debe al poco conocimiento que poseen con el
programa Construct’, pues es una plataforma con la cual no han trabajo antes
y que requiere del uso de comandos complejos para su ejecucion. Esta poca
familiaridad les genera un gran numero de dudas —por ejemplo, coémo darle
movimiento a un objeto, cambiar de escena, etc.— a tal punto de que el docen-
te no puede responderlas todas.

La poca disponibilidad del docente para atender a las dudas de sus es-
tudiantes ha generado que estos recurran a sus pares para solventarlas. Asi,
surgen figuras como Chispita o Barto, que tienen un dominio sobresaliente de
las tecnologias y brindan ayuda a sus demas compaifieros. Para el caso de las
mujeres, no se ha podido identificar algiin personaje iconico con expertise que
tenga un reconocimiento similar entre sus compafieras. Sin embargo, existen
algunas alumnas que ayudan a otras:

Una de las chicas que esta sentada en la maquina 16 va donde las chicas
del grupo ganador [juego de misterio, maquina 26] y les pide ayuda en
un par de temas. Ella va y lo soluciona, y, luego, regresa a su sitio. (Re-
gistro de observacion participante 16, clase de informatica)

15.  Esun software de edicion de videojuegos online y gratuito. Para mayor informacion,
se puede consultar su web https://www.construct.net/en.
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Esta falta de referentes femeninos “visibles” se puede deber a la poca
cantidad de mujeres, lo que limitaria la posibilidad de encontrar una mayor
cantidad de alumnas que se vuelvan referentes. Sin embargo, las mujeres si
reconocen, como en el testimonio anterior, que tienen companeras con mayor
dominio del programa, solo que no son reconocidas por sus pares masculinos,
en la misma medida que los hombres si lo hacen entre ellos.

Si bien en los programas numéricos se encuentran algunas diferencias
entre hombres y mujeres, en el resto de programas utilizados por los/as estu-
diantes —como Google Docs' y Google Slides'’—, no se observan mayores
dificultades. Esto se debe a que cuentan con experiencia previa en el uso de
programas similares (Microsoft Word, Power Point) en grados pasados. En este
sentido, para la mayoria de estudiantes, las chromebooks facilitan el estudio,
puesto que pueden tomar apuntes con mayor velocidad:

Entonces, ahora que usamos chromebooks es todo un poco mas sencillo.
[...] este, nada mas tenemos que tipear y [ininteligible] en sexto grado
con Nardita aprendimos esto de la mecanografia rapida [...] podemos
hacer resimenes cosas mds faciles y, en vez de tener que estar copian-
dolo en el cuaderno y ponerlo bonito, este con la chromebook de frente
lo detallamos, y luego lo imprimimos y estudiamos de ahi. (entrevista a
Alvaro, estudiante)

La accion del tipeo rapido es una evidencia de la comodidad y la facilidad
con la que los alumnos y las alumnas se desenvuelven, a un nivel operacio-
nal, con las tecnologias. Denota, ademas, el desarrollo de habilidades motoras
(movimiento veloz de los dedos) que solo se adquieren con el uso recurrente
y la practica en dispositivos digitales. En este sentido, se puede afirmar que se
presentan algunas leves diferencias de género en el uso operacional a nivel de
los programas numeéricos y de programacion (Google Sheets y Construct), mas
no en programas de procesamiento de textos y disefio de presentaciones.

e Uso recreativo

Se observa una gran diferencia entre hombres y mujeres en relacion con el uso
recreativo que les dan a las chromebooks y computadoras durante sus clases. En
algunos momentos, el docente del curso dispone de algunos minutos sin nin-
guna actividad y se las asigna a sus estudiantes para que hagan uso libre de ese
tiempo. En estos casos, se identifican diferencias en lo que respecta a los pro-
gramas o aplicativos que utilizan. Sobre este punto, una estudiante comenta:

16.  Google Docs es un procesador de texto online similar a un Microsoft Word para
tomar apuntes de las clases o presentar trabajos escritos.

17.  Google Slides es un software para realizar presentaciones online similar a un Microsoft
Power Point. Con ¢él, se pueden generar exposiciones y presentaciones para los cursos.
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Yo creo que si. Las chicas lo utilizan mds para buscar informacién acerca
de, no sé, este, (.)'"® cdmo poderse hacer un peinado; buscan en Internet,
o en Pinterest”, por ejemplo, que es una aplicacién muy utilizada. Bus-
can como hacer algo. En cambio, los chicos es mds que se pegan a los
juegos. O también algo que es para los dos, que estan bien pegados, es la
musica. Que ya todos utilizan eso. (Entrevista a Aissa, estudiante)

Otro alumno senala: “En clase, yo veo que los chicos entran a jugar, a
videojuegos, a las paginas .io* . y las chicas, en vez de entrar, eso entran a
Netflix*!, YouTube* y eso a ver peliculas en vez de jugar” (entrevista a Gustavo
2B).

Como lo comenta Aissa, las mujeres prefieren emplear el Internet para
buscar temas que “comtinmente” estan relacionados con el género femenino,
como la estética —hacerse un peinado, buscar ropa a la moda, etc.— y la co-
cina. De hecho, mds adelante en la entrevista, ella misma explica que también
emplea Pinterest para buscar videos sobre como preparar ciertos postres y/o
platos de forma sencilla. Ademas, las mujeres prefieren invertir su tiempo libre
en mirar series o peliculas en aplicativos como Netflix, YouTube, o hacer uso
de las redes sociales (Facebook, Instagram), a diferencia de los hombres que
priorizan los videojuegos en los momentos de ocio.

Si bien existe un uso recreativo en los espacios libres que los profesores y
las profesoras permiten, surgen momentos durante las clases regulares en los
que dicho uso aparece y se transforma en un medio de distraccién para evadir
las tematicas de la clase. Las siguientes observaciones de la asignatura de Infor-
matica pueden ilustrar lo dicho anteriormente:

Evidentemente, las indicaciones del profesor no son tomadas muy en
serio y algunos alumnos hacen cualquier cosa menos avanzar (videos,
videojuegos, otros cursos, musica, conversar, etc.). Algunos alumnos se
paran y se van a ver las computadoras de otros de sus compafieros para

18.  El signo (.) denota una pausa de la hablante. A mayor cantidad de puntos al interior
del paréntesis, mayor es la pausa.

19. Pinterest es una red social en la que se comparten imagenes y videos sobre diversas
tematicas. Para mayor informacion, se puede visitar su pagina web: https://www.
pinterest.es/.

20. EI “.i0” es un tipo de dominio de las paginas web, asi como el “.com” o el “.net”,
referente a un lugar geografico especifico (Territorio Britanico del Océano Indico).

21.  Netflix es una plataforma web en la que el usuario debe pagar una cantidad mensual
(aproximadamente, dieciséis soles al mes, equivalente a cinco ddlares) para tener
acceso a peliculas y series de diversas categorias. Para mayor informacion, se puede
revisar la pagina: http://netflix.com/

22.  YouTube es una pagina web en la que los usuarios suben videos de contenido diver-
so. Para mayor informacion, se puede consultar la pagina: https://www.youtube.com/
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conversar o para ver videos en conjunto (lo usual es poder observar tres
chicos en una misma pantalla). (Registro de observacion participante
16, clase de Informaética)

Como se evidencia en las observaciones realizadas, son los hombres quie-
nes mas tienden a distraerse en las clases. En cambio, las mujeres siguen las
actividades que se les ha indicado, y las veces que se distraen es de forma mo-
mentdnea y no sostenida a lo largo de la sesién. Un tema importante es que el
tipo de distracciéon entre hombres y mujeres varia, pues, mientras los hombres
juegan videojuegos o ven videos sobre estos, las mujeres —por lo general—
realizan tareas de otros cursos o leen:

Es interesante observar que mientras exponian los grupos, habia tres
chicas que tienen un libro sobre la mesa y estaban leyéndolo. Pareciera
como si esa fuera su forma de distraerse o aprovechar el tiempo. En
todo caso, igual estan dejando de prestar atencion a las presentaciones
de sus companeros(as). (Registro de observacion participante 11, clase
de Science)

Lo observado en clase se corrobord con las entrevistas realizadas a la
muestra de estudiantes, quienes mencionaron que existe un grupo de alumnos
que dedican parte de su tiempo escolar a jugar videojuegos. Estos videojuegos
son en linea y se juegan en vivo contra diferentes jugadores del mundo. Si bien
los nombres son distintos, los objetivos son similares: los jugadores tienen que
matar a los demds para poder ganar. Son tres los juegos identificados: Surviv.
io®, Fornite.io (actualmente, eliminado) y Agar.io®.

Los grupos de estudiantes que tienen esta aficién son conocidos con dis-
tintos nombres, como “los gamers”, “los alt+tab” o “Team Rocket”. Pese a ello,
todos hacen referencia a grupos de estudiantes que juegan durante clases.
Quienes participan son en su mayoria hombres; sin embargo, segun lo que
algunos entrevistados comentaron, hay algunas mujeres que también partici-
pan, aunque de manera muy reducida (en cantidad) y no es constante (juegan
a veces). Por seccion (salon), juegan entre una o dos mujeres, lo cual contrasta
con el nimero de hombres, que —se calcula— asciende a siete u ocho.

23.  Surviv es un juego online en el que seleccionas un nombre (nickname) y debes matar
al resto de jugadores para poder sobrevivir antes de que se agote el tiempo. Quien
dura mas tiempo es el ganador. Se puede encontrar mas informacién en su pagina
web: http://surviv.io/

24.  Agar es un juego online en que el jugador es un circulo de color (varia el color al
azar), que debe “comer” al resto de circulos (demas jugadores) para ir aumentando
de tamaflo y convertirse el niimero 1 en el ranking. Este juego no tiene fin, salvo
cuando un jugador elimina a otro; es decir, cuando lo “come”. Para mas informacion,
se puede consultar su sitio web: https://agar.io/
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e Uso creativo

En cuanto al “uso creativo’, también, se pueden encontrar diferencias en dos
temas principalmente: en el disefio de presentaciones y en el disefio de los
videojuegos que realizaron en grupos para el curso de Informatica. Las pre-
sentaciones de Google o Google Slides son utilizadas para hacer exposiciones,
presentaciones de trabajos, etc. El disefio de las diapositivas (el titulo, el tipo de
texto) varia entre los hombres y las mujeres.

Segun los/as estudiantes, existe una dicotomia en la forma como disefian
las presentaciones. Mientras las mujeres se preocupan mas por los detalles —
es decir, por el tipo de letra, el fondo, y que todos estos elementos dialoguen
con el contenido—, los hombres solo se preocupan por el contenido que tiene
la presentacidn, sin necesariamente vincularlo con una estética determinada.
Esto se puede ver en los siguientes comentarios:

[...] por ejemplo, yo soy una de las mas detallistas. Este, yo me fijo bas-
tante en los detalles que pueden tener el PPT. Por ejemplo, los chicos
solo agarran un color, no sé el negro, para el color del fondo del PPT,
y le ponen una letra cualquiera, la primera letra. Solo escriben toda la
informacion con tal de que esté la informacién y una foto cualquiera, ya
esta bien. (entrevista a Aissa, estudiante)

[...] ahmm, yo creo que algunas veces las chicas se enfocan mas en los
detalles del PPT y, ehmm tratan de decorarlo a su manera, y, y los hom-
bres se basan mds en la informacidn, en el contenido, en lo que tiene que
tener. (entrevista a Josué, estudiante)

Para una de las alumnas, la dicotomia existente se puede resumir en el he-
cho de que las mujeres prefieren el color, mientras los hombres prefieren el gris.
Es decir, las mujeres elaboran una presentaciéon “mds colorida’, que, por tanto,
atrae mas a las personas. En contraste, los hombres disefian una presentacion
mas sutil, sobria, con colores mas grises y oscuros, pues lo que buscan no es
necesariamente llamar la atencidn, sino transmitir el mensaje:

O sea, de repente al momento de hacer trabajos, las chicas buscan mas
lo que les llame la atencidn, que capte la atencién del publico, por ejem-
plo, imagenes, graficos, esas cosas. Y los chicos, o sea, es como si dijera
gris y color. (entrevista a Alicia, estudiante)

Por su parte, los alumnos y las alumnas del curso de Informatica crearon
un videojuego que contempld tres aspectos: el disefio de la historia, la creacion
de los personajes y los paisajes en digital, y la programacion. Para ello, se for-
maron grupos de tres integrantes, en los que a cada miembro se le asigné una
de esas funciones. La eleccion de los miembros y la tematica eran libres, y, por
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lo general, los integrantes de los grupos que se formaron eran del mismo géne-
ro. En los casos que se identificaron grupos mixtos, la division del trabajo por
género era clara: ninguna mujer ocup¢ el cargo de “programacion”. Ademds, en
estos, la eleccion de la tematica del juego provenia de los hombres, a partir de
lo cual se evidenciaba una predominancia de ellos en los campos tecnologicos.

También, se debe anotar que las tematicas de los videojuegos eran distintas
entre géneros. Por un lado, los hombres crearon videojuegos de estrategia o de
competencia relacionados con batallas, tactica® y violencia?. Por otro lado,
las mujeres optaban por tematicas mas variadas, inclusive juegos con cierto
grado de violencia, pero se centraron principalmente en estrategia (juegos de
obstaculos), farandula (videojuegos que suponian perseguir famosos) y sobre
tematicas personales (vida de una adolescente).

La violencia fue un elemento muy recurrente en los videojuegos que los
hombres crearon. Ello no se manifestd de forma tan evidente en el caso de las
mujeres, en que esta fue un elemento complementario a la historia que cum-
plia una funcién narrativa. Es decir, contribuia a que se genere otro tipo de
actividades (pasar a un siguiente nivel, tener un villano que dificulte el juego,
etc.). En contraste, en el caso de los hombres, el desarrollo de la historia giraba
en torno a elementos violentos como el uso constante de armas, superpoderes,
asesinatos, entre otros. En ese sentido, en su caso, la violencia se constituia
como un elemento central en el desarrollo del videojuego.

Percepcion y autopercepcion de uso de las tecnologias?®

o Percepciones sobre las mujeres

En las siguientes tablas, se presenta el nivel de aceptacion que los alumnos y
alumnas manifestaron en la encuesta sobre las afirmaciones acerca de dife-

rentes estereotipos de género que se asocian con el uso de la tecnologia entre
hombres y mujeres.

25.  Por ejemplo, se trataba de juegos en los que se representaba una batalla entre docen-
tes y estudiantes, naves en el espacio, etc.

26.  Consistian, por ejemplo, en liberar a la princesa de un conde en la Edad Media, saltar
obstaculos (juegos de plataforma), etc.

27.  Un ejemplo seria el de juegos en los que se debe matar al enemigo.

28.  Todas las tablas de esta seccion fueron calculadas a partir de las respuestas de 25
mujeres (N=25) y de 48 hombres (N=48).
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Tabla 4. Nivel de aceptacion de la afirmacion M1:
“Las chicas son buenas con los programas de edicién de videos” segtn género (%)

Muy en En Ni deacuerdo  De Muy Total
desacuerdo desacuerdo ni en acuerdo de acuerdo
desacuerdo
Femenino 0,0 4,0 32,0 20,0 44,0 100.0
Masculino 0,0 4,2 37,5 54,2 4,2 100.0

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 5. Nivel de aceptacion de la afirmacién M2:
“Las chicas son buenas utilizando programas como Word, Power Point, Google Docs, etc”,
segun género (%)

Muy en En Nideacuerdo  De Muy Total
desacuerdo  desacuerdo ni en acuerdo de acuerdo
desacuerdo
Femenino 0,0 0,0 24,0 24,0 52,0 100,0
Masculino 0,0 2,1 14,6 47,9 354 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 6. Nivel de aceptacion de la afirmacién M3:
“Las chicas son mas creativas para crear presentaciones en Power Point que los chicos”,
segun género (%)

Muy en En Nideacuerdo  De Muy Total
desacuerdo desacuerdo ni en acuerdo de acuerdo
desacuerdo
Femenino 0,0 8,0 24,0 16,0 52,0 100,0
Masculino 2,1 4,2 25,0 27,1 41,7 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Las afirmaciones positivas sobre las mujeres (tablas 4, 5 y 6) reflejan la ten-
dencia hacia una aceptacion elevada de que ellas tienen las capacidades para
utilizar programas como Word, Power Point (M2), y programas de edicion
de videos (M1). Ademds, muestran la nocién de que poseen una creatividad
mds desarrollada que los varones (M3), pues, segtin los encuestados de ambos
géneros, la aceptacion (“De acuerdo” y “Muy de acuerdo”) sobrepasa el 60%.
Sin embargo, es importante anotar que la mayor aceptacion se concentra en
el grupo femenino. Esto se puede evidenciar en tanto el 44% de mujeres se 1107
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encuentra “Muy de acuerdo” con la afirmacién M1, mientras que en el caso
de los hombres solo es del 4,2%. Una situacion similar se observa frente a las
afirmaciones M2 (la diferencia entre géneros es de 16,6%) y M3 (la diferencia
es de 10,3%). De este modo, se refleja que, a pesar de que exista cierto grado de
aceptacion por parte de los hombres frente a estas afirmaciones, no lo estan en
su maxima expresion.

Tabla 7. Nivel de aceptacion de la afirmacion M4:
“Las chicas no son buenas en los cursos de informatica” segun género (%)

Femenino 0,0 8,0 28,0 24,0 40,0 100,0
Masculino 0,0 16,7 47,9 20,8 14,6 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 8. Nivel de aceptacion de la afirmacion M5:
“A las chicas se les hace dificil aprender a programar”, segun género (%)

Femenino 4,0 12,0 12,0 24,0 48,0 100,0

Masculino 2,1 12,5 50,0 25,0 10,4 100,0

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 9. Nivel de aceptacion de la afirmacion Mé:
“Las chicas no podrian crear un videojuego’, segtin género (%)

Femenino 0,0 0,0 4,0 16,0 80,0 100,0
Masculino 2,1 8,3 16.,7 25,0 47,9 100,0

Fuente: Elaboracion propia.
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No obstante, los valores cambian en el caso de las afirmaciones negativas
de las mujeres (Tablas 7, 8 y 9): se puede observar que la mayoria de alumnas
rechazan tales afirmaciones (“Muy en desacuerdo” y “En desacuerdo”), mien-
tras que la mayoria de los hombres prefieren asumir una posiciéon neutral (“Ni
de acuerdo ni en desacuerdo”). Por ejemplo, el 64% de las mujeres rechazan no
ser hébiles en el curso de informdtica —la afirmacién M4 (Tabla 7)—. En con-
traste, solo el 35,4% de los hombres rechaza esta afirmacion y el 47,9% opta por
situarse en una posicion neutral. Solo en la afirmacién M6 (Tabla 9) existe un
elevado rechazo hacia la idea de que las mujeres no podrian crear un videojue-
go, tanto de parte de los hombres (72,9%) como de las mujeres (96%). Este re-
sultado se puede explicar debido a que en el tercer bimestre los/as estudiantes
realizaron un videojuego para el curso. Con ello, el estereotipo se pudo haber
visto cuestionado, pues los hombres experimentaron de cerca las habilidades
de sus pares femeninas en la actividad propuesta.

o Percepciones sobre los hombres

Las tablas presentadas a continuacion presentan informacion sobre como son
percibidos por hombres, de acuerdo con el género de las personas entrevistadas.

Tabla 10. Nivel de aceptacion de la afirmacién H1:
“Los chicos son buenos en los cursos de informatica’, segun género (%)

Muy en En Ni de acuerdo De Muyde  Total
desacuerdo  desacuerdo ni en acuerdo  acuerdo
desacuerdo
Femenino 0.0 4.0 20.0 44.0 32.0 100.0
Masculino 0.0 0.0 333 50.0 16.7 100.0

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 11. Nivel de aceptacion de la afirmacion H2:
“A los chicos se les hace facil aprender programas de computacion’, segun género (%)

Muy en En Ni de acuerdo De Muyde  Total
desacuerdo  desacuerdo ni en acuerdo  acuerdo
desacuerdo
Femenino 0,0 0,0 40,0 40,0 20,0 100,0
Masculino 2,1 12,5 22,9 45,8 16,7 100,0

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 12. Nivel de aceptacion de la afirmacion H3:
“A los chicos se les hace facil aprender a programar”, segtin género (%)

Muy en En Nideacuerdo  De Muyde  Total
desacuerdo  desacuerdo ni en acuerdo  acuerdo
desacuerdo
Femenino 0,0 4,0 48,0 28,0 20,0 100,0
Masculino 2,1 8,3 43,8 33,3 12,5 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Al observar las tablas 10 y 11, se puede identificar que ambos géneros
tienen una aceptacion relativamente alta de las percepciones positivas. Incluso,
en el caso de la afirmacion H1: “Los chicos son buenos en los cursos de infor-
matica’, resalta que la aceptacion por parte de las mujeres es mayor (76%) que
la de los hombres (66,7%). Sin embargo, en el item H3: “A los chicos se les hace
facil aprender a programar” (Tabla 12), los valores de aceptacién (“Muy de
acuerdo’, “De acuerdo”) cambian tanto para los hombres (45,8%) como para
las mujeres (48%). Es importante observar, en comparacién con otros items, la
manera en que la confianza de los hombres disminuye, lo que indicaria que no
todos los hombres poseen facilidad para la programacion o, en todo caso, no
todos sienten que encajan dentro de ese estereotipo. Es importante contrastar
este resultado con el de la Tabla 3, que muestra cierto porcentaje de hombres
que presentan dificultades en dicha asignatura.

Tablas 13. Nivel de aceptacion de la afirmacion H4:
“A los chicos les cuesta crear presentaciones de Power Point de forma creativa’,
segun género (%)

Muy de De  Nideacuerdo En Muyen  Total
acuerdo acuerdo ni en desacuerdo  desacuerdo
desacuerdo
Femenino 4,0 20,0 52,0 20,0 4,0 100,0
Masculino 4,2 18,8 25,0 43,8 8,3 100,0

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 14. Nivel de aceptacion de la afirmacion H5:
“A los chicos se les hace mas dificil editar videos”, segtin género (%)

Muyde  De  Nideacuerdo En Muy en Total
acuerdo acuerdo ni en desacuerdo  desacuerdo
desacuerdo
Femenino 4,0 4,0 24,0 36,0 32,0 100,0
Masculino 0,0 6,3 27,1 43,8 22,9 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 15. Nivel de aceptacion de la afirmacion Hé6:
“A los chicos no les gusta decorar mucho sus presentaciones en Power Point”,
segun género (%)

Muyde  De  Nideacuerdo En Muy en Total
acuerdo acuerdo ni en desacuerdo  desacuerdo
desacuerdo
Femenino 28,0 32,0 20,0 12,0 8,0 100
Masculino 10,4 22,9 354 25,0 6,3 100

Fuente: Elaboracion propia.

En relacion con las afirmaciones negativas, en el item H4: “A los chicos les
cuesta crear presentaciones Power Point de forma creativa” existe cierto recha-
z0, sobre todo, por parte de los hombres (54%). En este caso, mds bien, se nota
cierta neutralidad por parte de las mujeres (50%); la otra mitad de mujeres o
bien los rechaza o bien lo acepta (Tabla 13). En el item Hé6: “A los chicos no les
gusta decorar mucho sus presentaciones en Power Point”, los hombres se en-
cuentran divididos entre rechazar la afirmacién (31,3%), ser neutrales (35,4%)
y aceptarla (33,3%). En contraste, las mujeres muestran una mayor aceptacion
de la afirmacién con un 60%. Estos resultados podrian dar indicios de que la
poca decoracion de parte de los hombres no es una cuestion de capacidad, sino
de gusto, lo cual podria estar siendo influenciado por los estereotipos que se
abordaran en la siguiente seccidn.
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Estereotipos de género y uso de tecnologias

A continuacion, se expondran los estereotipos de género que se han encontra-
do en relacion con el uso de las tecnologias. La seccion se dividird en funcion
de las tres dimensiones de los estereotipos encontrados: lo académico, lo crea-
tivo y lo tecnologico.

»  Estereotipos de género en relacion con lo académico

En el ambito académico, se ha generado la idea de que las mujeres poseen
un alto rendimiento y un comportamiento ejemplar durante las clases, pues
no se distraen y tampoco generan desorden. Al preguntarle a cada estudiante
por tres caracteristicas que les atribuyen a las mujeres, los adjetivos que so-
bresalieron fueron responsabilidad, inteligencia, perfeccionismo y enfocadas.
Esta idea tiene un efecto en el uso que les dan a las tecnologias, como se puede
evidenciar en el testimonio de Rubén, quien considera que el hecho de que
los PPT de las mujeres sean “mejores” responde a que son mas dedicadas al
estudio:

Rubén: Bueno, ciertamente, el de las chicas son mds preparadas. Es de-
cir, se preparan mas, es decir, desde aprenderse el PPT, hasta como esta
disenado, 3no? Pero tampoco es que hay una gran diferencia.

Entrevistador: (.) y ;a qué crees que se deba eso?

Rubén: A que la mayoria de las chicas son mas dedicadas a los estudios
en general. Mientras que varios chicos prefieren estar haciendo otras
actividades que estar estudiando. (entrevista a Rubén, estudiante)

De la misma manera, esta idea de que las mujeres son buenas en el am-
bito académico no solo es interiorizado por estudiantes, sino que el grupo de
docentes también manejan estos esquemas. Han expresado que, en la medida
que las mujeres tienen mayor grado de madurez, tienen una predisposicion a
concentrarse mas en los estudios, y dejar de lado la distraccion y el juego:

Hay una cosa que se da siempre: que son las mujeres mas maduras que
los hombres y muchas veces se ve el nivel de responsabilidad mucho
mas alto (.) Ya. Ehh (.) Yo no sé con temor a no equivocarme, te digo que
cuando pasen a Mayores®, las chicas van a responder de una manera
distinta, ;no? O sea, van a haber mds primeros puestos ehh, mujeres que
varones. (entrevista a Idilio, profesor de Informética)

29.  Elsegundo grado de secundaria se ubica en una seccion del colegio que se denomina
“Medianos”, junto con sexto de primaria y primero de secundaria. El nivel de
“Mayores” comprende los grados de tercero, cuarto y quinto de secundaria, y se
ubica al costado del patio de “Medianos”.
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Adicionalmente al hecho de que se vea a las mujeres como mas respon-
sables y estudiosas, también se las concibe como mas tranquilas y calmadas.
Dentro de esta concepcion, por lo general, se considera que son mas centradas
en sus estudios y no se distraen con otras actividades en las chromebooks du-
rante las clases. Sin embargo, esto podria deberse, también, al numero redu-
cido de mujeres que existe, puesto que —como lo comenta Antonela— siente
que la vigilancia es mayor:

la verdad que las chicas en el uso de las chromebooks han mantenido
una compostura, porque somos pocas y, al ser pocas como que se marca
mas, si las chicas hacen algo es como que mds marcado. [...] son como
que 90 chicos contra 30 chicas, y como que ya 90 chicos 2 de ellos ya ha-
bran hecho algo; entonces, como que se marca menos. Entonces, como
que nosotras siempre tenemos el cuidado de cuidar las chromebooks y
eso. (Entrevista a Antonela, estudiante)

Si bien no se ha podido encontrar que esta sensacion de vigilancia esté ex-
tendida en todas las mujeres, si es importante tomarla en consideracion. Al ser
un colegio con una tradicién masculina amplia, lo novedoso puede ser visto
con cierta sospecha y, por ende, la vigilancia puede, indirectamente, ser mayor.
No obstante, a pesar de que las mujeres han mostrado cierto grado de distrac-
cion, ello es visto como una conducta “atipica” por sus pares y por sus docentes.
En este sentido, se cumple lo que menciona Gonzélez Gabalddén (1999), quien
afirma que las acciones que perpettian el estereotipo seran mds recordadas que
aquellas que las contradicen. En ese sentido, desde los ojos de estudiantes y de
docentes, se perpetia el estereotipo de las mujeres como buenas académica-
mente, tranquilas y no distraidas.

Por el contrario, el estereotipo masculino se construye en contraposicion
al femenino y posiciona a los hombres como menos maduros, mas propensos
a las distracciones (sobre todo, tecnoldgicas) y poseedores de un menor ren-
dimiento académico —o, al menos, no tan alto como el de las mujeres—. El
desarrollo de este estereotipo lleva a que algunos docentes, como el de Mate-
matica, prefieran no incorporar con frecuencia las tecnologias en el aula, pues
presiente (“sabe”) que el alumno se distraera:

Mi opinién personal, mas no profesional, es que no se le debi6é dar una
chromebooks a cada alumno, ehh a esta edad. porque su prioridad es la di-
version, es el juego, es la, es el vacilon. Sobre todo con la fuerza que tienen
los juegos en red, ;no? ehh muchos chicos desgastan mucho tiempo en
buscar o desbloquear un juego ;no? creen que lo van a lograr (.) y quieren
ser hackers 3no? (entrevista a Marlon, profesor de Matematica)

Finalmente, es importante resaltar que, en el grupo de docentes, el es-
tereotipo de académico/tranquilo es un estereotipo positivo (“bueno”). Sin
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embargo, entre los estudiantes hombres, la tranquilidad parece no ser un fac-
tor de prestigio. Mas bien, el ser un sujeto distractor convierte al estudiante en
alguien “respetado”. Segutin los testimonios recogidos de los y las estudiantes,
la sancion ya no es vista como algo “malo”, sino como una sefial de prestigio.
Como comentaba una alumna, incluso algunos hombres se sacrifican para ser
amonestados, a pesar de no ser ellos quienes cometieron la falta:

[...] comenzo con un chico que lo llevaron a donde Satl [el coordina-
dor] por hacer mal uso de las chromebooks, y cuando llegé al salén, lo
trataban como el rey el lider, el jefe, y como que le hacian como que, le
daban mucha bola [...]. (Entrevista a Antonela, estudiante)

De esta forma, se refuerza la idea de que los hombres poseen un mayor
margen de libertad para poder trasgredir las normas, sin que ello suponga un
castigo social extremadamente drastico, en tanto se considera que es parte de
su comportamiento regular. En cambio, en el caso de las mujeres, su margen
de accién para la trasgresion es limitado. Esto se debe a que ellas sienten que la
transgresion sera juzgada, sobre todo, en un ambiente en donde numéricamen-
te son menos y sienten, en algunos casos, cierto grado de vigilancia.

»  Estereotipos de género en relacion con lo creativo

Un segundo ambito de los estereotipos que se pudo identificar se relaciona con
la creatividad o el quehacer creativo. Este estereotipo establece una dicotomia
entre los diversos elementos estéticos que utilizan las mujeres para realizar pre-
sentaciones o crear videojuegos, y pocos elementos creativos que los hombres
emplean para el mismo fin. En este sentido, las mujeres se esfuerzan mas en
buscar nuevos elementos para sus presentaciones con aplicaciones comple-
mentarias, como Slides Carnival®:

Pero la mayoria de chicas, o sea, no le gusta mucho; le gusta ser mas como
que poner mds detalles. Una comparfiera me mostr6 una pagina donde
te aparecfan varios como temas para las presentaciones de Google, si
no te gustaban las determinadas ya de por si. Y que podias descargar
y empezar a utilizar para que tu presentacién salga mas didactica y
divertida. (Entrevista a Julio, estudiante)

Por su lado, las habilidades creativas de los hombres estan subvaloradas,
pues, si bien ellos poseen creatividad para la elaboracion de videojuegos com-
plejos con distintos niveles y elementos visuales bastante desarrollados, sus

30.  Slice Carnival es una pagina web que desarrolla diversos tipos de plantillas para el
Power Point o las presentaciones de Google. Para mayor informacion, se puede ver

14l su web oficial: https://www.slidescarnival.com/es
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presentaciones son vistas como “simples’, “poco estéticas” Se considera que
solamente utilizan los recursos basicos para expresar una idea:

No, las chicas los hacen mm... lo embellecen mas, y los chicos lo ha-
cen mas simple, la mayoria. La mayoria de los chicos una plantilla cual-
quiera ehh no sé, Arial negro 12, asi todo todo todos, un texto con un
pérrafo gigante, pegas una foto, asi. En cambio, las chicas lo hacen mas
bonito. No sé, le ponen color, le ponen tipo de letra, le ponen foto todo.
Claro, hay disefiadores también de chicos, pero hay una buena cantidad
del salon que solo hace eso, pone una plantilla y por defecto le pone.
(Entrevista a Augusto, estudiante)

Esto genera una division de la creatividad en dos partes. Por un lado, se
encuentra la creatividad asociada a los detalles, predominantemente relacio-
nada con el género femenino por medio del desarrollo de diversos elementos
que decoran las presentaciones, y permiten que el mensaje se transmita y tenga
un efecto de “belleza/armonia” en el espectador. Por otro lado, se construye la
nocion de una creatividad vinculada al desarrollo de ideas: la elaboracion de
juegos con una gran cantidad de elementos, como armas, escenarios, distintos
niveles de complejidad, etc. Esta creatividad, mas bien, se asocia principalmen-
te con el género masculino. En el primer caso, la creatividad se relaciona con
la estética y la armonia, y, por ende, con las mujeres. En el segundo caso, esta
ligada a las ideas novedosas de los hombres para crear videojuegos.

Esta concepcion de creatividad mds estética se pudo evidenciar al mo-
mento en que las mujeres creaban sus videojuegos. A diferencia de los hom-
bres, que disefiaban personajes con mayor velocidad, las mujeres se tomaban el
tiempo para crear a los personajes con una gran cantidad de detalles:

Las chicas del Grupo 6 se han pasado toda la clase creando y dibujando
a los personajes con colores y creandolos desde cero. Los detalles a los
personajes son interesantes y estin muy bien definidos cada una de
sus partes, presentan distintos colores y parecen estar bien disefiados.
(Registro de observacion participante 7, clase de Informatica)

Asimismo, en los siguientes extractos de los resimenes técnicos de dos
videojuegos ganadores de la Feria de Innovacién Tecnoldgica del colegio, se
puede observar las diferencias entre el disefio del grupo de hombres (Docu-
mento 1) y el de mujeres (Documento 2):

El Personaje principal es un Ninja (el cual debe sobrevivir) y el personaje
secundario es un boss enemigo (un robot futurista), el cual aparecera al
final, para intentar asesinar al ninja. (Documento 1, juego “El regreso
del ninja™")

31.  El nombre original, en inglés, era The Return of the Ninja.
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Personaje 1 (Chica timida) Pelo negro, lentes y nerd.
Personaje 2 (Chica popular) Pelo castaio, es una porrista.
Personaje 3 (Chica rebelde) Pelo rubio, tatuajes y piercings.

Personaje 4 (Chica alegre) Pelo castaio, vestido, siempre sonrie |[...]
(Documento 2, juego “La vida de una adolescente™?)

Si bien ambos videojuegos son, de por si, “creativos’, se puede observar
claramente la diferencia entre los tipos de creatividad detallados previamente.
Las mujeres tienden a desarrollar con mayor énfasis las descripciones y los
detalles de los personajes. En contraste, los hombres construyen personajes
funcionales al juego, pues su interés no radica tanto en cémo se ven, sino en
el fin que cumplen en la historia. Esto no necesariamente impide que el resto
del videojuego no haya sido elaborado con detenimiento, solo que las prefe-
rencias de ambos géneros estan enfocadas en dos procesos creativos distintos:
elaboracion de personajes y paisajes (mujeres), por un lado, y programacion
y dificultad del juego (hombres), por el otro. Es importante mencionar que,
aunque estas dicotomias se encuentran presentes en la mayoria de los casos
observados, existen grupos (tanto de hombres como de mujeres) que desafian
el estereotipo y les dan importancia a ambos procesos por igual.

»  Estereotipos de género en relacion con la tecnologia

Este estereotipo se construye en dos partes. En la primera, se piensa que los
hombres estan acostumbrados a las tecnologias, porque desde pequeios se
les ha inculcado el gusto por ellas a través del consumo de videojuegos. En
consecuencia, en la segunda parte, se establece que esta “costumbre” o este
“habito” genera que ellos tengan una mayor habilidad tecnoldgica. El testimonio
de Antonia lo manifiesta asi:

[...] ellos como que pasan mas tiempo en la computadora en las casas,
por ejemplo, ehh pasan jugando tiempo tras tiempo o en cada momen-
to, justo ahora en las chromebooks, juegan y hacen. Entonces tienen mas
habilidad, mas, participan mas rapido, mas que nada como que mas jue-
gan estan mas pegados a las chromebooks o a las computadoras. Tienen
mas habilidades con los dedos y supongo que es mas facil para ellos.
(Entrevista a Antonia, estudiante)

En contraposicidn, el estereotipo sobre las mujeres y la tecnologia se cons-
truye a partir de la ausencia de este “habito” o “costumbre’, lo que hace que
posean habilidades tecnologicas menos desarrolladas, como lo expresa Josué:

32.  El nombre original, en inglés, era A Teenagers Life.
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Hmm yo creo que, como que no, o sea como no han tenido mucha
experiencia con los videojuegos, entonces, ehmm les puede ser dificil
un poco lo que es programar videojuegos, porque como que no saben
mucho. Y, como que los hombres se les puede hacer mas facil porque
muchas veces estdn jugando con sus amigos, asi. (Entrevista a Josué,
estudiante)

Si bien algunos/as estudiantes manifiestan estas asociaciones de manera
mas directa, esto no ocurre en todos los casos, en tanto existe la idea de que
expresar estos estereotipos “estd mal”. A pesar de ello, se manifiestan indirec-
tamente en ciertos discursos, como el de Alvaro. Este estudiante, por un lado,
trata de refutar el estereotipo y menciona que esto es falso, pues conoce com-
paifleras que si dominan las tecnologias; sin embargo, al final de la entrevista,
afirma que una de las caracteristicas que les atribuye a los hombres es la de
poseer mayores habilidades tecnoldgicas:

Y este, a los chicos, este (.) habilidosos ehhhmm, ;qué mas? también
responsables en ciertos casos, y (.) ehhmm, ;qué mas, qué mds qué mas?
ahhh (..) también podria decir dindmicos con los trabajos que hacen,
son caracteristicas que se comparten ;no?, pero cierto en los chicos esto
hay un poco de habilidad al momento de usar las computadoras. (En-
trevista a Alvaro, estudiante)

El estereotipo no solo es reforzado por el grupo de estudiantes, quienes
lo tienen incorporado. También, es reproducido por algunos docentes, quie-
nes plantean que las mujeres pueden tener mayores dificultades en los temas
tecnoldgicos, debido a que no estan acostumbradas a dominarlos. A diferencia
de ellas, consideran los hombres si dominan dichos temas al estar en constante
interaccion con las tecnologias:

Ahora en lo que es mi curso, Ciencias de la Computacion, si, los chicos
son los que estan mas orientados a, a destacar, ;Por qué? Porque esta-
mos viendo algo que les gusta, algo que les agrada. Y que ha sido con
una doble intencién ;no? Este, producir juegos ehh, son los chicos que
mas juegan. Con las chicas si senti no iba a encontrar esa receptividad,
y se evidencio con algunos proyectos, que felizmente, han salido intere-
santes ;no? (Entrevista a profesor de Informética)

Para el docente, el plantear una actividad sobre la creacion de un video-
. 7 4 4 . <« . »
juego les resultaria mas facil a los hombres, pues es su “ambiente natural”. Por
ello, el profesor sugiere que una solucion seria que las mujeres puedan realizar
historias graficas, en lugar de un videojuego tradicional para evitar que no se
sientan “incémodas” elaborandolo. No obstante, para algunas alumnas, el ofre-
cimiento de esta posibilidad les generd molestia, puesto que ellas también se
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consideran capaces de crear videojuegos. En este sentido, la accion del profesor
estaba atentando contra su libertad de poder realizar la misma actividad que
los hombres:

[...] el profesor decia como que “las chicas, no es necesario que hagan
un juego porque no les va muy bien en la tecnologia’, pero no me parece
porque tenemos la misma capacidad y también hay varias chicas, sobre
todo en esta promocion, le gustan los videojuegos. Juegan videojuegos y
no es necesario como que ser hombre o mujer para poder jugar o saber
hacerlo. (Entrevista a Antonela, estudiante)

De esta manera, Antonela y su grupo decidieron no cumplir lo que el pro-
fesor les sugeria y realizar un videojuego en que retrataban un dia en segundo
grado de secundaria con docentes que tenian poderes y que, a través de la-
berintos, debian defenderse de los monstruos, que eran estudiantes. De este
modo, lograron desafiar el estereotipo que el docente, indirectamente, queria
perpetuar y reproducir sobre ellas.

Conclusiones

En esta investigacion, se ha corroborado que los estereotipos tradicionales de
género persisten aun con la inclusion de tecnologias en el aula. Las diferencias
de género se manifiestan en los tres tipos de uso de las tecnologias planteados:
el operacional, el creativo y el recreativo. En el uso operacional, se puede obser-
var que existen ligeras diferencias entre hombres y mujeres en los programas
de procesamiento de numeros y de programacion, mas no en los de procesa-
miento de texto, en el que ambos géneros demuestran destreza tecnoldgica.
En el uso creativo, se puede observar que las mujeres utilizan mas elementos
estéticos para decorar sus presentaciones, mientras los hombres generan pre-
sentaciones simples y poco elaboradas. Asimismo, en lo que respecta a la crea-
cién de videojuegos, se evidencia que las tematicas son distintas: los hombres
elaboran videojuegos con un gran componente de violencia, a diferencia de las
mujeres, que exploran otras tematicas (entretenimiento, aventura, etc.).

En cuanto al uso recreativo, se pudieron identificar diferencias en las ac-
tividades que realizan en sus tiempos libres en el aula: los hombres juegan vi-
deojuegos, mientras que las mujeres prefieren ver series o peliculas en Netflix
o en YouTube. Adicionalmente, se puede evidenciar que el género masculino
presenta mayores distracciones durante las clases, en las que tienden a emplear
las chromebooks para jugar. Si bien las mujeres también se distraen, este com-
portamiento no es constante y podria estar siendo influenciado por la sensa-
cion de vigilancia que sienten debido a que son minoria (representan un tercio
del total de estudiantes).

En cuanto a las percepciones sobre el uso de las TIC entre hombres y mu-
jeres, se puede observar que existe cierta asociacion entre el género masculino
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y las tecnologias. Sin embargo, también hay un rechazo hacia afirmaciones que
establecen que a las mujeres les cuesta desarrollarse en el &mbito tecnologico.
Cabe anotar que este rechazo no es homogéneo y que son las propias mujeres
quienes manifiestan su rechazo hacia dichos estereotipos. Los hombres, por su
parte, manifiestan respuestas divididas entre estar de acuerdo, ser neutrales y
estar en desacuerdo con los estereotipos planteados.

Se pudieron identificar tres dmbitos en los cuales los estereotipos de géne-
ro tradicionales persisten con el uso de las TIC: en el ambito académico, en el
ambito creativo y en el ambito tecnoldgico. En el primero, se puede afirmar que
existe un estereotipo “positivo” y altamente valorado por el grupo de docen-
tes hacia las mujeres: las consideran maduras, responsables y académicamente
superiores a los hombres. En contraposicion, el estereotipo que se tiene de los
hombres es que su madurez es menor, y se distraen con mayor facilidad al
momento de utilizar las TIC. En el ambito de la creatividad, se identificé que
los estereotipos asociados a las mujeres es que son mas detallistas y le dan mds
valor a lo estético. Por el contrario, las habilidades creativas de los hombres se
encuentran subvaloradas, pues, si bien son capaces de generar videojuegos no-
vedosos, se considera que son simplistas, poco detallistas, y que poseen un va-
lor de la estética poco desarrollado al momento de utilizar las TIC. Finalmente,
en relacion con la tecnologia, se identifica el estereotipo de que los hombres
presentan mayores facilidades y son mejores en los temas tecnologicos que las
mujeres. Esta idea surge en la medida que se cree que el contacto que tienen
con las TIC desde pequefios es mayor y que, por ende, les es muy facil adaptar-
se a un contexto tecnoldgico en el colegio.

En sintesis, la incorporacion de las tecnologias de la informacién y comu-
nicacion (TIC) en un contexto de clase media urbano y capitalino perpetian
los estereotipos de género ya existentes; lejos de eliminarlos, los reproducen.
No obstante, también tienen la capacidad de generar ciertos mecanismos de
resistencia y/o cuestionamiento, en la medida que les permiten a las alum-
nas estar en contacto con actividades tecnoldgicas que tradicionalmente han
sido asociadas a los hombres (como disenar videojuegos).Si bien no se puede
concluir que los estereotipos de género condicionan o son la causa de los usos
diferenciados de la tecnologia, si se identifica que existe una relacion que se va
retroalimentando, en la que los estereotipos se perpetuan a través de la tecno-
logia, mientras que, a su vez, esta genera los mecanismos para reproducirlos y
cuestionarlos.

Agradecimientos

Quisiera agradecer a Rocio Trinidad Zapata por su asesoria a lo largo de todo
este proceso de investigacion y su constante enseflanza. Asimismo, quisiera
agradecer a la institucion educativa por abrirme las puertas para realizar la
investigacion.

119



1201

RENATO GUEVARA-AYON

Referencias bibliograficas

Ames, P. (2014). Nifios y adolescentes frente a las nuevas tecnologias: Acceso y
uso de las tecnologias educativas en las escuelas peruanas. Revista Peruana
de Investigacion Educativa, (6), 145-172.

Area, M. (2005). Tecnologias de la informacién y comunicacion en el sistema
escolar. Una revision de las lineas de investigacion. Relieve: 11(1), 3-25.

— (2010). El proceso de integracién y uso pedagégico de las TIC en los
centros educativos: Un estudio de casos. Revista de Educacién, (352), 77-
97.

Barreto, M., Garcia, A., y Asensio, Radl H. (2013). Control y trasgresion. El uso,
apropiacion e impacto de las TIC por las mujeres rurales jévenes en el Pertl.
Lima: IEP y Nuevas Trenzas.

Basile, D., y Linne, J. (2013). Usos escolares de Internet en adolescentes de
sectores populares. Espacio Abierto Cuaderno Venezolano de Sociologia,
22(3), 477-487.

Belmonte-Arocha, J., y Guillamoén-Carrasco, S. (2008). Co-educating the gaze
against gender stereotypes in TV. Comunicar, 16(31), 115-120. https://doi.
org/10.3916/c31-2008-01-014

Buendia Garcia, F, Benlloch Dualde J., Zahonero Viana, I., y Cubel Barea,
A. (2016). Experiencias en la aplicacion de tabletas en Secundaria. EKS,
17(4), 75-89.

Castro Balsa, J., y Trigo, X. (2017). Los estereotipos de género y las TICs en
estudiantes de secundaria. Revista de Estudios e Investigacién en Psicologia
y Educacion, (13), 144-148. https://doi.org/10.17979/reipe.2017.0.13.2585

Choque, R. (2009). Eficacia en el desarrollo de capacidades TIC en estudiantes
de Educacion Secundaria de Lima, Peru. Revista de Medios y Educacion,
(35), 5-20.

Cussd, R. (2014). Género y actitudes ante las TIC: Estudio de la influencia del
uso de ordenadores personales en los centros escolares (Tesis de maestria).
Universitat de Lleida, Lérida.

Cusso-Calabuig, R., Carrera Farran, X., y Bosch-Capblanch, X. (2017).
Are boys and girls still digitally differentiated? The case of Catalonian
teenagers. Journal of Information Technology Education: Research, 16, 411-
435. https://doi.org/10.28945/3879

Evaristo Chiyong, I., Navarro Fernandez, R., Vega Velarde, V., y Nakano
Osores, T. (2016). Uso de un videojuego educativo como herramienta para
aprender historia del Peru. RIED: Revista Iberoamericana de Educacién a
Distancia, 19(2), 35-52.

Ferreira, E. (2017). The co-production of gender and ICT: Gender stereotypes
in schools. First Monday, 22(10). https://doi.org/10.5210/fm.v22i10.7062


https://doi.org/10.17979/reipe.2017.0.13.2585 
https://doi.org/10.28945/3879
https://doi.org/10.5210/fm.v22i10.7062

GENERO, TECNOLOGIA Y EDUCACION

Garcia,A.,yGonzalezR. (s.f.). Usopedagdgicode materialesyrecursoseducativos
de las TIC: Sus ventajas en el aula. Recuperado de http://2633518-0.web-
hosting.es/blog/didact_mate/6.%20Us0%20Pedag%C3%B3gico%20
de%20Materiales%20y%20RecursosEducaticvos%20de%20las%20
TIC.%20Sus%20Ventaja%20en%20e1%20Aula%20T1C%20%282%29.pdf

Gargallo-Castel, A., Esteban-Salvador, L., y Pérez-Sanz, ]. (2010) Impact
of gender in adopting and using ICTs in Spain. Journal of Technology
Management & Innovation, (5), 120-128.

Gonzalez Gabaldon, B. (1999). Los estereotipos como factor de socializaciéon
en el género. Comunicar, (12), 79-88.

Gutiérrez Garcia, G. (2010) El uso de las laptops XO en el drea de Comunicacion
Integral en alumnos de educacion primaria de una escuela rural en la
region Junin- Pert. Educacion, 19(37), 67-86.

Hall, S., Restrepo, E., Walsh, C., y Vich, V. (2010). Sin garantias: Trayectorias
y problemadticas en estudios culturales. Bogota: Envion Editores, Instituto
de Estudios Peruanos, Instituto de Estudios Sociales y Culturales, Pensar,
Universidad Javeriana, Universidad Andina Simén Bolivar - Sede
Ecuador.

Hernandez, L., Acevedo, J. A. S., Martinez, C., y Cruz, B. C. (2015). El uso
de las TIC en el aula: Un analisis en términos de efectividad y eficacia.
En J. Asenjo, O. Macias y J. C. Toscano (Eds.), Memorias del Congreso
Iberoamericano de Ciencia, Tecnologia, Innovacién y Educacién. Buenos
Aires: OEL

Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (2017a). Caracteristicas de la
Vivienda y del Hogar: Anual [Base de datos]. Recuperado de http://iinei.
inei.gob.pe/microdatos/

(2017b). Encuesta Nacional a

Instituciones Educativas — Enedu [Base de datos]. Recuperado de http://

escale.minedu.gob.pe/enedu-2017

(2018a). Caracteristicas de la
Vivienda y del Hogar: Trimestre 3 [Base de datos]. Recuperado de http://
iinei.inei.gob.pe/microdatos/

(2018b). Educacion: Trimestre
3 [Base de datos]. recuperado de http://iinei.inei.gob.pe/microdatos/
Johnson, R. B., y Onwuegbuzie, A. J. (2004). Mixed methods research: A
research paradigm whose time has come. Educational Researcher, 33(7),

14-26.

Ministerio de Educacion (2017). Curriculo Nacional de la Educacién Bdsica,
Lima: Ministerio de Educacion.

Morales, E. (2018). Desigualdades digitales: edad, género y tecnologias de
la informacién y comunicaciéon en la costa norte del Pert (tesis de

l 121


http://2633518-0.web-hosting.es/blog/didact_mate/6.%20Uso%20Pedag%C3%B3gico%20de%20Materiales%20y%20
http://2633518-0.web-hosting.es/blog/didact_mate/6.%20Uso%20Pedag%C3%B3gico%20de%20Materiales%20y%20
http://2633518-0.web-hosting.es/blog/didact_mate/6.%20Uso%20Pedag%C3%B3gico%20de%20Materiales%20y%20
http://2633518-0.web-hosting.es/blog/didact_mate/6.%20Uso%20Pedag%C3%B3gico%20de%20Materiales%20y%20
http://iinei.inei.gob.pe/microdatos/
http://iinei.inei.gob.pe/microdatos/
http://escale.minedu.gob.pe/enedu-2017
http://escale.minedu.gob.pe/enedu-2017
http://iinei.inei.gob.pe/microdatos/
http://iinei.inei.gob.pe/microdatos/
http://iinei.inei.gob.pe/microdatos/

1221

RENATO GUEVARA-AYON

licenciatura). Pontificia Universidad Catdlica del Peru, Facultad de
Ciencias Sociales, Lima.

Morris, D., y Trushell, J. (2014). Computer programming, ICT and gender in
the classroom: a male-dominated domain or a female preserve? Research
In Teacher Education, 4, 4-9.

Pechtelidis, Y., Kosma,Y., y Chronaki, A. (2015) Between a rock and a hard
place: women and computer technology. Gender and Education 27(2),
164-182. http://dx.doi.org/10.1080/09540253.2015.1008421

Pérez Sedeno, E. (2008). Mitos, creencias, valores: cdmo hacer mds “cientifica”
la ciencia; cdmo hacer la “realidad” mas real. Isegoria. Revista de Filosofia
Moral y Politica, (38), 77-100.

Rodriguez-Lopez, J. (2015). La difusion de los estereotipos de género a través
de las TIC: La mujer en el video musical. Ambitos: Revista Internacional de
Comunicacién (25), 1-13.

Santiago, A., Severin, E., Cristia, J., Ibarran, P., Thompson, J., y Cueto, S. (2010).
Evaluacion experimental del programa “Una Laptop Por Nifio” en Per.
Aportes, (5), 1-12.

Schaumburg H. (2001). Fostering girls’ computer literacy through laptop
learning: Can mobile computers help to level out the gender difference?
Trabajo presentado en National Educational Computing Conference,
“Building on the Future”. Chicago, julio 25-27.

Suana, W. (2018). Students’ internet access, internet self-efficacy, and internet
for learning physics: Gender and grade differences. Journal of Technology
and Science Education, 8(4), 281. https://doi.org/10.3926/jotse.399

Talbot, M. (2003). Gender stereotypes: Reproduction and challenge. En J.
Holmes y M. Meyerhoft (Eds.), The handbook of language and gender
(pp-468- 486). Malden, MA: Blackwell.

Thomas, T., y Allen, A. (2006). Gender differences in students’ perceptions
of information technology as a career. Journal of Information Technology
Education, 5, 165-178.

Trinidad, R. (2005). Entre la ilusion y la realidad: las nuevas tecnologias en dos
proyectos educativos del estado. Lima: Instituto de Estudios Peruanos.

Trinidad, R., y Zlachesvsky, N. (2013). Jugar en contextos tecnologicos: Uso

y disfrute de internet por niflos y nifas de 8 a 10 afios en Argentina,
Paraguay y Pert. Contratexto, (21), 211-227.


http://dx.doi.org/10.1080/09540253.2015.1008421
https://doi.org/10.3926/jotse.399

