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PRESENTACIO

Que és la perspectiva de genere i quina rellevancia té en la docencia dels progra-
mes de grau i de postgrau? Aplicada a "ambit universitari, la perspectiva de géne-
re o transversalitat de génere és una politica integral per promoure la igualtat de
génere i la diversitat en la recerca, la docéncia i la gestid de les universitats, tots
ells ambits afectats per diferents biaixos de génere. Com a estrategia transversal,
implica que totes les politiques tinguen en compte les caracteristiques, neces-
sitats i interessos tant de les dones com dels homes, tot distingint els aspectes
biologics (sexe) de les representacions socials (normes, rols, estereotips) que es
construeixen culturalment i historicament de la feminitat i la masculinitat (gene-
re) a partir de la diferéncia sexual.

La Xarxa Vives d’Universitats (XVU) promou la cohesié de la comunitat universita-
ria i reforca la projeccid i limpacte de la universitat en la societat impulsant la de-
finicié d’estrategies comunes, especialment en 'ambit d’accié de la perspectiva
de génere. Es oportl recordar que les politiques que no tenen en compte aquests
rols diferents i necessitats diverses i, per tant, son cegues al genere, no ajuden a
transformar 'estructura desigual de les relacions de genere. Aixo també és apli-
cable a la docencia universitaria, a través de la qual oferim a ’'alumnat una série
de coneixements per entendre el mén i intervenir-hi en el futur des de l'exercici
professional, proporcionem fonts de referéencia i autoritat academica i busquem
fomentar lesperit critic.

Una transferencia de coneixement a les aules sensible al sexe i al génere com-
porta diferents beneficis, tant per al professorat com per a l'alumnat. D’una
banda, en aprofundir en la comprensi6 de les necessitats i comportaments del
conjunt de la poblacié s’eviten les interpretacions parcials o esbiaixades, tant
a nivell teoric com empiric, que es produeixen quan es parteix de ’home com
a referent universal o no es té en compte la diversitat del subjecte dones i del
subjecte homes.

D’aquesta manera, incorporar la perspectiva de génere millora la qualitat docent
i la rellevancia social dels coneixements, les tecnologies i les innovacions (re)
produides. D’altra banda, proporcionar a l'alumnat noves eines per a identificar
els estereotips, normes i rols socials de genere contribueix a desenvolupar el seu
esperit critic i a adquirir competencies que li permeten evitar la ceguesa al géne-
re en la seua practica professional futura. Aixi mateix, la perspectiva de genere



@ VIDEOJOCS

permet al professorat prestar atencid a les dinamiques de génere que tenen lloc
en l’entorn d’aprenentatge i adoptar mesures que asseguren que s’atén a la diver-
sitat d’estudiants.

El document que teniu a les mans és fruit del pla de treball del Grup de Treball en
Igualtat de Geénere de la XVU, centrat en la perspectiva de génere en la docencia i
la recerca universitaries. AL2017 es va publicar Uinforme La perspectiva de génere
en docencia i recerca a les universitats de la Xarxa Vives: Situacio actual i reptes
de futur (2017), coordinat per Tania Verge Mestre (Universitat Pompeu Fabra) i
Teresa Cabruja Ubach (Universitat de Girona), que constatava que la incorporacié
efectiva de la perspectiva de genere en la docéncia universitaria seguia sent un
repte pendent, malgrat el marc normatiu vigent a nivell europeu, estatal i dels
territoris de la XVU. Al 2021 es va publicar una nova edicié d’aquest informe, en
aquesta ocasio coordinat per M. José Rodriguez Jaume i Diana Gil Gonzalez (Uni-
versitat d’Alacant). S’hi concloia que, tot i que el génere s’esta incloent progressi-
vament en assignatures dels plans d’estudi dels diferents graus, encara persisteix
un enfocament restrictiu que, si bé promou la formacié en génere en els contin-
guts, els plantejaments i les metodologies, presenta limitacions com el canvi re-
duit en la cultura organitzativa i de gestid de les universitats o la convivéncia amb
la ceguesa al génere de la resta d’assignatures del pla d’estudis.

Un dels principals reptes identificats en ambdds informes per superar la manca
de sensibilitat al génere dels curriculums dels programes de grau i de postgrau
era la necessitat de formar al professorat en aquesta competéncia. Aixi, s’apunta-
va la necessitat de comptar amb recursos docents que ajuden el professorat a fer
una docencia sensible al génere.

Per aquest motiu el Grup de Treball en Igualtat de Génere de la XVU va acordar
desenvolupar i continuar nodrint la col-leccié Guies per a una docencia universi-
taria amb perspectiva de génere, sota la coordinacié en una primera fase de Te-
resa Cabruja Ubach (Universitat de Girona), M. José Rodriguez Jaume (Universitat
d’Alacant) i Tania Verge Mestre (Universitat Pompeu Fabra), i de M. José Rodriguez
Jaume (Universitat d’Alacant) i Maria Olivella Quintana (Universitat Oberta de Ca-
talunya) en les seglients.

En conjunt s’han elaborat fins al moment 39 guies que s’han encarregat a pro-
fessorat expert en l'aplicacié de la perspectiva de génere a la seua disciplina de
diferents universitats:
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ARTS | HUMANITATS:
ANTROPOLOGIA: Jordi Roca Girona (Universitat Rovira i Virgili)

ART, DISSENY | CONSERVACIO-RESTAURACIO: Diego Marchante Hueso, Marta Negre
Busé i Sheila Gonzalez Mardones (Universitat de Barcelona)

FiLoLOGIA I LINGUiSTICA: Montserrat Ribas Bisbal (Universitat Pompeu Fabra)
FILOSOFIA: Sonia Reverter-Bafidn (Universitat Jaume 1)

HISTORIA: Mdnica Moreno Seco (Universitat d’Alacant)

HISTORIA DE L'ART: M. Lluisa Faxedas Brujats (Universitat de Girona)
MUSEOLOGIA | MUSEOGRAFIA: Ester Alba Pagan (Universitat de Valencia)

TRADUCCIO | INTERPRETACIO: Lupe Romero Ramos (Universitat Autonoma de Bar-
celona)

CIENCIES SOCIALS | JURIDIQUES:

ADMINISTRACIO | DIRECCIO D’EMPRESES: Pilar Lopez-Jurado Gonzalez i Ndria Rodri-
guez Avila (Universitat de Barcelona)

CIENCIES DE LA INFORMACIO | BIBLIOTECONOMIA: Ndria Ferran Ferrer i Miquel Cente-
lles Velilla (Universitat de Barcelona)

CoMUNICACIO: Maria Forga Martel (Universitat de Vic - Universitat Central de Ca-
talunya)

DRET | CRIMINOLOGIA: M. Concepcidn Torres Diaz (Universitat d’Alacant)

EcoNOMIA: Monica Serrano, Teresa Bartual i Nuria Rodriguez Avila (Universitat de
Barcelona)

EbpucAcid | PEDAGOGIA: Montserrat Rifa Valls (Universitat Autdnoma de Barcelona)
Ebucacid SociAL: Mireia Foradada Villar (Universitat Autonoma de Barcelona)

GEOGRAFIA: Maria Prats Ferret i Mireia Baylina Ferré (Universitat Autonoma de
Barcelona)

SOCIOLOGIA, ECONOMIA | CIENCIA POLITICA: Rosa M. Ortiz Monera i Anna M. Morero
Beltran (Universitat de Barcelona)
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TREBALL SoclAL: Ozgiir Giines Oztiirk Okumus i Mariona Lladonosa Latorre (Uni-
versitat de Lleida)

TURISME: Ester Noguer Junca (Universitat de Girona) i Montserrat Crespi Vallbona
(Universitat de Barcelona).

CIENCIES:
FisicA: Encina Calvo Iglesias (Universidade de Santiago de Compostela)

MATEMATIQUES: Irene Epifanio Lopez (Universitat Jaume )

CIENCIES DE LA VIDA:
BioLoGIA: Sandra Saura Mas (Universitat Autobnoma de Barcelona)

CIENCIES DE LACTIVITAT FisICA | ESPORT: Pedrona Serra Payeras i Susanna Soler
Prat (INEF Barcelona)

INFERMERIA: M. Assumpta Rigol Cuadra i Dolors Rodriguez Martin (Universitat de
Barcelona)

MEDICINA: M. Teresa Ruiz Cantero (Universitat d’Alacant)

NUTRICIO | DIETETICA: Purificacion Garcia Segovia (Universitat Politecnica de Va-
léncia)

PoboLOGIA: Montserrat Alcahuz Grifian, Soraya Vallés Marti i Carmina Montoliu-
Félix (Universitat de Valéncia)

PsicoLoGIA: Esperanza Bosch Fioli Salud Mantero Heredia (Universitat de les Illes
Balears)

ENGINYERIES | ARQUITECTURA:

ARQUITECTURA: Maria-Elia Gutiérrez-Mozo, Ana Gilsanz-Diaz, Carlos Barbera-Pas-
tor i José Parra-Martinez (Universitat d’Alacant)

ARQUITECTURA TECNICA: Montserrat Bosch (Universitat Politécnica de Catalunya)

CIENCIES DE LA COMPUTACIO: Paloma Moreda Pozo (Universitat d’Alacant)
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ENGINYERIES AGRARIES: M. Dolores Raigdn Jiménez (Universitat Politecnica de Va-
lencia)

ENGINYERIA CIvIL: Irene Josa i Culleré (University College London) i Esther Real
Saladrigas (Universitat Politécnica de Catalunya)

ENGINYERIA NAVAL, MARINA | NAUTICA: Claudia Barahona Fuentes i Marcel-la Cas-
tells Sanabra (Universitat Politecnica de Catalunya)

ENGINYERIA INDUSTRIAL: Elisabet Mas de les Valls Ortiz i Marta Pefia Carrera (Uni-
versitat Politécnica de Catalunya)

ENGINYERIA MULTIMEDIA: Susanna Tesconi (Universitat Oberta de Catalunya)

ENGINYERIA ELECTRONICA DE TELECOMUNICACIO: Sonia Estradé Albiol (Universitat
de Barcelona)

VIDEOJOCS: Maria Pages Rovira i Noemi Blanch de la Cueva (Universitat Politecni-
ca de Catalunya)

METODOLOGIA:

DOCENCIA EN LiNIA AMB PERSPECTIVA DE GENERE: Miriam Arenas Conejo i lolanda
Garcia Gonzalez (Universitat Oberta de Catalunya).

Aprendre a incorporar la perspectiva de génere en les assignatures impartides no
implica res més que una reflexié sobre els diferents elements que configuren el
procés d’ensenyament-aprenentatge, tot partint del sexe i del genere com a va-
riables analitiques clau. Per poder revisar les vostres assignatures des d’aquesta
perspectiva, a les Guies per a una docéncia universitaria amb perspectiva de ge-
nere trobareu recomanacions i indicacions que cobreixen tots aquests elements:
objectius, resultats d’aprenentatge, continguts, exemples i llenguatge utilitzats,
fonts seleccionades, métodes docents i d’avaluacid i gesti6 de I'entorn d’aprenen-
tatge. Al cap i a la fi, incorporar el principi d’igualtat de genere no és només una
quiestié de justicia social sind de qualitat de la docencia.

M. José Rodriguez Jaume i Maria Olivella Quintana, coordinadores
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01. INTRODUCCIO

Situat enmig de la ludologia, la narratologia i la tecnologia, la disciplina dels vide-
ojocs és un camp eminentment multidisciplinar, quasi artistic, i relativament jove
si el comparem amb la majoria de camps d’aquesta col-leccié. La present guia
ens ofereix una analisi critica de la disciplina que explica, mitjangant nombroses
evidencies i referéncies, quins son els principals biaixos de genere (i d’altres dis-
criminacions) d’aquest ambit de coneixement i quines estrategies es podrien dur
aterme, des de la docencia universitaria, per a subvertir-los.

Al capitol 2, Maria Pages i Noemi Blanch (professores a la Universitat Politécnica
de Catalunya) ens descriuen el camp dels videojocs i ens demostren que, tot i
que la seva industria esta fortament masculinitzada i existeix, a més, certa este-
reotipitzacio de la cultura gamer com a cultura eminentment masculina i sexista,
la realitat és que hi ha una gran diversitat de genere, sexualitat, raga, classe, etc.
dins la comunitat gamer i dins la comunitat de docents i professionals del sector.
Alllarg del capitol busquen trencar aquests i nombrosos altres estereotips que ro-
degen els videojocs, mirant de conceptualitzar-los com un producte audiovisual
més, subjecte d’analisi academica i reproductors de rols de génere, pero també
potencialment subversor d’aquests.

Al capitol 3 les autores ens presenten estratégies transversals d’inclusié de la
perspectiva de genere a la docéncia i reflexionen sobre el que ensenyem, qui
ensenya i és ensenyat i com ensenyem. Aquestes estrategies generals aterren en
’ambit concret dels videojocs al capitol 4, on se’ns proposa una revisié de la do-
cencia de videojocs en les quatre dimensions d’aquest ambit de coneixement: a)
negoci i indUstria, b) programacid, c) art i narrativa i d) disseny de joc. Per cadas-
cun d’aquests blocs les autores ens proposen una activitat docent que permet
a l’estudiantat comprendre quin és 'impacte del biaix de génere en el sector i
pensar estrategies de transformacio.

El capitol 5 descriu estrategies d’ensenyament de la recerca en 'ambit dels vide-
ojocs que evitin ’'androcentrisme i el sexisme, tant en 'ambit de les tematiques
investigades com en les metodologies i epistemologies usades. L'objectiu final
d’aquestes estrategies és promoure recerca que descentralitzi la masculinitat del
centre dels videojocs i permeti fer emergir els interessos i les necessitats d’aques-
ta gran diversitat de comunitat gamer.
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El capitol 6 ens ofereix una gran varietat de recursos pedagogics, caixes d’eines,
materials i lectures, que permeten complementar les estratégies d’inclusié de la
perspectiva de génere a la docéncia universitaria de 'ambit dels videojocs, pre-
sentades en els capitols anteriors.



@ VIDEOJOCS

02.LA CEGUESA AL GENERE | LES SEVES IMPLICACIONS

La indUstria dels videojocs és un sector molt important actualment tant des del
punt de vista de negoci com d’oci, aixi com de referent cultural, i impacta a la
societat a molts nivells. Els jocs ens ofereixen models senzills per entendre un
mon complex, i per tant «en jugar adopten una forma de veure i actuar en i amb
el mén» (Reader, 2023). Es a dir, el joc és un element que conforma la cultura i
Uimaginari col-lectiu. «Jugar és estar al mén» com afirma Miguel Sicart (2014: 1) i,
conseqlientment, ens situa en una posicio que pot ser continuadora del statu quo
o pot servir per a qliestionar els privilegis.

Diverses veus posen el focus en la poténcia dels jocs com a element transfor-
mador, després de comprovar que malauradament encara sén un element que
perpetua i sovint augmenta les violéncies masclistes. El collectiu Arsgames va
realitzar un informe l'any 2022: Estudio sobre los estereotipos, roles y relaciones de
género: diagndstico y soluciones para promover cambios en la industria del video-
juego, on partint de la diagnosi actual es poden dibuixar linies que facin revertir
el sector; Euridice Cabafies afirma que «de la mateixa manera que els videojocs
poden perpetuar estereotips, també poden ajudar a subvertir-los i canviar men-
talitats» (Cabarfies et al., 2023: 288).

Aquesta és una idea que cal que ens apropiem des de les aules, amb la doble mi-
rada d’enriquir la societat i també la de formar professionals més competents, ja
que el mén dels videojocs necessita una mirada diversa per a millorar a tots els
nivells. Shira Chess afirma que «el joc ha de ser tractat com una activitat feminista.
I el feminisme ha de ser considerat com una mena de joc» (Chess, 2020: 39).

Aquesta vinculacié del mén dels videojocs amb la masculinitat té raons econo-
miques i socials, vinculades a les expectatives de génere i als productes de con-
sum. Eljoc no pateix la carrega de génere que generalment se li associa: en contra
del que s’accepta comunament, noies i nois no tenen maneres innates de jugar.
Aquest dualisme és tant una manera de fer o performativitat (Butler, 1990) com
una construccid social (Thorne, 1993). No hi ha una manera congenita de jugar: el
fet de jugar materialitza les expectatives dels adults sobre sexe i génere.

Segons ADL (2022), cinc de cada sis persones adultes (83 %) entre 18 i 45 anys
van experimentar assetjament en jocs multijugador en linia. La dada més pre-
ocupant és que s’ha produit un augment els darrers anys d’aquestes xifres, ja
que lany anterior (ADL, 2021) era del 81 % i fa dos del 74 %. A més, els majors
augments en l'assetjament basat en la identitat es van produir entre les perso-
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nes adultes enquestades que es van identificar com a dones (49 % el 2021, en
comparacié del 41 % el 2020), entre persones negres o afroamericanes (42 % el
2021, en comparacié del 31 % el 2020) i persones asiatiques americanes (38 %
el 2021, en comparacid del 26 % el 2020). Les persones LGBTIQ+ van informar de
taxes més altes d’assetjament general que tots els altres grups demografics per
tercer any consecutiu, amb un 64 % (Cabafes et al., 2023: 141).

Si mirem la indUstria, ens trobem amb un sector altament masculinitzat, on la
presencia femenina, tot i haver augmentat els darrers anys, és encara del 26,4 %
el 2023 (AEVI, 2024). A més, aquesta proporcid és molt desigual en funcid dels per-
fils professionals. Mentre que als sectors que podem considerar més generalistes
(legal, administracid, i marqueting, per exemple) aquesta presencia representa
practicament un terg del total, la dada cau fins al 10 % en perfils de programacio.
Un aspecte que ens fa pensar que encara cal fer molta feina a la indUstria és el fet
que més de la meitat dels estudis no disposen de politiques per fomentar la diver-
sitatilaigualtat de génere. Cal entendre la problematica relacié que associa jocs i
masculinitat toxica. Si ens fixem en les dades sobre les jugadores actualment, ve-
iem que més de la meitat de les persones que juguen (50,45 %) s6n dones (AEVI,
20224), malgrat que encara quan es parla de la cultura gamer (jugadora) s’associa
als homes i a dinamiques toxiques, motiu pel qual 'autopercepcié com a gamer
és acceptada majoritariament pels homes que juguen (Santana, 2020).

Per finalitzar en l’'analisi de la situacié actual, cal posar la mirada en els videojocs
que crea aquesta industria i que son jugats per la comunitat. En aquest punt ens
trobem que tot i ser un sector molt divers tant pel que fa a mecaniques, temati-
ques, géneres i universos, encara hi ha poques protagonistes femenines. A més,
aquestes acostumen a tenir menys rellevancia a la trama, tenen menys dialeg,
sovint estan massa estereotipades o sexualitzades i acostumen a ser victimes de
violéncies. Per tot aix0, les dones s’hi senten poc representades i només el 21 %
de les dones que juguen consideren que els videojocs estan fets per persones
com elles, enfront del 41 % dels homes (AEVI, 2021).

En aquesta guia volem tractar la perspectiva de génere en els videojocs des de
la interseccionalitat i la inclusivitat. Aixo vol dir recongixer que el genere no és
només un element aillat a tenir en compte, sind que actua de manera interde-
pendent amb factors com la raga, la classe social i altres, que acaben limitant,
sovint de manera inconscient, la inclusivitat en el nostre entorn: a qui incloem
dins el concepte de societat i a qui deixem a fora. La mirada queer busca ampliar
la perspectiva cap a allo no normatiu i qliestiona el cisheteropatriarcat. Per tant,
cal una perspectiva interseccional, queer i inclusiva a I’hora d’abordar temes de
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génere en videojocs i veure aquells prejudicis inconscients que comporten ce-
guesa al génere en els ambits tecnologics en general, i en els dels videojocs en
particular.

Tanmateix, també tindrem en compte les aportacions dels feminismes, abordats
en plural perqué son diversos i alguns ens aporten elements que ens semblen
més interessants que d’altres. Més que utilitzar el terme «patriarcat», que implica
unes estructures de poder i una misoginia inherent, preferim parlar de posar en
dubte l'androcentrisme; és a dir, de fer-nos conscients que la figura masculina
(blanca) es posa per defecte, i sovint de manera inconscient, en el centre de la
produccid, el pensament, la teoritzacié i I'analisi dels debats entorn els videojocs,
situant el focus en 'experiéncia masculina sense ser necessariament misogins o
patriarcals. Landrocentrisme, per tant, comporta deixar la resta d’agents possi-
bles als marges.

Nombrosos treballs academics (Ruberg i Shaw, 2017, Harper et al., 2018) ja han
comencat a abordar de manera interseccional ambits d’accié d’aquestes identi-
tats de «la gent que experimenta una major precarietat en els videojocs i la cultu-
ra del joc [i que] s6n espais vitals d’investigacio» (Gray et al., 2018: 2). Compartim
el desig de Shira Chess quan reclama «una millor indUstria fent productes per a
una audiéncia més gran» (Chess, 2020: 86) i per aix0 assumim la responsabilitat
de treballar també des de les nostres aules per a aconseguir-ho.
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03. PROPOSTES GENERALS PER INCORPORAR
LA PERSPECTIVA DE GENERE A LA DOCENCIA

Segons el marc general per a la incorporacié de la perspectiva de génere en la do-
cencia universitaria publicat per ’AQU el 2018, la perspectiva de genere ha de ser
«aplicada també a la docencia universitaria, incloent-hi els processos de qualitat,
tal com estableix l'article 28 de la Llei 17/2015, de 21 de juliol, d’igualtat efectiva
de dones i homes» (AQU, 2018: 7). Per tant, tots els curriculums dels graus de
videojocs de Catalunya haurien d’estar introduint la perspectiva de génere en la
docéncia d’'una manera transversal en tots els ambits del coneixement, en l’acti-
vitat académica i en la investigadora. Aquesta guia vol ser un recurs practic per
poder facilitar 'aplicacié d’aquesta llei.

Tal com afirmen Tania Verge i Teresa Cabruja en un informe elaborat per la Xarxa
Vives,! la docencia universitaria es veu afectada per la ceguesa de génere (Verge i
Cabruja, 2017), i ateny no només als continguts, sin també a les relacions, les di-
namiques i oportunitats. La mirada de genere no pot ser un aspecte aillat que es
tracta a una assignatura com un contingut més. Ha d’impregnar de manera trans-
versal el curriculum de tot el grau si volem anar més enlla de «tractar el tema»
per a complir amb les normatives sense una veritable intencid transformadora.
El geénere travessa les nostres vides i, per tant, les nostres aules, i 0 ho faamb una
mirada sensible al genere o ho fara amb una de cega que perpetuara els patrons
existents a la societat.

Aquesta ceguesa afecta els continguts, ’entorn, les metodologies docents i l'ava-
luacid. Per tant, si volem transformar els estudis de videojocs amb perspectiva de
génere haurem d’anar més enlla de la revisid dels curriculumsi les guies docents,
que és imprescindible, i replantejar-nos el nostre rol com a docents.

3.1 Fer docencia sensible al génere

Adoptar una docencia sensible al génere implica un compromis real de revisid
personal, de continguts i de les mateixes estructures o, en cas contrari, ens po-
dem trobar amb situacions en qué s’ha fet una revisié superficial amb [’Gnic ob-
jectiu de complir amb una normativa versus propostes transformadores. Amy
Corron i Rebeca Rouse (2022) parlen dels perills de realitzar accions amb |’tnic
objectiu de complir formalment amb la normativa (checkbox)?.

1 https://www.vives.org/book/perspectiva-de-genere-en-docencia-i-recerca-a-les-universi-
tats-situacio-actual-i-reptes-de-futur/
2 «It seemed this visibility functioned more as a checkbox than as a way to advocate for
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Per tant, cal que pensem en tot el procés d’ensenyament de forma global, i aixo
implica plantejar-nos qui, qué, on i com avaluem. Es tracta d’un procés que re-
quereix temps i esforg, com diu bell hooks: «El compromis d’atendre les necessi-
tats de lestudiantat no esta exempt d’obstacles» (hooks, 2024: 107).

Les pedagogies feministes decolonials ens ofereixen estratégies que treballen per
alapoderament de les persones i cerquen crear practiques de llibertat a través de
l’educacid critica. Irene Martinez (2015) parla de:

a) Inclusid de les diferéncies.
b) Visibilitzacié de les formes de desigualtat i les imposicions del patriarcat.

c) Coneixement dels espais, sabers, experiencies de les diferents dones, des
de diferents enfocaments per a facilitar processos d’apoderament indivi-
duali col-lectius.

d) Participacié comunitaria activa en equitat.
e) Horitzontalitat i transversalitat en les intervencions.

f) Generacid de capacitat d’autocritica, de presa de consciéncia individual i
col-lectiva.

g) Divulgacid i explicacié de la historia, la cultura, els sabers... des d’un punt
de vista feminista i intercultural, descobrint el valor de coneixements
ocults i no només dels dominants i globalitzadors.

h) Emfasi en el foment de la xarxa de dones en pro d’un model social basat en
el bé comu, en el suport mutu a les persones, en xarxes solidaries i de teixit
ciutada

3.2 Analitzar ’estudiantat i el professorat

Comencem pel qui. Durant el curs 2023-2024 la proporcié d’alumnes dones res-
pecte el total d’alumnat d’estudis de videojocs de Catalunya ha estat d’un 16 %.
Aquesta xifra ha anat augmentant els darrers 4 anys des d’un 10,75 % sobre el
total durant el curs 2019-2020 fins al 16,04 % del curs 2023-24. Aquest augment es
dona tant als estudis de grau com de postgrau. Es pot observar ’'evolucié d’aques-
tes dades a la Taula 1, que recull tots els estudis de grau, postgraus i masters de
Catalunya relacionats amb l'ambit dels videojocs.

broader campus engagement with the stated institutional diversity and inclusion goals and
requirements.» (Corron i Rouse, 2022) https://catalystjournal.org/index.php/catalyst/article/

view/37709/30139
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Taula 1: evolucié de l'alumnat femeni als estudis
de Videojocs a Catalunya 2019-2024

ALUMNES 2019-20

Tipus Estudi Dones Total | % Dones
GRAUS 130 1258 10,33%
POST-MASTERS 12 63 19,05%
TOTAL 142 1321 10,75%
ALUMNES 2020-21
Tipus Estudi Dones Total | % Dones
GRAUS 141 1233 11,44%
POST-MASTERS 6 97 6,19%
TOTAL 147 1330 11,05%
ALUMNES 2021-22
Tipus Estudi Dones Total % Dones
GRAUS 169 1218 13,88%
POST-MASTERS 22 167 13,17%
TOTAL 191 1385 13,79%
ALUMNES 2022-23
Tipus Estudi Dones Total % Dones
GRAUS 178 1162 15,32%
POST-MASTERS 25 196 12,76%
TOTAL 203 1358 14,95%
ALUMNES 2023-24
Tipus Estudi Dones Total | % Dones
GRAUS 194 1166 16,64%
POST-MASTERS 19 162 11,73%
TOTAL 213 1328 16,04%

Taula elaborada per les autores a partir de dades extretes de la Generalitat de Catalunya (2024)
https://culturadigital.blog.gencat.cat/wp-content/uploads/2024/04/Cataleg-Empreses-Video-
jocs-Catalunya-2024 low-1.pdf
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Respecte al professorat, si analitzem les dades del grau en Disseny i Desenvolu-
pament de Videojocs del CITM-UPC, veiem que 'any 2023-2024 el claustre docent
estava compost per 64 docents, 15 dones i 47 homes. Menys d’una quarta part del
professorat (un 23,44 %) sén dones. Per tant, el percentatge de dones professores
és superior al nombre d’alumnat femeni a tots els graus de videojocs de Catalu-
nya aquell mateix any (16,64 %) i és similar al percentatge de dones professionals
al sector (26,4 % el 2023). Aquestes dades encara disten forga del percentatge de
dones ala societatial col-lectiu gamer (la meitat de la poblacid). A més de les pro-
fessores, també és important quines figures professionals veu Ualumnat a l'aula.
La presencia de dones diverses dels diferents ambits de la indUstria, i també de
la comunicacié i l'activisme, pot oferir una mirada amplia i critica del sector, tren-
cant amb la imatge que l'associa a un perfil d’home concret.

3.3 Revisar els continguts

Si pensem en el que, és a dir, en els continguts, estem parlant no només del que
s’inclou a les guies docents, sind també de 'anomenat «curriculum ocult» (Mar-
golis, 2001), que «s’expressa a través de la bretxa de génere de les obres citades a
les guies docents, sense correspondéncia amb el volum de contribucions realit-
zades per les academiques. Quan l’autoritat cientifica es representa com a intrin-
secament masculina es reforcen els estereotips de genere» (Cassese i Bos, 2013).
Per tant, en revisar les guies docents i tot el contingut de les nostres classes, cal
parar especial atencié a la visibilitat que donem a dones diverses. Es important
visibilitzar referents historics i també donar a coneixer la diversitat que existeix a
tots els sectors de la industria, 'educacié i la divulgacio.

Com ja hem comentat, la preséncia de les dones a les aules és minoritaria. Per
contrarestar aquesta realitat, cal que oferim al nostre alumnat moltes referents,
ja que actualment aquestes son practicament inexistents. Una enquesta del 2022
d’Argames a persones professionals i estudiantat del sector ens diu que no arriba
al 5 % el percentatge de respostes on se cita a dones en I'ambit dels videojocs.

Eltema de les referents és un aspecte que hem d’abordar historicament, trencant
amb la idea que les dones no han existit tradicionalment a la disciplina. Per aixo
haurem d’aportar referents historics quan abordem aspectes relacionats amb la
historia dels videojocs a totes les disciplines, i també referents actuals tant de la
industria com de 'académia. Anomenar referents a les diferents disciplines impli-
ca una actitud proactiva de recerca, ja que la majoria de documentacié les ignora.
En aquesta guia oferim diferents recursos per donar a congixer aquestes dones i
les seves contribucions.
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Un aspecte rellevant és el de la bibliografia recomanada, on cal seleccionar obra
que mostri la diversitat. Es important que, en anomenar obres concretes, citem
els noms complets de les autores i els autors, i no només les inicials. A causa del
biaix patriarcal, si veiem inicials donem per fet que es tracta d’homes. Afegint
el nom complet també es pot detectar més facilment si la presencia d’autores i
autors queda equilibrada.

3.4 Establir dinamiques a l’aula

Un cop ja s’ha parlat del que i el qui a l'aula, cal posar el focus en el com, que
esta relacionat tant amb les dinamiques que es donen a les nostres aules com
amb les metodologies que emprem. Com a docents hem de replantejar-nos el
nostre rol dins d’unes aules diverses i canviants com les actuals. Ueducacié no
és politicament neutral i nosaltres, com a docents, tampoc ho som. Com diu bell
hooks (2021), hem de revisar els nostres propis prejudicis i cal mostrar les nos-
tres propies vulnerabilitats. No podem demanar al nostre alumnat que mostri les
seves flaqueses, els dubtes i les contradiccions si nosaltres mateixes no estem
disposades a mostrar-los a l'aula.

El sistema educatiu i la configuraci6 fisica dels espais actuals dedicats a la do-
cencia promouen unes dinamiques molt asimétriques on el poder recau sobre la
figura docent. Citant a bell hooks (2021), cal entendre que es pot ensenyar sense
reforcar els sistemes existents de dominacié i que s’hauria d’intentar evitar exer-
cir un rol autoritari a laula. La problematitzacié de les relacions de poder, tant
a la societat com a 'aula (Crabtree et al., 2009), i la necessitat de construir acti-
vament espais més horitzontals d’intercanvi, aprenentatge mutu i debat, seran
centrals en moltes propostes pedagogiques feministes (hooks, 2003).

Les pedagogies feministes i queer fa anys que impugnen totes les estructures edu-
catives, oferint noves mirades que permetin unes aules transformadores, respec-
tuoses i inclusives. Les seves aportacions poden ser una eina important a [’hora
d’introduir la perspectiva de genere en l'educaci. «El marc queer ens ofereix una
série d’eines tedriques per analitzar criticament lambit educatiu i aconseguir que
aquest sigui un espai més habitable per a les diferents difereéncies. La pedagogia,
quan va unida a etiquetes com feminista, antiracista, antihomofoba... és critica
amb leducacié mainstream com a espai de reproduccié de relacions de poder de-
siguals (de génere, de classe, de raga o d’opcid sexual, entre d’altres» (Alegre et
al., 2023: 415). Aixi, els eixos principals a ’hora de pensar a queeritzar 'educacié
serien el qliestionament de la normalitat, la dissolucié dels binarismes sexuals i
genérics i la incorporacié d’una mirada interseccional a la practica educativa.
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Segons Irene Martinez:

El rol de l'educador/a feminista és activar 'aprenentatge, guiar, qliestionar,
dialogarifomentar el descobriment més enlla de la transmissié de sabers tan-
cats. Leducacid és flexible, dinamica i creativa. Els objectius, els continguts,
les metodologies d’aprenentatge i d’avaluacié son formatius, critics i al servei
de qui apren, i sén individualitzats i valoren les diferéncies; aixi com aprenen-
tatge és col-lectiu i col-laboratiu. No hi ha una Unica font de coneixement ni un
Unic canal de comunicacid, hi ha diversitat de recursos i d’elements comuni-
cadors (Martinez, 2019: 356).

3.4.1Elllenguatge a les aules: com anomenem i a qui?

Les aules han d’estar marcades per l'atenci6 conscient i el respecte. Un primer
senyal d’aquesta predisposicié del personal docent envers 'alumnat és definir
com anomenen a les persones que conformen la nostra aula. En aquest sentit,
cal abordar dos temes: el llenguatge que es fara serviri ’s dels pronoms. El llen-
guatge és el vehicle que configura els nostres discursos. Per aixo, més enlla del
debat sobre la correccié de la llengua (debat que s’escapa de 'ambit d’aquesta
guia), és necessaria una reflexié previa sobre que implica el llenguatge que utilit-
zem, a qui anomenen i a qui incloem en el nostre discurs.

La comunicacié inclusiva o igualitaria és, segons el col-lectiu Apdstrof (2021),
aquella forma d’Us del text i les imatges que busca que tots els grups humans se
sentin igualment representats d’'una manera digna. Per tant, quan decidim quin
llenguatge emprem a l'aula hem de pensar a qui estem anomenantia quinoide
quina manera. Revisem a continuacié les diferents estrategies lingtiistiques se-
gons les definicions de Moyano (2023) i les implicacions que poden tenir al nostre
alumnat:

o Masculi genéric: en aquells casos on s’utilitza el masculi com a férmula per
a englobar a tothom, sén moltes les veus que consideren que oculta les
dones en el discurs i afavoreix el pensament androcentric

o Desdoblament: fer referéncia a persones o professions amb marca de
génere o bé fent servir les dues o alternar-ne I’Us. Aquesta estrategia es
considera sovint una victoria feminista, tot i que moltes veus la qliestionen
perque deixa fora a les persones no binaries

o Llenguatge inclusiu (no binari) indirecte: ens referim aqui a les diferents
estrategies que s'utilitzen per eliminar les marques de génere escollint
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paraules que no tinguin flexié de génere (persona) i/o utilitzant estructu-
res alternatives sense marca de genere (imperatius, pronoms relatius...).
Aquesta formula no exclou a ningli i tampoc provoca resisténcies en deter-
minats col:lectius, que si que ens podem trobar si fem s del llenguatge no
binari directe. Per contra, les persones no binaries poden considerar que
mai se les cita directament.

o Llenguatge no binari directe: ens referim aqui a l’ds del neomorfemes -e
en castella i -i en catala com a marca de génere, creant un nou genere gra-
matical que podem anomenar neutre. Com comentavem aqui, estem ano-
menant directament les persones no binaries i també ens podem trobar
persones que gliestionin aquest Us com a incorrecte.

» Femeni genéric: fer servir la forma femenina com a génere no marcat, nor-
malment s’utilitza com a férmula subversiva per a conscienciar de la invi-
sibilitzacié de les dones. Aqui també ens podem trobar resistencies i que
moltes persones (homes i persones no binaries) consideren que estan sent
excloses.

Per tant, la decisi sobre quin llenguatge caldria utilitzar és personal i té a veure
amb el context, els objectius i les opinions personals. Actualment, disposem de
molts materials de suport pel que fa al llenguatge en general i al mén universita-
ri en particular, on rebre orientacié sobre com emprar llenguatge inclusiu. Una
mostra de respecte cap al nostre alumnat és preguntar el nom i el pronom amb el
qual volen que ens dirigim a cada persona dins de l'aula. Fent aix0 el primer dia
de classe (i actuant en consequiéncia), aconseguim demostrar un interés genui
cap a les persones que conformen la nostra aula. També és una bona manera de
fer saber que el respecte cap a totes les identitats és un element clau a les nostres
classes.

En el cas de persones trans i no binaries, és important que aquesta manera d’ano-
menar-les correctament vagi més enlla de l'aula. Per aixo cal que les universitats
disposin de protocols que permetin a tot el professorat compartir aquestes in-
formacions, aixi com actualitzar les dades a tots els registres on consti el nom de
alumnat. Tradicionalment, la paraula i locupacié de l'espai fisic i simbolic ha es-
tat organitzat de manera androcéntrica. Si no establim mecaniques que permetin
desequilibrar la centralitat masculina i possibilitin fer entrar a altres persones en
les dinamiques docents, se seguira posant al centre aquells actors masculins en
unes aules on les dades ens diuen que s6n majoria.
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Per tant, les nostres aules han de ser espais on es mostri un interés genui per es-
coltar a tothom, independentment del seu génere, raca o religi6. Aixo implica ge-
nerar contextos que permetin que tothom se senti comode i incentivar contextos
en queé totes les veus tinguin el seu espai amb les condicions que necessitin. La
nostra feina no acaba després que aquestes veus s’hagin expressat: també cal que
cuidem que succeeix un cop hem escoltat totes les veus presents a l'aula.

La nostra funcid sera combinar espais de paraula oberta amb activitats on puguin
participar aquelles persones que no ho fan de manera espontania, promovent
que es puguin sentir comodes en fer-ho. Per aconseguir-ho, cal que evitem aque-
lles preguntes que tenen respostes correctes i incorrectes, i que eludim els judi-
cis creuats. Per poder tenir dades qualitatives a la nostra aula, val la pena optar
per preguntes obertes (per exemple; que és per tu ser una videojugadora?) i no
tancades (com ara: et consideres una videojugadora?). Les segones ens donen
opcions de resposta preestablertes (generalment si/no), mentre que les primeres
permeten expressar la nostra opinid.

Aquest text esta escrit en llenguatge no binari indirecte per part de les autores.
La dificultat més gran que ens hem trobat és com traduir la paraula gamer (ju-
gador/a) sense posar-li marca de genere. Com que no ens n’hem sortit, hem op-
tat per diferents formes indirectes. El llenguatge, aixi com la nostra societat, esta
canviant i confiem que aviat la transformacié de la indUstria del videojoc i del
llenguatge anira acompanyada de maneres respectuoses d’anomenar a totes les
persones que gaudim jugant.

3.4.2 Avaluacié

Els sistemes d’avaluacié amb mirada interseccional han de contemplar la com-
plexitat de les persones i les seves vides. Per aix0 és important que no els dis-
senyem pensant en un Unic tipus de persona, universal i neutre. L'escola mixta
s’introdueix a Espanya a partir de 1970 i, a diferéncia de la coeducacié conscient,
apostava per un «subjecte asexuat, absolut i abstracte», pero, seguint a Jaramillo,
«ens ensenyaven un munt de coses que ens remetien de manera constant i Ginica
als homes» (Jaramillo, 2002: 122). Per tant, el sistema d’avaluacié ha de seguir les
pautes d’una coeducacié «conscient i explicita en la igualtat de rols i el valor de
les cures com a valor huma i no exclusivament de génere» (Barfusson et al., 2010:
363). Com diu bell hooks «necessitem dedicar temps a avaluar a qui ensenyem»
(hooks, 2022: 29).
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Normalment, partim d’un sistema d’avaluacié que considera que el seu subjecte
és una persona que té com a Unica responsabilitat venir a classe i a estudiar. En
conseqiiéncia, penalitzem el que considerem una manca d’interés i implicacid,
com seria no assistir a classe o no presentar les entregues en determinats termi-
nis. Si no flexibilitzem els nostres criteris d’avaluacié atenent la diversitat de la
nostra aula, sovint estem perjudicant persones que tenen un alt grau d’interes i
implicacid, pero que estan compaginant els seus estudis amb feina, problemes
de salutincapacitants (malauradament cada cop més freqtients), aixi com la cura
d’altres persones del seu entorn proper. Per tant, si mostrem un interés genui per
les seves vides, també haurem de trobar férmules que siguin justes per a totes les
situacions i no només per aquelles persones amb major nivell de privilegi a ’hora
de complir amb els criteris d’avaluacié prefixats.

Un aspecte que cada vegada té més importancia és l'avaluacid dels treballs en
grup. Més enlla de determinar rdbriques sobre els resultats academics, hem de
parar atencio a les dinamiques que es donen als treballs en grup. Veiem que en-
cara moltes estudiants assumeixen de manera voluntaria les tasques de cura dels
equips, i aixo fa que ens trobem amb dinamiques que reprodueixen els rols tra-
dicionals on les noies fan tasques invisibles i no valorades imprescindibles per
l’execucié de les tasques principals. Per tant, hem de donar valor a totes les tas-
ques i evidenciar la importancia d’aquestes, no només en 'ambit discursiu sind
incorporant-ho a les ribriques d’avaluacid.

Les proves avaluatives encara tenen un gran pes a la nota final de les assignatu-
res, sent en molts casos la més important o inclus 'Unica. Si partim del fet que el
nostre 'alumnat és divers tant en les seves vivéncies com en les seves capacitats,
aquest no sembla el model més adient i just per a totes les situacions. Dins de les
proves, hem de revisar no només la quantitat, freqiiencia i pes que tenen, sind el
tipus de gliestions que plantegen i quines sén les competeéncies implicades. S’ha
demostrat que els examens tipus test perjudiquen les dones, ja que tenen una
major propensioé a deixar preguntes en blanc, preferint la no resposta a arriscar-se
a descartar algunes de les opcions al test, amb la consegiient penalitzacié.?

3 Un estudi del 2023 respecte als examens MIR confirma aquestes dades que han estat validades
en altres ocasions «Aix0, en el cas dels examens tipus test, fa que les dones responguin menys
preguntes que els homes i, com a conseqiiéncia, tinguin un rendiment inferior» (Baldiga, 2014;
Coffman i Klinowski, 2020).
https://www.esade.edu/ecpol/wp-content/uploads/2023/03/AAFF_ESP_EsadeEcPol Insi-
ght46 Brecha examenes v3-1.pdf
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04. PROPOSTES PER INTRODUIR LA PERSPECTIVA DE
GENERE EN LA DOCENCIA EN VIDEOJOCS

En aquest apartat es desenvoluparan en una série de propostes curriculars que
recullen plantejaments més especifics sobre la introduccié de la perspectiva de
génere en els graus de videojocs de qualsevol de les universitats d’arreu de Cata-
lunya. S’han identificat quatre grans blocs dins dels quals tenen cabuda les as-
signatures que acostumen a formar part dels curriculums dels graus de videojocs
catalans. La intencié d’aquesta divisié per blocs és introduir la perspectiva de ge-
nere en els diferents ambits del grau de manera transversal i diversa, per continu-
ar treballant en aquesta linia amb propostes més especifiques. Els quatre blocs
escollits son el negoci i la indUstria dels videojocs, la programacid, art i narrativa
i el disseny de joc (game design).

4.1. Negoci i industria

La inddstria dels videojocs és un sector en plena expansié i que impacta a la so-
cietat a molts nivells. Uany 2024, el sector va facturar 2.408 milions d’euros, i aixo
suposa un augment del 2,95 % respecte a l'any anterior. En 'ambit del consum,
les dades de l'any 2024 parlen de més de 22 milions de persones que juguen a
videojocs, el 50,45% de les quals sén dones (dada que significa un 1,5% d’aug-
ment respecte a 'any anterior) (AEVI, 2024). A les assignatures sobre la indUstria
en l'ambit dels videojocs hem de treballar amb una triple mirada: qui crea els
videojocs, qui hi juga i com sén aquests videojocs.

Les dades del Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos del 2024 ens
parlen d’una industria formada en la majoria dels casos per estudis petits: un
68 % dels estudis tenen deu o menys persones, la mateixa xifra a la de 'any an-
terior. Gairebé la meitat del sector (49%) esta format per estudis de menys de
cinc persones, i només un 6 % dels estudis compten amb més de 50. La preséncia
femenina es manté estable respecte a l'any passat amb un 26 %. En els darrers
deu anys, el nombre de dones ha crescut deu punts percentuals (del 16 % al 26 %)
amb un notable increment en els darrers cinc anys, en qué han augmentat vuit
punts. Els estudis tenen un 24 % de dones en llocs directius.

En Pambit professional, la industria del videojoc requereix una amplia varietat
de perfils que abasten els camps de programacio, art, disseny de joc i altres per-
fils. Si ens fixem en la preséncia femenina a la industria, segons el Libro Blanco
de los Videojuegos 2024, la majoria de dones es troben a departaments d’art 2D
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(13,6%) i3D (11,7 %) i als departaments de gestid i administracié d’empresa (8 %)
i marqueting i distribucio (4,4 %), on trobem dades inferiors a l'any passat. Una
bona noticia és 'laugment del nombre de programadores respecte al Llibre Blanc
de 'any anterior. Els perfils que es preveu que tinguin una major demanda en els
cinc anys vinents sén els de programacio, especialistes en intel-ligencia artificial
i technical artists.

A que és deguda aquesta baixa preséncia femenina en el sector als videojocs?
Com en altres disciplines, podem parlar de multicausalitat i del fenomen de la
«canonada amb fuites», que es dona a tot el sector STEM i també en diferents
moments del cicle vital. A més d’aquests aspectes especifics de la indUstria dels
videojocs, Clara Fernandez-Vara (2014) parla de les condicions dificils d’aquest
sector, de les altes taxes d’esgotament que s’hi donen i del cicle tancat caracteris-
tic del mén dels videojocs, on qui juga té més possibilitats d’entrar a la indUstria
per crear els mateixos videojocs.

Tal com ens mostren les dades del Libro Blanco del Desarrollo Espariol de Vide-
ojuegos 2023, el sector dels videojocs és un sector altament masculinitzat i que
presenta, encara avui dia, dinamiques molt toxiques envers les dones que hi
treballen. Es fonamental que l'alumnat conegui la situacié actual i que s’analitza
amb una mirada critica que 'empoderi com a agent de canvi. Des de la docéncia
cal abordar la masculinitat toxica, que malauradament encara es dona a la cul-
tura gamer, impregnant també els espais laborals, convertint en massa ocasions
la indUstria en un entorn no segur. A l'aula s’han de tractar aquestes situacions
amb una doble finalitat. En primer lloc, per evidenciar que aquestes situacions
encara existeixen, pero sobretot per reflexionar i aportar possibles solucions que
permetin identificar com totes les persones implicades podrien evitar aquestes
situacions.

Un aspecte clau relacionat amb les violéncies en els entorns laborals, i per cons-
cienciar sobre aquest tema, és abordar quins son els mecanismes que existeixen
als centres docents per aconseguir erradicar-les. El sector del videojoc a Espanya
encara compta amb un 51% d’estudis que no tenen politiques per fomentar la
diversitat i la igualtat de génere, una xifra que es manté estable els tres anys en
qué s’han intentat extreure dades sobre aquest tema. En canvi, les dades sobre
Uaplicacié de protocols d’assetjament té una evolucié més favorable en pregun-
tar sobre protocols d’assetjament. El 64 % dels estudis compta amb un protocol
contra l'assetjament, una xifra que ha augmentat de manera notable respecte al
47 % de centres docents que afirmava tenir-lo el 2021.#

4 Dades de Libro Blanco del Desarrollo Espaiiol de Videojuegos 2023.
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A les assignatures d’indUstria el focus ha d’anar dirigit a qui consumeix els pro-
ductes de la indUstria, és a dir, qui juga. Malgrat la imatge estereotipada que as-
socia els videojocs a un noi que juga, actualment la comunitat jugadora (gamer)
és molt diversa, tant en edat com en genere. Per tant, veiem que audiéncia dels
videojocs s’ha comencat a diversificar. A causa de la joventut del mitja, és proba-
ble que continui creixent a mesura que passin els anys. Tenint en compte aixo, tot
apunta al fet que la diversitat és inevitable: «Atraure exclusivament a l’'audiéncia
masculina ja no sera un negoci viable» (Chess, 2020: 10).

Sovint a l'aula aquestes dades es posen en qliestid i és el moment d’elaborar la
cultura gamer i que s’identifica amb aquesta etiqueta. Les dones segueixen sent
menys propenses a identificar-se amb els videojocs. Segons 'estudi d’AEVI (2021)
Las mujeres juegan, consumen, participan, quan es pregunta a les dones si es con-
sideren jugadores, menys d’una de cada deu dones que juguen a videojocs esta
d’acord (en comparacié amb un de cada quatre homes que juguen a videojocs).
Aixi mateix, el 27% de les dones esta d’acord en que «els videojocs sén per gent
com jo», davant del 41 % dels homes. Un aspecte que destaca aquest estudi és la
plataforma dels jocs. Malgrat que aquests jocs representen una part enorme de
la indUstria dels videojocs, gairebé un de cada tres jugadors segueix afirmant que
els jocs en telefons intel-ligents o tauletes no sén «videojocs reals» (31 %). Al’hora
d’abordar la situacié de la indUstria cal donar als jocs de mobil el pes que tenen
actualmentitrencar amb la idea de «jocs menors».

Les jugadores també pateixen violéncies quan juguen en linia o en actes publics.
L'informe CIMA 2022 ens diu que les dones que participen en videojocs multiju-
gador en linia pateixen violéncia constantment. El 77 % de les dones que juguen
en linia han de bregar amb algun tipus de comportament no desitjat, i aixo com-
porta que un 59% de les jugadores ocultin el seu génere per evitar 'assetjament
(CIMA, 2022). Cal reflexionar sobre quin paper té la indUstria en aquestes situa-
cions i quines mesures es poden adoptar, com ara proposar protocols en el si de
les empreses o introduir figures que vetllin pel benestar de la comunitat. Per tal
d’aprofundir en aquest punt, proposem un exercici a I'apartat 4.4 amb recursos
per obrir un debat a l'aula i provocar una reflexié conjunta.
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Proposta d’activitat sobre situacié dones al sector

Lactivitat se centra a analitzar noticies sobre situacions reals de les dones al sec-
tor dels videojocs.

Dinamica de l'activitat:

 Lectura individual de la noticia
o Comentari en petits grups reflexionant sobre:
o Coneixen situacions similars a aquestes?
« Com se senten amb aquestes noticies?
o Que creuen que es pot fer?
o Plenarisobre els aspectes treballats en petits grups

o Activitat grupal per identificar mesures per erradicar aquestes violéncies.
Complementar les mesures que hagin sortit a 'laula amb altres de materi-
als de referencia, per exemple la guia de Women in Games (2022).

Recursos per a l'activitat

A continuacié aportem alguns articles que poden ser Utils; recomanem revisar
les noticies del sector, ja que malauradament no es tracta de fets excepcionals.
Per enriquir les reflexions, recomanem també la guia Construyendo un sector del
videojuego en igualdad (Women in Games, 2022) o altres materials d’aquesta or-
ganitzacio. El seu objectiu és establir i mantenir un entorn just, equitatiu i segur
que empoderi les nenes i les dones a l'ecosistema global dels videojocs.

o GDC Organizers Respond To Reports Women Were Drugged, Assaulted At
Off-Site Events (29 marg 2023)
https://kotaku.com/gdc-2023-game-developer-women-assault-
drink-1850270538

o DearVideo Game Industry, Please Name A Woman (14 novembre 2023)
https://kotaku.com/pc-gamer-30th-anniversary-women-ga-
mes-1851021562

o Activision Blizzard tallies harassment reports, punishments (1 juny 2023)
https://www.gamesindustry.biz/activision-blizzard-tallies-harassment-re-
ports-punishments?s=03
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o Construyendo un sector del videojuego en igualdad de Women in Games
https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2022/12/Wig_Guia.
lgualdad_ID1 V2.pdf

4.2. Programacio

Com hem comprovat amb les dades del Libro Blanco del Desarrollo Espariol del
Videojuego 2023 i les del darrer informe de CIMA sobre dones i videojocs (2022),
malgrat que les videojugadores ja sén la meitat del total de persones que juguen,
aquesta representacid no és proporcional en el sector empresarial dels videojocs.
Les dones només representen el 26 % de professionals del la industria dels vi-
deojocs i d’aquestes només un 13,6 es dediquen a qualsevol de les especialitats
de programacio: programacié de logica i joc (7,5%), programacid tecnologica
(4,4%) i programaci6 backend (1,7%). Tot i que aquestes dades milloren forca
respecte les de l'any anterior (7,7 %), encara sén molt baixes.

Lorigen d’aquesta bretxa de genere tan marcada prové del llegat que arrossega
historicament la programacié. El naixement dels ordinadors als anys quaranta
del segle passat és deutor d’una de les primeres dones programadores, Ada Love-
lace (1815-1852), que al segle XIX ja s’havia exercitat en la ciéncia computacional,
convertint-se en la primera persona a crear un programari (mitjancant targetes
perforables) un segle abans de l'aparicié de Pordinador. Per tal de fer funcionar
el primer ordinador modern, ’ENIAC, els militars van escollir a sis dones d’entre
cent candidates per fer els calculs que permetien fer funcionar la maquina.

A Betty Snyder Holberton, Jean Jennings Bartik, Kathleen McNulty Mauchly Anto-
nelli, Marlyn Wescoff Meltzer, Ruth Lichterman Teitelbaum i Frances Bilas Spence
no se’ls va reconeixer la seva tasca fins al 1997.% Per tant, en aquest primer mo-
ment la programacio era una tasca feminitzada, que, en el context de la Segona
Guerra Mundial, exercien les dones que suplien temporalment els homes que
havien anat al front. A mesura que la programacié es va anar masculinitzant, els
sous també van anar pujant en conseqtiéncia (Little, 2021).°

5 McNulty, Kathleen, et al.,The World’s First Programmers. 31 gener 2005.
6 https://www.history.com/news/coding-used-to-be-a-womans-job-so-it-was-paid-less-and-
undervalued
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Figura 1. distribucié dels perfils professionals
de les dones a la industria dels videojocs

M Figura 57. Distribucién de la mujer en los perfiles profesionales en los estudios

Marketing v distribucion 14.3%

Gestion y administracién de empresa _ 12.6%
e D 5

Programacion (l6gica & juego) _ 4.5%
o D

Produccion / Gestion de proyectos _ 4.3%
Product manager _ 4.2%

Animacién 3D _ 3.6%
servicios (soporte, comunidad) _ 3.6%
Analista de datos: — 3.2%
Disefio de UX / UL _ 3.2%
Programacion (tecnologia) — 2.7%

Animacion 2D - 2.3%
Monetizacion - 2.3%
Legal — 2.3%
Disefio narrativo - 2%
Prensa [ PR - 2%

Desarrollo de negocio - 1.6%
pielarist [ 0.9%

Technical Artist . 0.7%
Cientifica de datos - 0.7%
Programacion (backend) . 0.5%
Experta en realidad virtual . 0.5%
Produccion musical . 0.5%
Disefio de sonido ' 0.2%

Especialista de LiveOps 0%

Otros . 0.5%
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Els obstacles que es troben les dones per entrar a la indUstria del videojoc, i so-
bretot en ambits altament tecnologics com la programacio, ja comencen de ben
petites. Les dades de l'estudi de Margolis i Fisher (2002) ja alertaven que, enigual-
tat de condicions, als nois se’ls comprava un ordinador amb més facilitat, inde-
pendentment de l'interés demostrat a tenir-lo.” Autores con Shira Chess (2022)
argumenten que les dones que de joves han jugat a videojocs tenen més possibi-
litats de veure la programacié com un ambit professional factible.

L'etapa educativa tampoc dona gaires esperances a les noies que es volen dedicar
als ambits CTIM (STEM de les sigles en angles, provinents de Science, Technology,
Engineering and Mathematics). Malgrat els nombrosos programes per promoure
la preséncia femenina entre 'alumnat d’aquest tipus de graus, encara hi ha molt
cami a recorrer per arribar a la paritat. Un informe elaborat per Microsoft ens re-
corda que l'edat a partir de les quals les noies comencen a renunciar als ambits
cientifics i tecnologics son els quinze anys, un problema que s’ha intentat pal-liar
des de projectes com ara Girls Who Code® i Girls Make Games®. Aquesta darrera
associacio va participar amb FemDevs el 2018 per dur a terme uns tallers per a ne-
nes de deu a dotze anys a Madrid i Malaga, amb prou éxit per a haver de repetir-ho
en altres ciutats de l'estat. A Catalunya cada any es duu a terme el projecte #ci-
entifiques®, una iniciativa de la Fundacio Catalana per a la Recerca i la Innovacié
coorganitzada amb el Barcelona Institute of Technology (BIST) i el Departament
d’Educacio de la Generalitat de Catalunya amb motiu del Dia Internacional de la
Donaila Nena en la Ciéncia (11 de febrer).

Els tallers van orientats tant a nenes com a nens i persegueix superar els estere-
otips al voltant de la ciéncia i la tecnologia per impulsar la carrera i la xarxa de
les dones que treballen en 'ambit de la ciéncia al nostre pais. Un altre progra-
ma de mentories per incentivar les dones en 'ambit tecnologic és Technovation
Girls.*> Amb el suport d’una xarxa de mentores, ambaixadores, persones volun-
taries, pares i mares, cada any noies d’arreu del mén s’ajunten per resoldre els
problemes de la seva comunitat amb la tecnologia a través d’aquest programa.
Es tracta d’una activitat que ha tingut una alta representacié en 'ambit catala en
els darrers anys.

7 Margolis, Jane, i Fisher, Allan (2002). Unlocking the Clubhouse. Women in Computing. MIT Press.
8 https://girlswhocode.com/

9 https://www.girlsmakegames.com/

10 https://cientifiques.cat/

11 https://technovationchallenge.org/
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S’han fet passos notables en la preséncia de personatges femenins en els video-
jocs, i nombrosos d’ells ja permeten a les persones que juguen triar entre homes
o dones protagonistes. Encara que aquesta possibilitat d’eleccié és millor que res,
els personatges masculins encara operen com a personatge per defecte a ’hora
de programar-los, ja que sovint es construeixen a partir d’'un personatge masculi
protagonista. Malgrat que hi hagi diferéncies remarcables en la jugabilitat, no és
sorprenent que la majoria de persones que juguen vegin el personatge femeni
com una alternativa i mai explorin aquesta opcié (Patterson, 2015). Els guions
dels videojocs i el marqueting del producte continuen utilitzant majoritariament
el personatge masculi com a protagonista. Ja fa temps que les dades demogra-
fiques han canviat (com hem comentat, la meitat de la poblacié jugadora ja és
femenina), perd encara no hi ha una preséncia equitativa entre personatges mas-
culins i femenins en els videojocs. El sector de la programacié i el disseny de vide-
ojocs reconeixen la importancia de la diversitat, pero aixo no s’ha traslladat en un
augment notori de la representacié femenina.

Per trobar elements que ens permetin dilucidar el perqué d’aquesta descompen-
sacid, cal traslladar la discussi6 sobre la neutralitat o no de la programacié de
’'ambit tecnologic dels videojocs (i en altres ambits on es parla de la intel-ligencia
artificial, per exemple) al camp sociocultural en el qual es crea i es consumeix
una tecnologia. Estem d’acord que la programacid i la tecnologia en si no tenen
cap biaix, pero si que el tenen les persones que l'utilitzen i la creen, aixi com les
dades que s’hi introdueixen per confeccionar-la. Per tant, cal reflexionar sobre el
context social que afavoreix un tipus de programacié i no un altre, o el programari
que s’ha creat per unes utilitats determinades com ara disparar i matar, i que es
replica per fer nous jocs i nous personatges que hereten les antigues arquitectu-
res, que sempre son politiques. En aquest sentit, Paul Starr ens recorda que la tria
d’unes determinades arquitectures és sovint un mitja politic encobert per una
necessitat tecnologica (Starr, 2004).

Un camp d’investigacid que esta aportant reflexions critiques sobre I’is de la pro-
gramacio en els videojocs, i les seves conseqiiéncies narratives i discursives, el
conformen treballs que entrecreuen la recerca sobre programacié i la perspectiva
de génere. James Malazita (2018) ha analitzat el DLC*?> (Downloadable Content)
de Bioshock Infinite (Burial at Sea; Episode 2) per tal de demostrar que els mo-
tors de programacié utilitzats per a fer aquest videojoc van dificultar "aproxima-
ci6 postcolonial, no positivista i antiimperialista originariament pensada per al

12 Inicials que fan referéncia a cert contingut addicional dels videojocs que es pot descarregar
després de la seva estrena.
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disseny del personatge d’Elizabeth (Bioschock Infinite, 2013). Comparant aquest
personatge del joc original i el del DLC creat posteriorment, i gracies a entrevistes
amb algunes de les persones que van programar el joc, Malazita fa una critica al
procés creatiu frustrat d’aquest videojoc per tal de posar de relleu 'impacte ma-
teriali discursiu que té I'is d’uns determinats motors de programacié (en aquest
cas, Unreal 3). La seva analisi del personatge femeni, Elizabeth, li permet il-lustrar
les implicacions politiques de la seva representaci6 aixi com els limits técnics i
economics en qué el videojoc i el DLC foren creats.

El disseny de personatge original d’Elizabeth, que es definia per les caracteristi-
ques de la «feminista magica» (Hart, 1989), com ara la capacitat d’invocar el rea-
lisme magic, el fet de defugir el positivisme o la visié d’un poder antiimperialis-
ta, van ser minades per la utilitzacié d’uns determinats motors de programacio,
que van comportar que només algunes d’aquestes capacitats fossin possibles.
Els motors fisics controlen els objectes dels videojocs seguint una aproximacio
racionalista basada en unes normes i una logica jerarquica en el pol oposat del
realisme magic.

Aquesta logica comporta unes mecaniques de joc que s’adiuen millor a la creacié
de mons jugables com ara els basats en combats amb armes, que confien en els
calculs Newtonians de poder i forca. El do principal d’Elizabeth és la seva capa-
citat per desestabilitzar la realitat mitjancant la possibilitat de fer salts a mons
quantics paral-lels (Barad, 2007), i en un d’ells es converteix en la protagonista
absoluta matant el protagonista principal en el passat per evitar esdeveniments
del present d’ella. Segons el disseny de joc original, les possibilitats quantiques
d’evasio d’Elizabeth augmenten 'empoderament del personatge, que descobreix
i apren conjuntament amb la persona que juga sobre un moviment underground
de drets civils (Malazita, 2018: 40). Malgrat aquests proposits inicials, veient el
resultat final, és dificil etiquetar Bioshock Infinite com un videojoc activista.

Gracies a les entrevistes sabem que, durant el procés de disseny del videojoc,
les habilitats del personatge masculi, Booker, orientades al combat i la lluita,
contrastaven amb les del personatge femeni, Elizabeth, basades en la capacitat
d’explorar i no de matar. L'objectiu no era crear un «Booker amb faldilles» (El «<Ms
Male» d’Anita Sarkeesian®®) sind dissenyar un personatge que oferis una jugabili-
tat genuina i alternativa. Aixo no va ser possible, i finalment el FPS* per al qual
’Unreal esta altament qualificat, va derivar en una action-adventure allunyada

13 Sarkeesian, Anita. (2013, 18 novembre). Ms. Male Character - Tropes vs Women in Video Games.
Feminist Frequency. [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=eYqYLfm1rWA
14 «First Person Shooter»: videojocs d’acci6 en primera persona.
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del realisme magic i els universos quantics del disseny original. Segons Malazita,
«en lloc de ser una dona amb poders mistics, Elizabeth acaba esdevenint un Bo-
oker fragil» (Malazita, 2018: 42).

Per tal de preservar el realisme fisic i satisfer les demandes de l'arquitectura de
joc (que no es posen en dubte), les persones que dissenyen han de configurar els
personatges jugables com ara ’Elizabeth en forma d’homes «fragils»: el personat-
ge femeni va acabar sent una replica del seu homoleg masculi pero amb algunes
mancances (com ara una menor habilitat a ’hora de disparar). Aixd comportava
que UElizabeth es veiés obligada a amagar-se i escapar dels obstacles més que no
pas a enfrontar-s’hi (Malazita, 2020). Si s’hagués tingut en compte les maneres
en qué l'arquitectura del joc pot embolcallar altres tipus de narratives, s’haurien
pogut evitar els trops misogins dels mitjans que relacionen la feminitat amb la
fragilitat.

El fet que no tenir certs trets no pugui ser vist com una oportunitat (per créixer,
per crear personatges rics) i es converteixi en una mancanca en termes de juga-
bilitat, reforca els llocs comuns d’estereotips misogins presents en els videojocs.
Per tant, Malazita argumenta que els videojocs que vulguin tenir una mirada cri-
tica no només han d’apostar per representacions feministes i postcolonials en el
disseny de personatges i de mons jugables, sind que també cal tenir en compte si
els recursos, els motors de programacio i l'arquitectura dels videojocs poden per-
metre realment una narrativa progressista com la lliurement concebuda durant
l’etapa de disseny del videojoc (Malazita, 2018: 38).

Proposta d’activitat sobre programacié

Per fer aquesta activitat es proposa un codi d’exemple que cal analitzar amb pers-
pectiva de génere. La reflexié sobre el codi ha de concloure que el personatge
femeni esta programat per ser una heréncia del masculi, al qual se li resten para-
metres com el salt i la forca. El personatge femeni tampoc pot accedir a ’habilitat
especial que si que té el personatge masculi.

Dinamica de l'activitat:

« Analitzar el codi proposat com a exemple a continuacié. Depenent del ni-
vell de l'alumnat, aquesta analisi es pot fer en grups o individualment.

o Després d’analitzar el codi, comprovar que el personatge femeni esta pro-
gramat amb tres mancances: hereta el codi del masculi, se li rebaixa el ni-
vell d’algunes habilitats i no pot accedir a [’habilitat especial del personat-
ge masculi.
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o Buscarvideojocs amb personatges femenins on es pugui deduir quin tipus
de codi s’ha fet servir pel personatge. La nostra proposta son tres jocs amb
diferents personatges jugables femenins: un que és la replica del masculi
per defecte (la Kassandra d’Assasssin’s Creed Oddissey), un personatge fe-
meni creat a partir del masculi per defecte a qui se li han tret algunes habi-
litats (Elizabeth de Bioshock Infinte: Burial at Sea) i un dels dos personatges
femenins creats com a personatges protagonistes i diferenciats (la Nadine
Ross i la Chloe Frazer de Uncharted: The Lost Legacy).

o Fer el codi de nou per tal que no afavoreixi cap dels dos personatges. Aixo
s’aconseguira si es fa una classe base neutra on tant el femeni com el mas-
culi hereten d’aquesta classe base.

Recursos per a l'activitat

A continuacid, es fa una proposta de codi on el personatge femeni hereta 'arqui-
tectura del masculi amb algunes mancances. Lobjectiu és tornar a fer el codi de
nou per tal que els dos personatges heretin una mateixa proposta de codi.

#include <iostream>

using namespace std,

class MaleCharacter {
protected:

string name;

int strength;

int jumpHeight;

int interactionLevel;

public:

MaleCharacter(string n) : name(n), strength(100), jum-
pHeight(10), interactionLevel(10) {}
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void attack() {

“

cout << name << performs a powerful attack with

strength “ << strength << “!” << endl;
}
void jump() {
cout << name << “ jumps high: “ << jumpHeight << *“

units!” << endl;

}

void interact() {

“

interacts with the environment
" << endl;

cout << name <<
(level “ << interactionLevel << “).

}

void specialSkill() final {

“ 7

cout << npame <<
<< endl;

}

performs a unique special skill

b

class FemaleCharacter : public MaleCharacter {
public:
FemaleCharacter(string n) : MaleCharacter(n) {
strength = 70; // Weaker attack
jumpHeight = 7; // Lower jump

interactionLevel = 7; // Fewer interaction abilities
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void attack()

“

performs a weaker attack with
“..." << endl;

cout << name <<
strength “ << strength <<

}

void jump() {

“ “ “

cout << name <<
units...” << endl;

}

jumps lower: << jumpHeight <<

void interact() {

cout << name << “ has limited interaction (level “
<< interactionLevel << “).” << endl;

}

// Attempting to override specialSkill() would result
in a compilation error due to ‘final’

b

int main() {
MaleCharacter maleHero(“Hero");

FemaleCharacter femaleHero(“Heroine”);

maleHero.attack();

femaleHero.attack();

maleHero.jump();
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femaleHero. jump();

maleHero.interact();

femaleHero.interact();

maleHero.specialSkill();
// femaleHero.specialSkill(); // Uncommenting this

would call the MaleCharacter’'s version since it cannot
be overridden

return 0;

Nota: aquesta activitat s’hauria d’adaptar al nivell de programacié de l'alumnat.

Recursos per a l'activitat

A continuacié aportem alguns articles que poden ser Utils per introduir el debat a
classe i analitzar com han estat introduits en l'arquitectura del joc i la programa-
ci6 dels tres personatges femenins proposats.

Assasssin’s Creed Oddissey (video joc) (2018). Ubisoft.
BioShock Infinite: Burial at Sea (video joc) (2013). 2K Boston/2K Australia.

COOPER, Jonathan (21 juny, 2014). Women are not too hard to animate. https://
www.gameanim.com/2014/06/21/womenarenottoohardtoanimate/

EKLUND, Lina.; FOKA, Anna i VERKSELIUS, Johan (2024). «Playing with Gender:
Women in Assassins’ Creed Odissey». Game Studies, 24, 2 de juliol, versi6 en
linia.

Entrevistes a Almudena Soria, responsable de personatge de Naughty Dog, com

ara la parella protagonista de Uncharted 4: El Legado Perdido (El Mundo, La
Vanguardia).


https://www.gameanim.com/2014/06/21/womenarenottoohardtoanimate/
https://www.gameanim.com/2014/06/21/womenarenottoohardtoanimate/
https://www.gameanim.com/2014/06/21/womenarenottoohardtoanimate/
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MALAZITA, James (2018). «The Material Undermining of Magical Feminism in
BioShock Infinite: Burial at Sea». Dins GRAY, Kishona. I.; VOORHEES, Gerald i
VOSSEN, Emma (eds), Feminism in Play, Palgrave MacMillan, p. 37-50.

TOLEDANO, Bruno (26 dejuliol,2017).«Uncharted,la Gltimasaga conquistada porlas
mujeres». El Mundo https://www.elmundo.es/tecnologia/2017/07/26/59776e-
4dca4741f0198b45f5.html

Uncharted: The Lost Legacy (video joc). (2017). Ubisoft. Naughty Dog.

4.3 Arti narrativa

Les assignatures artistiques dins del grau de Videojocs sén un moment impor-
tant per conscienciar a 'lalumnat sobre els biaixos inconscients en el moment
de dissenyar els mons jugables i els personatges que els poblaran. La majoria de
personatges femenins dels videojocs venen d’una trajectoria historica marcada
per la introducci6é com a personatges de ['univers jugable segons l'estereotip de
la dona feble, complaent, submisa i passiva. Per estereotip entenem un «méto-
de de caracteritzacié unidimensional» (Dyer, 1978) que simplifica la gran quan-
titat de dades que rebem del nostre entorn a partir d’idees preconcebudes. Es
a dir, el fet de «construir la totalitat d’un personatge a partir de la representacio
d’una Unica dimensid o caracteristica d’aquest mateix personatge», que respon
a una percepciod socialment construida d’un col-lectiu o grup a que pertany. No
només cal fer-nos conscients d’aquests estereotips, com a expressié del pensa-
ment, sind que cal saber qui els controla i els defineix, aixi com a quins interes-
S0s serveixen.

4.3.1 Canvis en 'ambit de la narratologia

Els treballs de Teresa de Lauretis (1984), Susan Winnet (1990) i més recentment
de Maria Tatar (2023), han posat de manifest que 'academia i la literatura sén
dos ambits que han estat durant molt de temps dominats pels homes. Hi ha una
«masculinitat inherent en tot el moviment narrativista» (Chess, 2022: 155). El de-
bat encetat per un article de Frasca (1999) i que va enfrontar durant anys la ludo-
logia i la narratologia, ha fomentat molta bibliografia que ha aplicat els principis
narratologics, nascuts a la literatura i expandits amb el cinema, a un mitja jove
com és el dels videojocs. Nombrosos treballs defensaven la ludologia en ser un
corrent d’estudi que se centra en el plaer estétic i lidic dels videojocs, deixant de
banda els seus components estructurals i formals. En canvi, els estudis del cor-
rent narratologic feien afirmacions en el pol oposat, ja que analitzaven la narracié


https://www.elmundo.es/tecnologia/2017/07/26/59776e4dca4741f0198b45f5.html
https://www.elmundo.es/tecnologia/2017/07/26/59776e4dca4741f0198b45f5.html
https://www.elmundo.es/tecnologia/2017/07/26/59776e4dca4741f0198b45f5.html
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en elsvideojocs des d’un punt de vista formal, tenint en compte els seus elements
objectius, amb un enfocament proper tant al formalisme rus com a l'estructura-
lisme frances.

La narratologia privilegia per sobre de tot un climax que s'imposa de manera im-
placable com a culminacié del relat, i que és hereu de les narratives classiques de
Hollywood. Per tal de contrarestar la implacabilitat del climax, cal plantejar-se
altres variants d’aquesta narrativa ortodoxa com ara les narratives exploratories,
que permeten a la persona que juga tenir més control de la historia i de la jugabili-
tat, al mateix temps que se li atorga més llibertat. L'activista i dissenyadora de jocs
Mary Flanagan (2009) fa notar que els projectes amb el disseny de jocs més critic
i activista se centren en I’s d’elements de la narrativa que permeten un compro-
mis critic per part de les persones jugadores. Aquests jocs observen una diversitat
de genere, racial i sociopolitica en les seves trames i mitjangant personatges rics
i diversos. Judith Roof (1996) ens recorda que existeixen altres narratives que no
necessariament escalen fins a la conclusié final, sind que existeixen en un punt
mitja de la narrativa, on es manifesta el plaer de postergar el climax.

Un exemple el trobem en el joc Stardew Valley (2016), on la persona que juga no
busca acabar el joc amb un climax final, sin6 que la jugabilitat s’estableix en una
narrativa que no busca una conclusié. Aixo fa que la persona que juga pugui fo-
calitzar-se en altres temes que sorgeixen de la relacié amb els personatges no
jugables, com ara l'abus, el benestar emocional o el medi ambient. Utilitzar una
narrativa de manera critica en el disseny de videojocs és fonamental per tal de
defugir els estereotips o la manca de representacio6 de les dones i les minories que
tan abundants s6n en aquest i altres mitjans (Gray et al. 2018).

El moviment narratologic dins dels estudis dels videojocs ha donat una litera-
tura nombrosa, que s’ha utilitzat per dignificar-los com a mitja i com a objecte
d’estudi. Apartant-los de la simple funcionalitat lidica, el paradigma narratiu del
«viatge de ’heroi» de Joseph Campbell (1949)* buscava donar-los una dimensid
mitica amb Uetern debat encetat per Gonzalo Frasca 'any 1999 i el seu polémic
text Ludology meets Narratology. Aquest moviment intentava protegir I'ambit
académic dels videojocs de les veus critiques que posaven en dubte que fos un
mitja que pogués considerar-se art.

Tanmateix, en un llibre recent, Maria Tatar (2023) fa palesa l'abséncia dels tre-
balls de Joseph Campbell en el seu ambit academic a Harvard als anys noranta.
Aquesta autora justifica que les propostes narratologiques de Campbell ja no

15 Campbell, Joseph. (1949). The hero with a thousand faces. Pantheon Books.
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tenien cabuda dins el context epistemologic dels anys noranta: «Els universals
eterns havien desaparegut i el mén académic refusava les veritats intemporals
en favor dels constructes culturals i la indeterminacié postestructural» (Tatar,
2023: 15).

Tot i aquest rebuig perincloure el llibre de Campbell en la bibliografia de llicenci-
atures académiques de 'ambit de la literatura i la comunicacid, eines narratolo-
giques com El viatge de I’heroi de Joseph Campbell s’han seguit utilitzant abas-
tament per analitzar els videojocs en un afany de posar-los al mateix nivell que
altres mitjans artistics, com ara el cinema o la literatura. Des de la perspectiva de
génere, comencga a fer-se evident que els principis narratologics deixen de banda
tota una seérie d’identitats, performatives i viscudes, que avui dia conformen la
nostra societat i que creen i consumeixen videojocs en els seus moments d’oci
digital. No es tracta de regir-nos pel mateix patré del viatge de ’heroi i canviar-li
el génere o la raga, ja que sabem que una simple accié de maquillatge per com-
plir amb una determinada agenda no aconsegueix altra cosa que reafirmar un
statu quo.

Autores academiques, com ara Maria Tatar o Adriana Cavarero, ja han comencat
a proposar nous patrons narratius que siguin l’alternativa al viatge de I’heroi, que
deixa a la dona (i als personatges femenins) en una posicié d’inactivitat i submis-
sié en la qual només s’espera d’elles Pontologia de «ser els valors de la feminitat».
Tatar recorda la frase de Campbell: «’home fa i la dona és», pero tal com fa notar
l'autora, aquest paper tan restrictiu ja no és sostenible en una societat que aspiri
a la justicia social ni en un mercat amb una demanda, com hem vist, cada cop
més diversa.

Segons Williams, Martins, Consalvo i Yvory (2009), els videojocs es caracteritzen
per una «sobrerepresentacié d’homes blancs i adults, i una subrepresentacio
sistematica de dones, hispans, natius americans, infants i gent gran». La cultura
de la violacid, ’homofobia i les masculinitats toxiques hi son representades amb
escreix, i s’estenen més enlla de les persones que juguen mitjancant «els jocs,
les persones que els desenvolupen, la cultura i les institucions que les sustenten,
convertint-los en complices de la continuitat de Uopressié dels marginats» (Gray
etal.,2018: 4).

Amb el temps, el debat entre narratologia i ludologia ha quedat obsolet, i no han
faltat les veus critiques que fan émfasi en 'abus que s’ha fet d’aquests camps
d’estudii que afirmen que la narratologia funciona amb el cinema, pero que mos-
tra certes mancances a [’hora d’analitzar un mitja interactiu i immersiu com és el
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videojoc. Aquesta aproximacio tradicional a I’hora de reflexionar sobre les repre-
sentacions, les mecaniques i les comunitats de videojocs, ha estat superada per
les propostes de les comunitats queer, feministes i amb perspectiva de genere,
que han proposat noves maneres d’experimentar i fer recerca que van més enlla
de la tradicional dicotomia dels estudis de joc que enfrontava la narratologia i la
ludologia.

Metodologicament, els game studies més creatius s’han definit per una aproxi-
maci6 no autoritaria (Ruffino, 2018), una caracteristica que comparteixen amb
els estudis feministes, que tenen la critica persistent com un dels seus pilars fo-
namentals. En la intersecci6 d’aquests dos camps d’estudi, els estudis de joc femi-
nistes han apostat per analitzar la preséncia de multiples factors com ara la raca,
la classe o la sexualitat, que intervenen en la creacid i representacio del génere en
els jocs digitals. Com hem vist, nombrosos treballs ja han documentat la subre-
presentacid i invisibilitzacié de personatges femenins en els videojocs (Williams
et al. 2009), la tendéncia a sexualitzar i representar les dones amb menys roba
(Taylor, 2006) o l'absurditat i desproporcié del cos dels personatges femenins
(Martins et al., 2009). Els videojocs no han fet més que codificar les injusticies
que es troben presents en la societat, i ho han fet mitjancant una série d’estereo-
tips sobre els quals cal reflexionar si volem aconseguir espais de joc més segurs
i igualitaris.

4.3.2 Representativitat femenina

Per veure la representativitat i la imatge que es dona dels personatges femenins
cal analitzar no només el percentatge de personatges femenins que apareixen
als videojocs, sind també el rol d’aquests dins el joc. Una dada clau per poder
valorar-ho és l’evolucié del percentatge de personatges femenins protagonistes.
Segons Feminist Frequency, el 2020 hi va haver una millora significativa de la pre-
sencia de protagonistes femenines en els videojocs, que van augmentar fins a un
18 %. Aix0 representa un nou maxim, gairebé duplicant el record anterior del 9 %
del 2014, que va ser ’any en que aquesta organitzacié va comencar a recopilar les
dades (Feminist Frequency, 2020).

Les dades més actuals que tenim son de l’estudi d’ARSGAMES del 2022, on des-
taquen que el nombre de produccions en les quals no apareix cap personatge
femeni (4,1 %) duplica a les produccions amb zero personatges masculins (2,7 %)
iqueenel19% de les ocasions la identitat de les i els personatges queda a elecci6
de qui juga o no té una identitat de génere definida.
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El treball d’investigacié de l'Instituto de la Mujer (2004) ens aporta un llistat que
engloba els estereotips femenins que hem indicat anteriorment en tres models
basics, que tenen més a veure amb les accions que els personatges poden dur a
terme. Els models proposats son el masoquista (passives i submises), el model
sadic (que reprodueixen 'arquetip viril) i el model barbie (superficials i consumis-
tes). Aquests tres models no deixen de ser tres projeccions de la idea estereotipa-
da de les dones en I'imaginari social (Instituto de la Mujer, 2004: 352).

De la mateixa manera que hem detectat una taxonomia d’estereotips femenins
en la representacio de les dones (que seria ampliable a altres minories subrepre-
sentades en els videojocs), cal comencar a detectar els estereotips masculins per
tal d’evitar-los i fomentar jocs més diversos i amb possibilitat d’atraure un public
més ampli. Els personatges masculins estereotipats a evitar serien el caga-trofeus
(Super Mario), ’'antiheroi atormentat (Max Payne), el soldat (falsament) pacifista
(Solid Snake / Big Boss, Metal Gear Solid Saga) aixi com el personatge amb tras-
torn de la personalitat antisocial (Hitman Saga) que justifica qualsevol acte vio-
lent que dugui a terme el personatge (Revuelta i Guerra, 2014).

4.3.3. Estereotips femenins

A continuacid, hem configurat una llista d’estereotips femenins presents en els vi-
deojocs i que cal evitar en la creacié de narratives i personatges inclusius. També
s’hi afegeixen alguns exemples il-lustratius de videojocs AAA de tendéncia predo-
minant.

« Dona trofeu o dona lampada. Un exemple d’aquest estereotip és el per-
sonatge de Peach de la saga Super Mario Bros. L'origen de la dona com a
recompensa per una gesta és I’Helena de Troia de la mitologia grega: Afro-
dita la regala a Paris per haver-li atorgat a la deessa la poma de la discordia
(Grimal, 2008). La seva etiqueta en el camp de la narrativa prové de Uanglés
i es coneix com a Damsel in distress (dona en problemes). Es tracta de re-
presentacions de personatges femenins que mostren les dones com a per-
sonatges passius en contraposicié als homes, que son representats com a
personatges actius i motor de la jugabilitat.

» Dona fatal (o femme fatale). Es tracta d’'un personatge que trobem en
nombroses obres del cinema negre i representa la dona que és la perdi-
ci6é de ’home heterosexual pels seus encants (Pandora en la mitologia
grega). Com a exemple en ’'ambit dels videojocs trobem el personatge de
la Mona Sax, de la saga Max Payne. Es una representacié del mite de la
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vagina dentata (Eliade, 2001): la dona castradora que aliena ’home amb
una sexualitat desfermada que el fa sentir feble i sota control. En aquest
sentit, Mulvey (1975) parla de I’Gs del fetitxisme com a eina per reduir la
complexitat femenina (convertint-la en un fetitxe o objecte), ja que la pre-
sencia del desig sexual femeni pot comportar una castracié simbolica pels
homes. El personatge de la dona fatal reprodueix l’estereotip masclista que
representa les dones com a criatures perverses que utilitzen la seva bellesa
i poder de seduccié per manipular els homes, un discurs que les acostuma
a posicionar en la narrativa del joc com a sexualment promiscues (Mac-
Callum-Stewart, 2009).

Dona aparador. Un exemple d’aquest estereotip en videojocs seria el per-
sonatge de Lara Croft en els seus inicis. Es caracteritza per tenir unes mesu-
res desproporcionades, i arriba a ser exuberant i hipersexualitzada. Es una
tipologia de personatge femeni que comenca com a simple font d’informa-
cio, pero adquireix protagonisme amb el pas del temps (amb personatges
com Nina Williams o Tekken). Sovint es barreja amb la categoria anterior.
Es basa en una objectualitzacié del cos de la dona que permet relegar el
personatge femeni a una funcié purament utilitaria i superficial.

La dona com a aparador per ser observat sovint es caracteritza també
pel fet d’estar situada en un punt de vista alcat. Aquesta al¢ada, que la fa
inabastable, és un lloc comu que ja trobem en la literatura i que s’exem-
plifica en el personatge de la princesa a la torre, com ara en la historia de
Rapunzel. La torre de marfil dels escriptors romantics es materialitza en
els videojocs mitjancant els personatges femenins que sovint apareixen en
una topografia al¢ada (com ara una torre, una urna sobre un pedestal o un
altar). Tanmateix, la torre que als escriptors romantics els permetia aillar-se
del mén, en els videojocs esdevé per al personatge femeni un punt alcat
que laimmobilitza i permet anar recordant a la persona que juga que aque-
lla sera la preuada recompensa final. Per tal de visualitzar constantment el
premi, aquests personatges acostumen a complir la funcié d’un aparador
en estar tancades en urnes o gabies de vidre, amb 'objectiu de mantenir-se
alavista durant el joc i que la seva bellesa esperoni l'accid.

Aquest seria el cas de la bombolla on trobem el personatge de Daphne en
el videojoc Dragon’s Liar (1983, 2013). Sovint, el personatge femeni és re-
tingut lligat o emmordassat en mans de l'antagonista, com passa en les
capsules transparents que immobilitzen a Zelda i altres personatges de la
saga de La Llegenda de Zelda (1986-2023) o a Star Fox Adventures (2002), on
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el personatge de Krystal queda presonera en una gabia de vidre fins que és
rescatada pel personatge jugable.

» Dona decorat (women as background decoration). Aquest estereotip tam-
bé segueix el recurs de objectualitzacié: es tracta de personatges feme-
nins que en els videojocs tenen una minima o gairebé nul-la interactivitat.
A diferéncia de la dona aparador, que sovint esta a sobre d’algun element
alcat que la fa inabastable (sigui un pedestal, una columna o una urna),
aquests personatges es troben a l'abast i sempre a punt per ser vexats o
utilitzats amb finalitats purament sexuals. Com diu Sarkeesian (2013), les
dones objectivades sexualment es valoren principalment pels seus cossos,
o parts del cos, que es presenten com existents per al plaer i la gratificacio
dels altres. En aquest sentit, i en 'ambit del cinema, aquesta sobreexpo-
sicié de les parts del cos femeni ja ha estat analitzada per Laura Mulvey
(1975), que evidencia l’artifici de la fragmentacio del cos femeni en el cine-
ma desvetllant la presencia d’una mirada masculina que fins llavors havia
estat pretesament neutra. Exemples d’aquests personatges en videojocs
en trobem a Cry 3 i a Max Payne 3.

4.3.4 Eines per evitar 'estereotipacio

Per evitar la representaci6 d’estereotips en la creacié de personatges tant feme-
nins com masculins, podem seguir la Guia de bones practiques de CIMA aixi com
la de Dones visuals (2024). E1 2020, ’Associaci6 de Dones Cineastes i dels Mitjans
Audiovisuals (CIMA) va donar a congixer un Decaleg de Bones Practiques per tal
de «combatre el sexisme dels relats audiovisuals». Es tracta de deu pautes que
poden servir per a creadors i creadores de personatges que ens pot ajudar en la
produccié de videojocs.*®

1. Les dones sén el 52 % de la poblacid, i la seva representacié en la ficcid ha
de ser proporcional.

2. Les dones existeixen i no sén només mares, xicotes o victimes de violéncia.
3. Les dones no sGn només cossos.

4. Les dones existeixen abans dels 20 i a partir dels 40, i fins i tot els passen
coses.

5. Les dones son diverses. Aposta per la diversitat.

16 https://cimamujerescineastas.es/cima-presenta-un-decalogo-de-buenas-practica-para-com-
batir-el-sexismo-en-los-relatos-audiovisuales/



https://cimamujerescineastas.es/cima-presenta-un-decalogo-de-buenas-practica-para-combatir-el-sexismo-en-los-relatos-audiovisuales/
https://cimamujerescineastas.es/cima-presenta-un-decalogo-de-buenas-practica-para-combatir-el-sexismo-en-los-relatos-audiovisuales/
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6. Vigilar i observar en quins espais es mouen els personatges.

7. No fomentar la violéncia de genere ni la violéncia sexual.

8. Hi ha moltes formes de violéncia de genere.

9. Es necessari crear nous referents. Dinamita els estereotips de génere.
10. Aposta per crear nous referents masculins.

En aquest darrer punt, i pel que fa als personatges masculins, la guia de Dones
Visuals aconsella «fer retrats de masculinitats en qué la sensibilitat, la tendresa
o les cures tinguin cabuda pot ser una via interessant per explorar. Es impor-
tant tenir referents de tota mena que s’escapin dels estereotips i mandats de
génere».

A continuacié presentem una taula que hem elaborat per a poder analitzar la re-
presentativitat dels personatges als videojocs. Les diferents categories ofereixen
possibles pautes d’analisi visual i de valoracié critica que podrien ser indicadors
de reproducci6 d’estereotips de genere en lart i el disseny de personatges als vi-
deojocs. Ens hem basat en analisis prévies que es poden trobar a la bibliografia fi-
nal (Diez, 2004; Revuelta y Guerra, 2014; Santana, 2020; Castellanos-Torres, 2021;
Cabafies et al., 2023). Hi hem incorporat una mirada interseccional no binaria ni
cisheteronormativa.

Taula 1: pautes d’analisi de la representativitat dels personatges als videojocs

Es pot triar
Dones cis
Homes cis
Identitat Dones trans
BENETE I predefinida

Homes cis

Personatges no
binaris o sense
marca de genere
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Es pot triar

Personatges

Dones | Homes .o
no binaris

Relacions Relacions
sexo-afectives heterosexuals

Predefinida Relacions
homosexuals

Altres

Es pot triar

Personatges

Dones | Homes . ©
no binaris

Caucasica

Asiatica

Raca Negra/

Predefinida afrodescendent

Gitana

Arab

Altres

Personatges

Dones | Homes . ©
no binaris

Prostitucid

Objectualit- Cosificacié

zades Nues o «<amb roba
no adient per
accié»

Prostitucié

Representacid .
Submissio

. Maltractament
Violéncia psicologic o verbal

Maltractament
fisic

Assetjament
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Dones | Homes Persqnatges
no binaris
La seva trama depén d’un perso-
natge masculi (xicota de, mare
de...)
Té un rol de poder/agencia?
Té unrol de victima
Indefenses
(han de ser salvades)
Dona trofeu
Representaciod | pona fatal
Dona aparador
Dona decorat
El caca-trofeus
L’anti-heroi turmentat
El soldat falsament pacifista
Personatge amb trastorn de la
personalitat antisocial
Dones | Homes Personatges
no binaris
Competicié
Cooperacio
Accions fisiques violentes
(agredir, lluitar)
. Accions fisiques no violentes
Accions (cérrer, saltar)
Cuidar
Expressar sentiments
Curar
Estimar
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Proposta d’activitat sobre disseny de personatges per al Game Design Docu-
ment (GDD)17

Aquesta activitat persegueix generar un debat a classe per intentar argumentar
si s’ha complert o no amb els objectius de diversitat i inclusivitat en la creacié de
personatges.

Dinamica de l'activitat:

Formar grups de poques persones per tal de crear els personatges principals del
GDD d’un videojoc i intentar evitar els estereotips de genere. Aplicar alguns dels
tests recomanats per veure si s’ha aconseguit l'objectiu de crear personatges di-
versos i inclusius.

o Desenvolupament de l'apartat de personatges d’un GDD, omplint els apar-
tats seguents.

Protagonista

o Nom, edat i ocupacid.

» Biografia (des del naixement al moment del joc).
 Trets fisics, psicologics, sociologics i ideologics.
« Dimensions multiples (tres trets), defectes i debilitats.
o \estuari, armes i accessoris.

« Estats, caracteristiques i habilitats.

Secundaris:

o Descripci6 breu.

« Funcio o arquetip en la historia.

Antagonista

e Nom, edat i ocupacid.

» Biografia (des del naixement al moment del joc).

o Trets fisics, psicologics, sociologics i ideologics.

17 El Game Design Document és una sintesi del que sera el disseny del videojoc, amb apartats
com ara el concepte, la historia, el genere, els nivells o la dinamica del joc. Es tracta d’un do-
cument que és la base per al desenvolupament futur dels videojocs que pot contenir d’una a
diverses pagines.
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« Dimensions multiples (tres trets), defectes i debilitats.
o Vestuari, armes i accessoris.

o Seguidors.

Enemics

o Tipus d’enemics.

o Aspecte i habilitats.

Recursos per a l'activitat

Linforme de CIMA sobre els videojocs del 2022 inclou a partir de la pagina 149
una llista de tests per detectar narratives misogines i poc diverses, que van des
del test de Bechdel (incloure com a minim dos personatges femenins que parlin
entre ells d’alguna cosa que no sigui d’homes) a d’altres més enfocats a l’etnia,
com el test de Du Vernay. Malgrat que la majoria venen del cinema, poden apli-
car-se també a la narrativa dels videojocs. Per la seva especificitat en 'ambit dels
videojocs, recomanem [’Gs del Test DLR-CIMA desenvolupat per Arsgames per
CIMA, inclos a la pagina 153 de 'esmentat informe.

Informe CIMA 2022: Estudio sobre los estereotipos, roles y relaciones de Género:
diagndstico y soluciones para promover cambios en la industria del videojuego.
https://arsgames.net/wp-content/uploads/2023/02/2023 videojuegos definiti-
vo_compressed.pdf

Debat final per posar en comu les conclusions a les quals ha arribat cada grup.
« Comentari en petits grups reflexionant sobre:

o Quins tests han estat més utils i quins menys a ’hora de revisar i refle-
xionar sobre l'estereotipacid, la diversitat i la inclusivitat dels personat-
ges? Per que?

« Aquines conclusions heu arribat sobre el grau d’estereotipaci6 abans i
després de passar els tests?

4.4 Disseny de joc

Les assignatures de disseny engloben tot el procés de creacié d’un videojoc. En
la seva docéncia tindrem un doble objectiu: d’'una banda, fer al nostre alumnat
conscient que no hi ha disseny neutre i que el que creem té mdltiples conseqiien-


https://arsgames.net/wp-content/uploads/2023/02/2023_videojuegos_definitivo_compressed.pdf
https://arsgames.net/wp-content/uploads/2023/02/2023_videojuegos_definitivo_compressed.pdf
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cies, i de l'altra, transmetre la seva responsabilitat futura respecte als jocs en els
quals participaran.

Tal com hem comentat a lapartat d’industria, haurem de partir de la triple mi-
rada: qui crea jocs, qui els juga i a qui representen (i com) aquests jocs. L'apar-
tat sobre qui crea els jocs I’hem abordat al punt 4.1 de la indUstria. Es important
que quan fem referéncia al paper del nostre alumnat al sector tinguem sempre
present els aspectes relacionats amb el génere respecte a preséncia de dones
i dinamiques del sector. Recordem aqui la importancia dels referents i la poca
quantitat de dones que hi tenen cabuda en l'actualitat, per aixo cal que analitzem
obres creades per dones i també que escoltem la seva veu, bé convidant-les a les
aules o mitjancant material de suport (videos, entrevistes, llibres...). Respecte a
qui juga, cal recordar de nou les dades de consum de joc que hem vist a l'apartat
d’indUstria. La comunitat que juga és amplia i, per tant, no té sentit seguir creant
només per una petita part.

Quan parlem de la violéncia als videojocs amb alumnes, ho hem de fer assumint
la responsabilitat futura que tindran com a professionals. Es important que par-
tim de la seva propia experiéncia per evidenciar com la seva diversitat fa que
tinguin diferents vivéncies personals respecte als jocs. En aquest punt, podem
reflexionar sobre quins sén els seus privilegis i la seva historia personal, i com
han condicionat el seu capital gaming,*® perqué també ho fara amb la seva cre-
acié de jocs.

A les classes de Disseny de joc (game design) es treballa tot el procés de crea-
ci6 d’un joc. «Com a mitja cultural, els jocs porten creences incrustades dins dels
seus sistemes de representacié i les seves estructures, tant si qui els dissenya de
jocs pretén aquestes ideologies com si no» (Flanagan, 2009: 223). Ni els mons ni
les mecaniques de joc s6n neutres, ans al contrari. En crear un joc es prenen con-
tinuament decisions sobre quin tipus de mén es crea, amb quines estructures de
poder, quins personatges, quina agéncia tenen i com es relacionen entre ells. A
Paula haurem d’analitzar molts jocs i entendre quins son els imaginaris i valors
que ens transmeten, perqué només des d’aquesta consciéncia de la seva repre-

18 El terme «capital gaming», és una forma particular de capital cultural especifica dels vide-
ojocs. Per a Consalvo (2008), és un concepte que permet reflexionar sobre el rol que té el co-
neixement, 'experiencia i les habilitats de 'individu que juga, aixi com el sistema economic i
cultural que envolta els jocs digitals. Historicament, aquest capital dels videojocs s’ha centrat
en ’heteronormativitat, i el fet de ser blanc i home conformant una identitat que s’ha utilitzat
sovint com a persona jugadora per defecte (Consalvo, 2008).
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sentativitat culturalide 'assumpcid de responsabilitat com a persones creadores
podem crear jocs amb altres narratives.

Shira Chess (2002) destaca la importancia de les mecaniques de joc i, citant a
Miguel Sicart (2014), afirma que depenen completament de 'agencia de qui juga.
Les mecaniques son les que fan avancar el joc i, per tant, son les que possibiliten
intervenir en el joc. Sovint es diu que en realitat aquesta capacitat d’intervenir
és una il-lusid, ja que en realitat poques decisions es poden prendre lliurement.
La falsa sensaci6 de decidir que es dona en molts videojocs fa que no permeten
expandir-los més enlla del que delimita el game design. Les mecaniques tenen
poder, i aquest poder pot superar els limits de la narracié que representen (Chess,
2020: 102).

Hi ha diverses propostes per revisar els models de disseny de joc tradicionals.
D’una banda, trobem el game design amb genere inclusiu (Gray et al., 2018),
aquell que es focalitza en la narrativa, el joc no violent, els avatars personalitzats
i el desenvolupament de relacions interpersonals (Gray, 2014), entre altres carac-
teristiques. Un altre aspecte fonamental és la representacié fisica del génere, que
ha d’anar més enlla de l'objectualitzaci6 (sexual i retributiva).

Un abordatge necessari quan parlem de revisar els jocs perque siguem respec-
tuosos és la culturitzacid, que consisteix a adaptar el contingut d’un joc (narra-
tiva, disseny de personatges, imatges o llenguatge, entre d’altres) per tal que si-
gui compatible amb les expectatives culturals als mercats de tot el mén. Sovint
aquesta tasca es fa en el moment de localitzacio i traduccid del videojoc. Kate
Edwards argumenta que és a la fase de disseny on s’haurien d’analitzar les hi-
potesis fonamentals sobre la construccidé del mén i sobre Uexperiéncia del joc.
Planteja la pregunta clau que ens hem de fer com a part d’un equip de disseny de
joc: «crec que realment hem de pensar en l'etica d’algunes de les decisions que
prenem com a indUstria: ho estem fent el millor que sabem per representar les
persones que estaran en aquest joc?» (Women in games, 2022: 86).

A les assignatures de disseny també es contemplen sempre aspectes relacionats
amb psicologia i aqui s’han d’incloure aspectes de psicologia diferencial, tant en
'ambit d’aprenentatge, evolutiu, motivacional i de genere. Als estudis de vide-
ojocs trobem alumnes amb diferents procedéncies i coneixements; per aquest
motiu, aspectes que seran clau a la representativitat dels jocs com sén tots els
conceptes relacionats amb diversitat afectiva, sexual, de raca i de classe, han de
ser tractats amb una perspectiva critica i multidisciplinaria que ens permeti abor-
dar els conceptes, les representacions i experiéncies ludiques.
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Proposta d’activitat sobre comunitats videojugadores (gamers)

Lactivitat se centra a analitzar dues situacions contraries: d’una banda, es propo-
sa veure un video on tres jugadors professionals van jugar amb un modulador de
veu femeni per viure en primera persona el que senten les dones cada vegada que
intenten jugar. De l'altra, es proposa un article que parla de com la comunitat del
videojoc Animal Crossing va esdevenir un entorn segur durant el confinament per
COVID-19 per les persones LGTBQIA+.

Dinamica de l'activitat:

Visionat video Switch Voices.
Lectura individual del paper «Video Games Were My First Safe Space».

Debat sobre experiéncies amb la comunitat videojugadora partint de les
situacions que mostren el video i larticle.

Treball en petits grups sobre quines accions es poden prendre des de la in-
dustria del videojoc, per aconseguir que els videojocs siguin espais segurs
per a totes les persones.

Recursos per a l'activitat

Video Switch Voices de Women in Games Argentina, en el qual tres video-
jugadors professionals van jugar amb un modulador de veu femenina per
viure en primera persona el que senten les dones cada vegada que inten-
ten jugar.

https://www.youtube.com/watch?v=dXKirol -jc

«Video Games Were My First Safe Space»: Queer Gaming in the Animal
Crossing New Horizons LGBTIQA+ Community
https://www.researchgate.net/publication/374483652 Video Games
Were My First Safe Space Queer Gaming in the Animal Crossing
New Horizons LGBTIQA Community



https://www.youtube.com/watch?v=dXKiro1_-jc
https://www.researchgate.net/publication/374483652_Video_Games_Were_My_First_Safe_Space_Queer_Gaming_in_the_Animal_Crossing_New_Horizons_LGBTIQA_Community
https://www.researchgate.net/publication/374483652_Video_Games_Were_My_First_Safe_Space_Queer_Gaming_in_the_Animal_Crossing_New_Horizons_LGBTIQA_Community
https://www.researchgate.net/publication/374483652_Video_Games_Were_My_First_Safe_Space_Queer_Gaming_in_the_Animal_Crossing_New_Horizons_LGBTIQA_Community
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05. ENSENYAR A FER RECERCA SENSIBLE AL GENERE

Tal com ja hem apuntat en els apartats anteriors, els treballs de recerca en 'ambit
dels videojocs haurien d’adoptar la perspectiva de genere de manera transversal
i seria recomanable que compliren amb una serie de requisits que llistem a con-
tinuacio.

La recerca en "ambit de la perspectiva de genere té com a pilar fonamental
la critica constant i, com a conseqiiéncia, la persona que investiga ha d’es-
tar actualitzada sobre la materia. Per tant, una actitud curiosa i proactiva
per estar al dia dels canvis i les novetats és important per tal de fer recerca
en aquest camp.?®

S’ha d’actualitzar la bibliografia constantment, i tenir en compte autores
que a vegades obtenen menys difusié si poden ser més dificils de trobar
per la menor cobertura que reben en els mitjans. Cada any surten noves
dades que ens permeten ajustar millor els objectius de la nostra recerca,
per tal de fer recerca adequada a la situacié actual.

Es necessari desenvolupar una mirada critica i no basar-se en veritats uni-
versals ni subjectes neutres. La neutralitat predisposa a mantenir el statu
quo, mentre que la reflexié i el dubte permeten coneixer les estructures
de poder inherents al treball academic i poder tenir més consciéncia dels
marges més o menys estrets de la investigacio que es vol dur a terme.

Existeixen una serie de tematiques recurrents que s’haurien de treballar, i
en les que cal aprofundir, en fer recerca sensible al génere en 'ambit dels
videojocs, com ara la (sub) representacié dels personatges femenins, les
narratives que s’utilitzen i la investigacié des de perspectives marginades
per l'androcentrisme, entre d’altres.

Hi ha una série de metodologies que ajuden a ser més conscients de les im-
plicacions del genere en la recerca dels videojocs i que provenen d’ambits
coetanis, com ara les metodologies feministes i queers, que poden aportar
altres mirades, eines i marcs teorics a les investigacions en aquest ambit.

A continuacio, ampliem la proposta en els ambits tematic i metodologic per do-
nar exemples més concrets que possibilitarien fer una recerca sensible al genere
en 'ambit dels estudis de joc.

19 Les autores d’aquesta guia son conscients que aixo implicaria una revisi6 constant del contin-
gut d’aquesta guia, que quedara fora de 'abast d’aquest text.

®
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5.1 Tematiques a treballar

Actualment, els estudis feministes de videojocs han desenvolupat nombrosos
centres d’interes, que intenten definir una nova cultura del videojoc no centrada
en ’hegemonia de l'imaginari basat en la imatge de ’home blanc heterosexual i
jugador expert (Shaw, 2012). Coneixer el que s’esta fent avui dia dins d’aquesta
disciplina pot donar pautes per a futurs treballs de recerca que aprofundeixin en
allo que s’esta investigant o obrin noves vies de coneixement. Alguns ambits de
treball actuals posen el focus en les dones i les persones marginades a causa de
la seva invisibilitzacid, una representacié desfavorable en els videojocs, exclusié
i assetjament dins la cultura i les comunitats dels videojocs, aixi com la seva cos-
tosa participacié en la produccié i participacié en la inddstria del videojoc (Gray
etal., 2018: 2).

Malgrat aquests esforcos, els discursos utilitzats en la indUstria dels videojocs
reforcen la percepcid de les dones com a participants intermitents, mentre que
els homes sén jugadors experts i persistents (Chess, 2010). Aixo es reflecteix en
els discursos dels mitjans, que acostumen a construir la «realitat» segons percep-
cions culturals facilment accessibles. Aquest punt de vista reduccionista davant
d’un determinat esdeveniment permet interpretar i presentar la realitat (o una
versié d’aquesta), magnificant o empetitint esdeveniments per tal que aquests
destaquin més o menys (Hardin i Whiteside, 2009: 313).

Per evitar aquest reduccionisme dels mitjans, un dels principals objectius dels
estudis feministes en videojocs és la descentralitzaci6 de les perspectives mascu-
lines en els videojocs per tal d’aconseguir una major diversitat. Publicacions com
Queerness in Play (Harper et al., 2019) han fet notar les mecaniques i normes que-
er que es troben presents en videojocs independents. Altres volums han inten-
tat desplacar el centre d’atencid cap a veus interseccionals, com ara Diversifying
Barbie and Mortal Kombat (2017). Exemple d’aquesta descentralitzacié sén els
treballs d’una desenvolupadora transgénere com Anne Anthropy, que va comen-
car a desenvolupar els seus propis projectes desafiant arguments estereotipats i
utilitzant eines de disseny accessibles per oferir videojocs creatius i innovadors
com ara Keep me Occupied i Dys4ria.

Un altre dels imperatius dels game studies feministes és continuar fent d’altaveu
de videojocs que han estat creats des dels marges. Jocs com Hair Nah (Momo
Pixel) demostren que «els videojocs, la tecnologia digital i la cultura del joc tenen
un potencial disruptiu per desmuntar les estructures hegemoniques del video-
joc i fer notar desigualtats fisiques fent servir eines digitals» (Gray et al., 2018: 8).
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Un altre dels pilars dels estudis feministes en els videojocs és la preséncia del
sexisme persistent en la professid i en el procés de creacié d’un videojoc. Encara
que la preséncia de dones en un equip no assegura completament lexistencia
de narratives i personatges inclusius, la diversitat en un equip permet abonar les
condicions que facilitin la creacié de videojocs més inclusius. La industria, l'es-
tructura empresarial i la societat on es creen aquests productes han de permetre
a les dones que accedeixen a aquesta professio unes condicions igualitaries i ho-
ritzontals, que afavoreixin una presa de decisions lliure i responsable.

5.2 Metodologies i eines de recerca

Abans de parlar de metodologies i eines de recerca, voldriem diferenciar els ter-
mes epistemologia i metodologia. Segons Michel Foucault (1966),% les epistemes
son regles que legitimen certes formes de coneixement en un periode cultural
concret, i que es materialitzen en estructures inconscients que sostenen la pro-
duccié cientifica de coneixement en un temps i un lloc particulars. Per tant, cal
diferenciar el camp epistemologic en el qual ens movem de les metodologies que
fem servir per arribar a un determinat resultat.

En aquest apartat ens focalitzarem en algunes les teories feministes que posen en
dubte les epistemologies, ja que a ’hora de fer recerca sensible al genere interpel-
len les maneres dominants de produccié de sabers. En aquest sentit, han centrat
el debat en la naturalesa i les formes de produccié del coneixement (Troncoso et
al., 2019) al mateix temps que s’han abordat dos aspectes fonamentals: «la qlies-
ti6 de ladonaala ciéncia» i «la quiestié de la ciencia al feminisme» (Harding, 2005).
Per altra banda, per metodologia entenem els metodes que fem servir per a acce-
dir a un determinat coneixement cientific. Es tracta d’un conjunt de passos que
ens ajuden a arribar a un resultat concret. En aquest apartat, tractarem algunes
metodologies aixi com les eines que s’estan utilitzant actualment per fer recerca
en la interseccionalitat entre la perspectiva de génere i els estudis de joc.

Fer investigaci6 en el camp dels estudis de joc (o game studies) significa entrar
en una area de coneixement interdisciplinaria que contempla tant els videojocs
com els jocs de taula o els jocs digitals. Es tracta d’un camp relativament jove, ja
que comenga a despuntar a principis dels 2000. Tot i la diversitat dels objectes
d’estudi d’aquest camp, en aquest text ens centrarem en els videojocs, tenint en
compte que les persones que hi investiguen acostumen a tenir especialitzacions
molt diverses. Fernandez-Varai Tan (2008) ja han fet notar la complexitat d’aquest

20 Les mots et les choses, Gallimard, 1966.
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camp en constant evolucid, degut, entre altres factors, a que ha hagut de definir
la seva identitat dins de multiples disciplines, aixi com a la dificil conciliacié entre
la teoria i practica.

En abordar possibles metodologies i eines de recerca en el camp dels estudis de
joc, no només es té en compte el videojoc des del punt de vista del desenvolu-
pament i creacid, sin6 també des de 'analisi del producte acabat aixi com de les
comunitats que sorgeixen al voltant dels videojocs. A continuaci6 proposem una
serie d’eines i metodologies que des de la perspectiva de genere permetin abor-
dar aquest camp a l’hora de fer recerca.

5.2.1 Interseccionalitat

Per parlar de la interseccionalitat en els videojocs, utilitzarem un exemple que fa
servir com a cas d’estudi el joc de rol Dungeons and Dragons i les seves derivaci-
ons digitals, aixi com la influéncia historica que ha tingut en el desenvolupament
de videojocs de rol. Stang i Trammel (2020) han definit el concepte de bestiari
lidic (ludic bestiary) per analitzar una mecanica de joc que produeix cossos ab-
jectes, els quals sovint acostumen a ser femenins. Mitjancant un estudi de cas
extret del joc de rol Dungeons and Dragons, s’ha detectat que aquesta mecanica
també es troba present en submenus de jocs digitals amb gran pes en la narra-
tiva. El text conclou que la figura de la dona monstruosa persisteix en els jocs, a
causa de 'amplia distribucié que té el Monster Manual d’aquest joc de rol entre
comunitats de joc majoritariament masculines. La influencia historica i cultural
de Dungeons and Dragons (publicat per primer cop el 1973) promou representa-
cions d’una monstruositat femenina que fusiona l’erotisme amb la maternitat, i
aposta per una objectualitzacié dels cossos femenins mitjancant sistemes ludics
que ho legitimen.

Aquest text conclou que «les dones estan deshumanitzades en el mén de Dun-
geons and Dragons mitjancant la representacid simbolica en la forma de velles
bruixes, aranyes, sirenes, banshees [ploraneres que presagien la mort], meduses
i altres» (Stang i Trammel, 2020: 731). En aquest treball se subratlla que aquests
llocs comuns sén nocius i misogins, i existeixen en la interseccionalitat de diver-
sos eixos d’opressid, com ara l'edatisme i el sexisme. Interseccionalitat és un ter-
me que va ser encunyat per l'activista i académica Kimberlé Crenshaw (1989) i
fa refereéncia al fenomen pel qual cada persona pateix opressid, discriminacio o,
al contrari, ostenta privilegis segons la pertinenga a diverses categories socials.
Segons Shira Chess, la interseccionalitat té a veure amb «de quina manera els sis-
temes d’opressi6 com l’etnia, el genere, la sexualitat i la classe social s’han d’en-
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tendre com a fenomens interdependents»(Chess, 2020: 13). La mecanica del bes-
tiari lidic és un bon exemple de com opera aquesta interseccionalitat en 'ambit
dels videojocs, fent efectives diverses opressions que caldria analitzar de manera
interdependent.

5.2.2 Localitzacié de videojocs

Més que una metodologia o una eina, la «localitzacié de videojocs» és un terme
utilitzat en la industria dels videojocs que defineix una practica consistent en
«adaptar un joc técnicament, lingiiisticament i culturalment per adaptar-lo a les
necessitats i expectatives del territori on es comercialitzara» (Mangirdn, 2024).
Aquesta adaptacid ha de ser transdisciplinaria, ja que ha de tenir en compte el
tipus de persona a qui es dirigeix el joc i el context social i cultural tant del joc com
de l’entorn on aquest es posara a la venda.

En els recursos que oferim al final d’aquesta guia (apartat 6) s’hi pot trobar una
proposta d’activitat de localitzacié de videojocs de 'autora Carme Mangirdn, per
tal d’introduir la perspectiva de genere en la traduccié de videojocs mitjancant la
localitzacio, duta a terme el curs 2021-2022 en el marc de l'assignatura Localitza-
ci6 de videojocs, del Master Universitari en Traduccié Audiovisual de la Universi-
tat Autonoma de Barcelona. Es per aixd que no ens estendrem en aquesta practi-
ca caracteristica de la industria dels videojocs, que pot ser molt util per introduir
la diversitat en la creacid i analisis de videojocs.

5.2.3 Teoria del punt de vista (standpoint theory)

La teoria del punt de vista és una perspectiva teorica feminista que defensa que
el nostre coneixement esta sempre condicionat per la nostra identitat social. La
societat on vivim ens permet assolir un punt de vista determinat, sempre que vagi
acompanyat d’un procés de presa de consciéncia d’aquesta identitat social. La te-
oria del punt de vista nega que la ciencia tradicional sigui objectiva i neutra, i sug-
gereix que la investigacié ha ignorat i marginat historicament les dones i altres
maneres de pensar feministes. Aquesta teoria defensa que a les nostres societats
hi ha una estratificaci6 per categories, com ara el génere, la raca o la classe, i que
aquestes categories condicionen allo que podem arribar a coneixer.

El terme «standpoint theory» apareix per primera vegada en el llibre de Sandra
Harding The Science Question in Feminism (1986), donant pas a una primera ona-
da. Com a pilar fonamental de recerca trobem el que Sandra Harding (2005) ano-
mena forta objectivitat (strong objectivity), que s’aconsegueix quan es fa investi-
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gacid tenint en compte les perspectives dels individus marginats o oprimits per tal
de crear relats més objectius del mén que ens envolta. Emfasitzant el poder del
compromis politic, aquesta teoria feminista va suposar un repte a nocions cientifi-
ques que es donaven per universals, com ara l'objectivitat i la neutralitat.

La segona onada de la teoria del punt de vista va fer evolucionar aquest corrent
teoric ampliant el seu radi d’accié a posicions socials i conceptes com la raca, la
classe o el nivell economic, legitimant a les dones i les minories com a fonts de co-
neixement. En aquesta segona onada trobem autores com ara Donna Haraway o
Dorothy Smith, i el seu impacte als Estats Units portara a definir el concepte d’in-
terseccionalitat de les opressions; és a dir, que factors com la raga, la sexualitat o
la cultura no sén compartiments estancs sind que es donen de manera simultania
contribuint a lopressié mitjangant complexes dinamiques de poder. Una tercera
onada d’aquesta teoria ha emfasitzat la importancia de l’acci6 col-lectiva, donant
veu a grups com ara el de les dones racialitzades, la comunitat LGTBQ+ o les per-
sones amb discapacitat.

Si admetem que la societat ens delimita i ens construeix, cal admetre que també
ho fan els videojocs. Aquesta teoria, aplicada a la recerca en disseny digital de vi-
deojocs, s’entén com una eina al servei de Uexploracié i construcci6 d’'un mateix/a
en nombrosos contextos, com ara l'entrenament en 'ambit professional, lactivis-
me social o la reflexié filosofica (Gualeni, 2014). Segons la teoria del punt de vista,
els criteris principals del treball investigador que tingui en compte la perspectiva
de genere han de ser el fet d’utilitzar experiéncies de dones per generar nou co-
neixement i han de centrar les experiéncies de la investigacid, evitant el privilegi
androcentric i situant a les investigadores al mateix nivell de l'objectiu d’estudi.
Com que aquesta teoria se centra en les poblacions marginades, sovint s’aplica
en camps on trobem algun tipus d’opressié o marginacio.

Es per aixd que s’esta utilitzant en els estudis de joc per analitzar les comunitats
de jugadores i les seves experiéncies de joc. Fins ara, aquestes jugadores han es-
tat marginalitzades sota un pretés argument quantitatiu, que ha quedat invalidat
per tendencia ascendent del nombre de jugadores que s’ha donat en els darrers
anys i que, segons dades recents que ja hem comentat, situen en igualtat nume-
ricaamb el nombre de jugadors.

Resumint, els conceptes clau de la teoria del punt de vista sén la localitzacié soci-
al (els punts de vista que es creen en funcio dels grups als quals pertanyem), el fet
de reflexionar sobre com es configuren les teories del coneixement, la intersecci-
onalitat (Crenshaw, 1989), les xarxes de dominacié que donen suport als grups de
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poder, i el coneixement situat, que es troba arrelat en les creences i experiencies
de cadascl en un tempsi lloc determinat. D’aquest darrer factor constitutiu de la
teoria del punt de vista, en parlarem amb més detall a continuacié.

5.2.4 Narrativa feminista autoetnografica o close playing

Com a metodologia dins dels game studies, la narrativa feminista autoetnografica
busca promoure la comprensid i el compromis empatic, i persegueix que els vide-
ojocs siguin espais més hospitalaris per a la gent amb identitats diverses. Aquesta
metodologia té en compte que les dones, quan juguen a videojocs, estan inextri-
cablement lligades al seu entorn, ja sigui social, cultural, professional, domestic
o politic, cosa que no sempre passa amb els homes. Quan es persegueix el canvi
en les desigualtats de génere dels videojocs, Uexperiencia personal del dia a dia
intervé directament en la manera com les dones interactuen amb els videojocs,
amb les persones que juguen i la seva relacié com a académiques dins els games
studies. Lestructura narrativa d’una experiéncia personal durant el joc pivota al
voltant del dubte per aprendre coses d’una mateixa i per entendre com el patriar-
cat i la misoginia, encara que a vegades semblin desconnectats, acaben sent re-
llevants en el joc de les dones (videogaming play). Uobjectiu principal d’aquesta
metodologia és connectar 'experiéncia propia com a jugador/a amb els objectius
que marquen els game studies (Janish, 2018).

L'autoetnografia comenca utilitzant-se a si mateix/a com a subjecte d’estudi en el
context d’'una subcultura de la qual també participa (el joc), amb unes experiénci-
es personals com a font primaria d’informacié (Chang, 2013). La recol-lecci6 d’in-
formacié té molt a veure amb els metodes etnografics, com ara 'observacio par-
ticipativa, enregistrament (de les partides de videojocs), les entrevistes i I'analisi
de documents. Les notes de camp i els diaris reflexius permeten tant capturar les
reaccions immediates com també documentar les reflexions secundaries. Lele-
ment narratiu persegueix apropar la persona que investiga a la que llegeix el ma-
xim possible. Aixo fa que les experiéncies emocionals i subjectives esdevinguin
instruments de construccié de coneixement, més que no pas la prioritzacié d’una
analisi més abstracta. Janish (2018) observa que la seva meta com a académica
jugadora és «narrar la meva posicié com a subjecte dins els videojocs i convidar a
qui em llegeixi a entendre aquesta posicid, sense suggerir que és una experiéncia
essencial per totes les dones que juguen» (Janish, 2018: 225).

Un métode molt semblant és el que autores com Sara Stang han anomenat clo-
se playing (joc proper), un metode qualitatiu que exporta al camp dels estudis
de joc la metodologia dels close readings (lectures properes) que s’utilitza en
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els estudis literaris. Segons aquest metode, la persona que investiga o bé és una
experta jugadora o bé juga amb algl que ho sigui. Per consegiient, «la persona
investigadora-jugadora deixa constancia en un diari el desenvolupament del joc,
amb captures de pantalla i reflexions escrites sobre els esdeveniments que han
tingut lloc durant la partida» (Eklund et al., 2024: en linia). La informaci6 obtingu-
da pot ser analitzada en grups de treball, per extreure categories o per analitzar
mitjangant marcs tedrics com podrien ser Uaproximacié formal de 'MDA (Acro-
nim per Uanalisi de Mecaniques, Dinamiques i Estética d’un videojoc) formalitzat
per Robin Hunicke, Marc LeBlanc, and Robert Zubek (2004) o l'analisi ergodica
proposada per Aspen Aaerseth (1997).

5.2.5 Coneixement situat

Ja hem comentat que les epistemologies feministes posen en dubte les formes
de la producci6 de sabers. En aquest sentit, i aprofundint en una de les principals
formulacions de la teoria del punt de vista, també qliestionen els falsos supo-
sits de neutralitat i objectivitat de «’home universal» de les ciéncies. En el pol
oposat d’aquests suposits, algunes autores feministes proposen la teoria del co-
neixement situat, que defensa que els sabers resultants sempre seran parcials i
encarnats (Haraway, 1988). Als coneixements situats també se’ls anomena «poli-
tica de la localitzacié», intentant fer visible que un posicionament respecte a un
esdeveniment mai és neutre ni desinteressat.

Tota localitzacié és politica, ja que no es pot separar el coneixement del seu
context de produccid, tenint en compte la ubicacié temporal, espacial, histori-
ca, corporal aixi com les relacions de poder que influeixen al subjecte que busca
coneixement. Haraway (1988) defensa una objectivitat rigorosa pero no neutral,
perque qui construeix coneixement esta implicat en les problematiques de l'ob-
jecte d’estudi, la qual cosa comporta necessariament punts de vista parcials. Tan-
mateix, aquests punts de vista aporten una diversitat d’experiéncies més gran, i
les dades resultants conformen una realitat més inclusiva, aixi com una creacid
més col-laborativa del coneixement.

Ja que el disseny d’un videojoc ens ofereix la possibilitat d’afrontar noves pers-
pectives sobre qui som i com construim i entenem el mén, un Us transformador
del coneixement situat en la creacié de videojocs ens permet proposar altres
concepcions del mén no antropocentriques. En aquest context es valoren els co-
neixements locals i contextuals que s’adquireixen en els mons creats i dissenyats
dins d’un videojoc. Un disseny de joc responsable ha de comportar sensibilitzacié
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respecte a lalteritat i la diversitat, i una proposta en aquest sentit és la del vide-
ojoc Haerfest (2009).

Aquest experiment digital situa a qui juga en un mén virtual en primera perso-
na mitjangant un sistema sensorial que el videojoc categoritza com a alienigena.
Lexperiéncia perceptiva del joc intenta aproximar-se a 'experiéncia sensorial
d’un ratpenat, i inclou la seva mirada de curt abast, el seu acurat olfacte i el re-
coneixement espacial i de navegacié mitjancant I'ecolocalitzacid que és caracte-
ristic d’aquests animals (Gualeni, 2014). Per tant, el disseny de videojocs entes
com una practica de la creacié de mons (worldbuilding) pot possibilitar una major
sensibilitzacié respecte a altres éssers, obrir un debat sobre lalteritat i aportar
una reflexid etica sobre les conseqiiéncies que un determinat disseny comporta,
afavorint les troballes teoriques del coneixement situat.

El coneixement situat aplicat a "ambit dels estudis de joc ha donat pas a dos
marcs teorics especifics, que son 'aprenentatge situat (situated learning) i el joc
situat (situated play). Inspirat en les teories de Lev Vigotski, l'aprenentatge situat
és aquell que s’enquadra en els seus components socials, tenint en compte el
context en que té lloc l’'acte d’aprendre i considerant que aquest acte recau tant
en els especialistes experimentats com en els iguals.?

Pel que fa al joc situat, l'objectiu és descriure les multiples capes contextuals que
envolten cada trobada amb els jocs digitals. El context afecta allo que esta pas-
sant durant la realitzacié de la partida, i comporta la necessitat de proporcionar
un model nou i més holistic d’experiencia de joc. Una experiéncia de joc digital
sempre esta determinada amb antelacid, segons la publicitat o les recomanaci-
ons dels iguals, es veu modificada durant el joc i és redefinida posteriorment per
les multiples dimensions que formen part de les xarxes de significacié del joc,
com ara les discussions que tenen lloc dins els forums de comunitats jugadores.
Pertal d’investigar adequant-nos millor al context de recepcid del joc, el joc situat
ens ofereix una comprensié més correcta tant de la profunditat historica com de
la difusid sociocultural d’aquestes estructures de significaci6.?

21 Lave, Jean i Wenger, Etienne (1991). Situated learning: legitimate peripheral participation.
Cambridge University Press.

22 Per a més informacio sobre el joc situat, consultar les actes del Congrés DIGRA 2007 centrades
en el joc situat: https://dl.digra.org/index.php/dl/issue/view/4
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06. RECURSOS PEDAGOGICS | DOCENTS ESPECIFICS
PER INCORPORAR LA PERSPECTIVA DE GENERE | IN-
CLUSIVITAT

A continuacié llistem una série de recursos que considerem utils. Molts ja han
estat esmentats a la guia contextualitzant el seu Us, i d’altres apareixen aqui per
primera vegada. Aquests recursos aborden temes com ara eines (tils als diversos
camps del grau de videojocs, bones practiques al sector i guies sobre llenguatge
no sexista. Es tracta d’una seleccid actual de part de les autores de la guia que
considerem (til, ja que abasta els principals reptes a abordar.

6.1. Webs sobre grups o projectes amb perspectiva de génere
de tecnologia i/o videojocs

Colectic
https://colectic.coop/

Donestech
https://donestech.net/

Femdevs
https://femdevs.es/

Feminist Frequency
https://feministfrequency.com/

Play Equall
https://playequall.es/

Women in Games
https://www.womeningames.org/

6.2. Recursos sobre videojocs

Empantalladas: Una mirada de género al consumo de videojuegos
https://hispacoop.es/wp-content/uploads/2022/02/EMPANTALLADAS-ok.pdf

Género, gamers y videojuegos
https://www.ulpgc.es/sites/default/files/ArchivosULPGC/noticia/2020/Ene/estu-
dio. genero gamers y videojuegos 1.pdf
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Informe CIMA 2022 : Estudio sobre los estereotipos, roles y relaciones de Género:
diagndstico y soluciones para promover cambios en la industria del videojuego.

https://arsgames.net/wp-content/uploads/2023/02/2023 videojuegos_definiti-
vo_compressed.pdf

La industria del videojuego en Espafia en 2024
https://www.aevi.org.es/wp-content/uploads/2025/05/VDIGITAL-ANUA-

RI02024-comprimido.pdf

Las mujeres juegan, consumen, participan
https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2021/07/Las-mujeres-jue-
gan-consumen-participan-Informe-Ipsos-Mori.pdf

Libro blanco del desarrollo espafiol de videojuegos 2024
https://dev.org.es/images/stories/docs/2024 libro blanco dev.pdf

Llibre Blanc d’Accessibilitat per al desenvolupament de Videojocs
https://culturadigital.blog.gencat.cat/wp-content/uploads/2024/05/llibre_ac-

cessibilitat_cat web-Accessible ac.pdf
Nerfeadas

https://www.youtube.com/watch?v=Ip4fYVZmvFI&list=PL3PLSR6snfOvgDMmb-
zax7UyCf8-PHBFva

The Good gamer
https://thegoodgamer.es/

6.3. Materials sobre bones practiques

Buenas Practicas para Combatir el Sexismo en los Relatos Audiovisuales
https://cimamujerescineastas.es/cima-presenta-un-decalogo-de-buenas-practi-

ca-para-combatir-el-sexismo-en-los-relatos-audiovisuales/

Construyendo un sector del videojuego en igualdad
https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2022/12/Wig_Guia.lgualdad

ID1 V2.pdf

Transformem laudiovisual
https://donesvisuals.cat/documents/guiaDV_transformemaudiovisual.pdf
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https://cimamujerescineastas.es/cima-presenta-un-decalogo-de-buenas-practica-para-combatir-el-sexismo-en-los-relatos-audiovisuales/
https://cimamujerescineastas.es/cima-presenta-un-decalogo-de-buenas-practica-para-combatir-el-sexismo-en-los-relatos-audiovisuales/
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6.4. Material sobre mirada de génere i llenguatge no sexista

Catala inclusiu i natural. LApostrof
https://apostrof.coop/catala-inclusiu.pdf

Criteris multilinglies per a la redacci6 de textos igualitaris
https://www.vives.org/book/criteris-multilingues-per-a-redaccio-textos-igualitaris/

Guia de redaccié de plans docents
https://www.vives.org/guia-redaccio-plans-docents/

Marc general per a la incorporacié de la perspectiva de génere en la docéncia uni-
versitaria
https://www.aqu.cat/ca/doc/Universitats/Metodologia/Marc-general-per-a-la-in-
corporacio-de-la-perspectiva-de-genere-en-la-docencia-universitaria

Toolbox gender and diversity in teaching
https://www.genderdiversitylehre.fu-berlin.de/en/index.html

Toolkit for Integrating Gender Sensitive Approach into Research and Teaching
https://eige.europa.eu/sites/default/files/garcia_working paper 6 toolkit inte-
grating gender research teaching.pdf

UMoJA NOBLE, Safiya. (2018). Algorithms of Oppression: How Search Engines Rein-
force Racism. NYU Press.
https://www.futurelearn.com/info/courses/anti-racist-technologies/0/
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Els videojocs son una eina poderosa de creacio de
mons, narratives i imaginaris, especialment en l'era
digital. Incorporar la perspectiva de genere en la
docencia és clau per promoure una industria més
inclusiva, critica i transformadora.

La Guia per a una docencia universitaria amb
perspectiva de genere en Videojocs és una proposta
orientada a facilitar la integraci6 del genere com

a component clau en la practica docent d’aquesta
materia, mitjancant recursos, casos practics i eines
d’aplicacio directa.
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