Videojocs i genere

Aquest Recurs educatiu en obert (REA, OER en anglés) presenta els principals reptes, beneficis i solucions relacionats amb el genere i els
videojocs, amb un émfasi especial en les experiencies i la representacid de les dones. Destaca limpacte dels estereotips, el sexisme i la
toxicitat en les comunitats, perd també assenyala els efectes positius de la diversitat i del disseny de jocs inclusiu. L'objectiu és visibilitzar
els principals reptes, oportunitats i solucions vinculats al génere i als videojocs per tal de fomentar entorns de joc més inclusius i creatius

per a tothom. '
Historia i context “
e Comencen ajugar mes

e Comencen a jugar
tard. » Personatges mancats de poder o secundaris.

e Sovint representades en el paper de donzella

en perill (damsel in distress).
e Lesrepresentacions sexualitzades de les dones
* Prioritzen la creativitat, en els videojocs s’associen amb una menor

la sociabilitati|a autoestima entre les jugadores i amb el refor¢
d’actituds sexistes entre els jugadors.

Representacio de les dones en els

videojocs

e Laindustria dels videojocs, des dels seus inicis,
s’ha desenvolupat en un entorn dominat pels
homes, fet que ha generat una cultura
fortament influida per la perspectiva
masculina. e Cerquen la

» Elsvideojocs es van dissenyar originalment per competicié, la
a un public masculi.

o Existeixen diferéncies en els habits, les

. : o . ¢ Romanen en ; :
motivacions i les experiéncies de joc. \ Eviten les comunitats
comunitats toxiques.

més aviat.

* Dediquen meés hores | e Dediquen menys hores

per setmana. per setmana.

violencia i els reptes. personalitzacio.

toxiques.

Solucions

Beneficis

Reptes

Disseny inclusiu, canvis en les practiques
industrials, educacié i prevencié d'estereotips.

Diversitat, inclusivitat, creativitat, reducci6
d'estereotips, foment de la igualtat...

Estereotips, comportaments toxics,
sexualitzacid i la creaci6 de falses percepcions...

Public Objectiu: = Estudiantat
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