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REFERÈNCIES

Videojocs i gènere

Reptes
Estereotips, comportaments tòxics,
sexualització i la creació de falses percepcions...

Beneficis
Diversitat, inclusivitat, creativitat, reducció
d’estereotips, foment de la igualtat...

Solucions
Disseny inclusiu, canvis en les pràctiques
industrials, educació i prevenció d’estereotips.

La indústria dels videojocs, des dels seus inicis,
s’ha desenvolupat en un entorn dominat pels
homes, fet que ha generat una cultura
fortament influïda per la perspectiva
masculina.
 Els videojocs es van dissenyar originalment per
a un públic masculí.
 Existeixen diferències en els hàbits, les
motivacions i les experiències de joc.

Comencen a jugar

més aviat.

Dediquen més hores

per setmana.

Cerquen la

competició, la

violència i els reptes.

Romanen en

comunitats tòxiques.

Comencen a jugar més

tard.

 Dediquen menys hores

per setmana.

 Prioritzen la creativitat,

la sociabilitat i la

personalització.

 Eviten  les comunitats

tòxiques.

Personatges mancats de poder o secundaris.
Sovint representades en el paper de donzella
en perill (damsel in distress).
Les representacions sexualitzades de les dones
en els videojocs s’associen amb una menor
autoestima entre les jugadores i amb el reforç
d’actituds sexistes entre els jugadors.

Representació de les dones en els
videojocs

Públic Objectiu:  👨‍🎓 Estudiantat

Història i context

Aquest Recurs educatiu en obert (REA, OER en anglès) presenta els principals reptes, beneficis i solucions relacionats amb el gènere i els
videojocs, amb un èmfasi especial en les experiències i la representació de les dones. Destaca l’impacte dels estereotips, el sexisme i la
toxicitat en les comunitats, però 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 gènere i als videojocs per tal de fomentar entorns de joc més inclusius i creatius
per a tothom.

Context del projecte GEDIS

Cofinançat per la Unió Europea. Les opinions i punts de vista expressats són únicament responsabilitat del/de la/dels/les autor(s/es) i no reflecteixen necessàriament els de la Unió
Europea ni els del Servei Espanyol per a la Internacionalització de l'Educació (SEPIE). Ni la Unió Europea ni l'autoritat concedent no se'n poden considerar responsables.

Aquest recurs forma part del projecte europeu GEDIS (Gender Diversity in Information Science), que promou eines
educatives obertes per abordar les desigualtats de gènere en l'educació superior, amb un èmfasi especial en les
disciplines relacionades amb la informació i la documentació. Aquest material educatiu s’ha desenvolupat en el
marc de la Summer School Barcelona, ​​dins del projecte GEDIS.
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