Videojuegos y Género

Este Recurso Educativo Abierto (REA) presenta los principales desafios, beneficios y soluciones relacionados con el género y los videojuegos,
haciendo hincapié en las experiencias y representaciones de las mujeres. Destaca el impacto de los estereotipos, el sexismo y la toxicidad en las
comunidades, pero también subraya los efectos positivos de la diversidad y el diseno inclusivo de los juegos.

El objetivo es visibilizar los principales retos, oportunidades y soluciones vinculadas al género y los videojuegos para fomentar entornos de juego mas
inclusivos y creativos para todas las personas.

Historia y contexto

e Laindustria del videojuego, desde sus inicios,
se ha configurado en un entorno dominado por
los hombres, lo que ha dado lugar a una cultura
marcada por la perspectiva masculina.

e Los videojuegos fueron disenados
originalmente para un publico masculino.

o Existen diferencias en los habitos,
motivaciones y experiencias de juego.

Desafios

Estereotipos, comportamiento toxico,

sexualizacién y creaciobn de percepciones
falsas...

Publico objetivo: = Estudiantado
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Beneficios

Diversidad, inclusién, creatividad, reduccion
de estereotipos, promocion de la igualdad...

Representacion de las mujeres en

los videojuegos

e Personajes sin poder o secundarios

Con frecuencia representados en el papel de
una “damisela en apuros”.

Las representaciones sexualizadas de las
mujeres en los videojuegos estan asociadas a
una menor autoestima entre las jugadoras y al
refuerzo de actitudes sexistas entre los
jugadores.

Soluciones

Disefio inclusivo, cambios en practicas industriales,
educaciéon y prevencion de estereotipos.

El contexto del proyecto GEDIS

Pan, Ruiqgi. 2023. Video Games and Gender Equality: How Has Video Gaming Become a Men'’s Privilege? DOI: https://doi.org/10.54254/2753-

7064/6/20230045.

Este recurso forma parte del proyecto europeo GEDIS (Gender Diversity in Information Science), que promueve
herramientas educativas abiertas para abordar las desigualdades de género en la educacién superior, con especial
énfasis en las disciplinas relacionadas con la informacion y la documentacién. Este material educativo se ha

desarrollado en el marco de la Summer School Barcelona, dentro del proyecto GEDIS.

GEDIS - Gender Diversity in Information Science: Challenges in Higher Education. https://ub.edu/gedis
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