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INITRODUCEC

> La casa de 1’arbre esta trontollant.

La fal-lacia de qué les coses es fan aixi “perqué sempre

s’han fet aixi” de mica en mica desapareix per donar pas a

qué creadorxs i jugadorxs s’adonin que la manera en qué els

personatges reflecteixen la nostra preséncia importa.

Com veurem en el breu recorregut en el temps que recull

aquesta guia, els personatges femenins en els videojocs han

constituit un mer accessori o recompensa per al personatge

masculi protagonista -i, per extensid, per al jugador-;
> Aix6 no obstant, son inclius quan eren les protagonistes continuaven estant
cada cop més els estudis articulades per i per a la mirada masculina (1’Unica per a

(especialment indies) que la qual es creia -o aixi es forgava- que anaven dirigits

ighoren els falsos missat- els videojocs).

ges de qué les dones no

venen 1 que aposten per enriquir els seus videojocs amb una major
diversitat, permetent a grups historicament relegats del mon dels
videojocs -com les dones i el col-lectiu LGBTIQ+- sentir-se
identificats 1 representats. Aquesta guia va per totxs ellxs;
principalment perqué nenes, noies i infants no binaris que s’iniciin
en els videojocs (i inclus si ja tenen cert bagatge) puguin gaudir
d’una font de referents femenins empoderats -que a mi em va mancar de
petita- que els demostrin que una representaci6é feminista és possible,

i que elles també soén part de la indUustria dels videojocs.
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envers totes aquelles persones que consideren que la indudstria dels
videojocs no necessita canviar, perqué personalment aposto per
potencialitat pedagodgica dels videojocs per a arribar al canvi social,

i defenso que el millor cami per a arribar a ell passa perqué tots els

> Altrament, també busca ser una espurna cap a una obertura de mires \ 4

la

géneres puguin beneficiar-se d’empatitzar amb personatges femenins amb

profunditat emocional, i conéixer referents reals de dones empoderades

més enlla dels personatges sexualitzats sense profunditat narrativa.

La casa de 1’arbre trontolla, i aixd no ha fet més que comengar.
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> L’objectiu principal del meu TFG ha estat demostrar (i

feminista que condueixi al canvi social, i per a fer-ho, entre

d’altres, he concebut aquest artefacte cultural batejat com a

“csuia gamer”.

> La finalitat de tot aquest treball és problematitzar i

y—

desmuntar la idea dels videojocs com espais masculinitzats, el

que donara resposta al problema de les violéncies de génere

digitals que alla es poden perdurar, i garantira que els infants

puguin tenir referents femenins empoderats en la industria dels

videojocs.
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> L’Us d’aquest terme, maxim exponent d’odi cibernétic relacionat amb el sexisme dins
la inddstria dels videojocs, va comengar a usar-se a l’estiu del 2014 des de tots dos

costats de l'equaci6; tant per aquells que consentien 1'assetjament masclista -i

tenien por al canvi i al progrés en la indiustria- sota el pretext de 1'etica

periodistica, com pels homes i dones que van posar en relleu la problematica de
génere, inclusi6é i, en general, la naturalesa patriarcal que sofreix la inddstria
(Amores, 2018). Els seus inicis solen atribuir-se al “manifest” escrit per
1'exparella de la desenvolupadora de videojocs Zoé Quinn, i publicat en infinitat de
forums i Webs de la indudstria. En ell proferia una llarga llista d'insults misogins
envers Quinn, a més de difamar-la de manera sexista insinuant que s'havia anat al
11it amb un periodista per a aconseguir una bona critica del seu joc. Tal va ser la
repercussié d'aquest manifest, que milers de persones que ni tan sols havien escoltat

abans el seu nom van sentir-se amb la legitimitat suficient per a dedicar-se en cos i

anima a humiliar-la, desprestigiar-la, i amenagar-la en post de “la integritat

periodistica”.
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GAMERGATE
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> Entre altres de les moltes afectades per aquest fenomen, destaquen la critica
cultural Anita Sarkeesian i la desenvolupadora Brianna Wu. La primera, com Quinn i
poc després del seu cas, també es va veure forgada a abandonar el seu domicili quan
va publicar un nou video de la seva serie “Tropes vs. Women in Video Games”, que
tracta sobre el paper de la dona dins del videojoc des d'una perspectiva de génere. A
causa d’aix0, va rebre infinitat d’amenaces (tant de mort com sexuals) que la van
forgcar a cancel-lar diverses xerrades “per la seva seguretat”, i va veure com els
seus assetjadors omplien la seva pagina de Wikipedia de pornografia i creaven un
videojoc on l'objectiu era colpejar-la (Amores, 2018). Per la seva banda, Brianna Wu
va rebre un total de 49 amenaces de mort en el periode de sis mesos tan sols per

parlar publicament del tema a les seves xarxes socials.

> En ser casos que han ocorregut als Estats Units, pot semblar que els esdeveniments
i la profunda misoginia que impregnen el Gamergate i els seus perpetradors ens queden
lluny, perd no és aixi. En 2017, la segona edici6 de Gaming Ladies -un esdeveniment

espanyol no mixt dedicat al paper de la dona en la industria-, va ser boicotejat per

una horda de violents homes misogins que

Q@ van infestar les xarxes amb informacid

____rwem

PLAYER 1

falsa, instigant una campanya d'odi i
PLAYER 2

assetjament contra 1’esdeveniment (fins i

tot amenagant-lo amb un boicot presencial].

Tal va ser la cruesa de la violéncia i les

amenaces, que el patrocinador va decidir

cancel-lar 1'acte per no poder garantir la

seguretat de les assistents (Gomez, 2018).
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> També en 1981 trobem el que ez considera el primer personatge

Fermeni [que no proktagoniska) dels videojocs; primer sense nom
[petr a que?), després anomenada Pauline dins la saga de

"Oonkey Rong”, | poskeriorment redissengada en 1925 per
anomenar-se Peach a la Famosa saga de Minkendo de "Super
Maria". La seva figura de nou perpetua La idea del femeni com a
excepcio, sent representada altra wegada amb  atributs
estereotipadament Femenins, | no sent gairebé mai un personakge
jugable, Aquest aspecte —junktamenkt amb el Fet que el seu paper,
en els diferents noms que ha adoptat, s'hagi Feduit a ser linterés
romantic de Mario i Lla donzella en perill que havia de ser zalvada
constankment— reforca la senzacid que es bracka més d'un brofeu

o objeckiu de Pherai

mascull que no pas un 1985 (1988 (1991 |1993 (1996 |2006 |NOW
FlE-r--_:_l:“—l_al:l:lE-. Super Mario Super Mario Super Mario Super Mario Super Mario Super Princess
- Bros. Bros. 2 World Ajl-Stars 64 Peach
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» Elz inicis de Samus Aran —de la saga Metroid— sdn, cerbament,
paradoxals. D'una banda, destacava per donar-se a congixer
en 1986 com a una de les primer‘eg protagoniskes Femenines
d'un videojoc en un ral d'accid plenament ackiu i dokat d'agéncia.
Problema? Que el que inicialment pretenia ser una subversid de
l'arquetip de Uherai mascull [senzillament Fent que sigui dona, ja
que les mateixes dinamiques de masculinibatk hegemdnica
continuen sent reproduides), per a molktes persones ha acabat
conskituint una nowva manera de mostrar la Feminibat

premi: agquesta no és |||-_-|E:I'=| en tant que durank el "
transcurs del joc, Samus és Facilment Llegible com a

home [si aixi ens inkeressa) per la seva armadura

completa i el seu nom neukre, | de completar el joo 8

en un nombre determinak d'hores —el que reforca aqueska

idea de "premi”, a causa de la dificulkat d'aconseguir-ho—, 4

la prokagonista se'ns moskra amb poca roba. AL llarg s

dels anys, kot i que s'ha trackak d'aprofundir més

en glla emocionalment, ha experinnentat una

progressiva sexualitzacio.

» Una altra figura Femenina dokada de controversia €z sens dubke la de
Lara Croft, de la zaga "Tomb Raider”, comencada en 1936, De forkes
similituds amb Samus Aran, Lara és un personabge inkrépid, intelligent i
fort, perd que sempre ha generat debaks entorn de la zeuva
representativitkat pel fFek d'hawver esktat ligada sempre al fork c-:-mp-:-nent
de simbol sexual i Fantasia masculina [considerada com a “"musa dels
videojocs”] que ha constituit per a La inddstria, Hiskoricament, Uhem wisk
represenktada amb roba que no anava dacord amb les situvacions
vertiginoses que wivia, | amb proporcions corporals surrealiskes
sexualitzades. En  lackoalitakt, =l zeu disseny ha patik diverses
modificacions en poskt a un model més realista, dotant al personakge no
tan sols d'un westuari | unes proporcions menys sexualitzades, sind
aprofundink en la sewva personalitat | passat. Tanmateiz, agqueskta

profunditat emocional cau en un dels pitjors topics a U'hora de dissenyar
personatges Femenins, la idea que una dona només pok demostrar La
seva walua a partir del sofriment, | a I'ds de la violéncia sexual com a una
forma de guanyar duresa [Pérez, 2012).
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# Ourant bokes les seves aparicions al llarg de La saga, la Chlos
Frazetr ha desenvolupat no kan sols el rol exclusio dinkterés

romantic de Uheroi mascull [sumant-li el component de
ser racialitzada no com a mostra de diversitat, sind
com a bellesa exdtica, el qual comparteix amb Hadine),

zind que ha representat el problematic rol de La “fermme
faktale" pérfida, maquinadora i, per davant de tak, sexualitza-
da. Durant les seves escenes [Que no brillaven ni per qualitat Ai

per quantitat], ze la mostrava a btraves de plans i postures amb
grans dosis de cosificacid, sense parar-se a aprofundir en La
seva personalitat, rerefons emocional o aspiracions.

Fins qu

junktament amb Madine Foss, amb qui s'aprofundeix en

una relacid de companyonia i soraritat, Uestudi La
resignifica i dignifica en protagonitzar Uncharted:
El Legado Perdida [2017). En ell podem observar
com el joc aposka per aprofundir en el passat,
motivacions | somnis d'ambdues, a més de dotar a
la sewa histdria de més matisos que ens
demosktren que la inddskria comenca a apostar
pet un canwi social Feminiska, sent capag de
resignificar Lla figura femenina en els videojocs |
empoderar-la.




METODOEOGIA

> Per a dur a terme aquest TFG amb orientacid d’investigacié i amb format d’artefacte
cultural es va realitzar, a més d’una revisid bibliografica sistematica sobre la tematica
seleccionada, una metodologia qualitativa deductiva, deduint-se les conclusions a partir
de les dades recopilades per a verificar la potencialitat dels videojocs escollits com a

eines educatives pel canvi social.

> La tria d’una metodologia qualitativa respon a la necessitat del treball de comprendre
i considerar en profunditat multiples variables -dialogant entre si 1 construides
mutuament- que s’interseccionen en un videojoc 1 que 1i poden atorgar aguesta

categoritzacid d’eina pedagogica feminista.

> Aixi doncs, per a realitzar 1’esmentada metodologia, i per a donar vida a 1’artefacte
cultural, es va confeccionar la seglent graella d’investigacid qualitativa, on es van
analitzar les representacions de dones protagonistes en una mostra de 8 videojocs. En
ella, es van examinar un total de 8 items per a posteriorment extraure’n reflexions per a

plasmar-les tant a les conclusions com a la guia gamer.
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Apareix violéncia en el videojoc? Quin paper k& la prokagoniska en ella, i
qué simbolitza?

METCDOLOEAS S

Com &5 demostra la validesa, fortalesa, duresa i resiliencia de La
protagonistar

A la proktagoniska =& i permet Fallar, cometre errors, o ser maldeskre,
sense que aixo li reski validesa, o del conkrari se La moskra com
extraordinaria i gairebé perfecta? Se li permet mostrar vulnerabilitak i
Fortalesa ala vegadar

Ez ddna inkterseccionalitat en la protagoniska?

La protagoniska k& un cos normatkiu, esta sexualitzada o presenta una
Ferninibat estereatipadar

Quin rol k€ La protagonista en la hiskoria? Presenta dependencia
emocional envers alkre
personakge [mascull predominantment]?

Reprodueix els esquemes de comportament dels herois masculins,
propis del model de masculinitak hegemdnica o, en cas conkrari,
revalaritza els no hegemonics, tant masculins com Femenins?

Les=s dificulbats a les quals s'enfronka la protagoniska, o els obstacles
que li posa l'antagonistales, son profundes | amb diversos matisos, o es
redueixen a la misoginia i al masclisme?




> En un fukur postapocalipkic on la humanitat s'ha visk abligada a prescindiv de
bota tecnologia i a tornar a les tribus primitives, una wvalerosa guerrerai cacadora
de la tribu Mora anomenada Aloy lUuika contra poderoses magquines
animatraniques. Ella és una jove curiosa pels entramats que amaga el man
tecnoldgic al qual alktres tenen por, i s'embarca en una gran travessia per a
desemmascarar toks els misteris del passat abans de la catistrofe. Les zeves
armadures i el seu vestuari en general es mostren sempre practics | Funcionals, |
no bE escoks innecessaris ni s cosificada per la camera en cap moment. En néixer,
les Matriarques de la kribu van encarregar la cura d'Aloy a Rosk, un paria de la
tribu dels Hora. Conseglentment, La kribu bambé la va marginar a ella, ja que per
tradicid no es pot tenir contacke amb els paries; d'aquesta manera, fins que no la
nomenen exploradara, la tribu la repudia i no i permet errors [en el que podria 4§
inkerpretar-se com un simil que Fa el videojoc amb les dones dins de la )
indUskria). En diverses ocasions del joc, La protagonista moskra vulnerabilikak

en ambivaléncia a la seva fortalesa, i passara a la histdria com una de les

primeres protagonistes creades per un estudi ARA que presenta destresa,

ermpatia, valentia i resiliéncia.
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Ellic [The Lazt of Us Il, 2020 ] [@)

» Seguint amb La tematica postapocaliptica, | de la ma del prestigids estudi AAA
"Maughty Dog”, ens arriba U'esperada segona part d'un dels seus videojocs més
eskimats, "The Last of Us", on ara és LEllie qui pren completament les regnes de La
trama. En aquest videojoc es busca denunciar el cercle de la violéncia i la
venjanca com a cami que no porta enlloc, i kok | que sovink VEllie recau en el tdpic
del patiment com a mecanisme per a provar la seva valua i resiliéncia, a més de
reproduir els esquemes de comporbament dels herois masculins, propis del model
de masculinitat hegemonica —en tant que no demostra saber gestionar el dol i la
perdua d'un ser estimat si no €5 a través de la violéncia—, el joo no kitubeja en
moskrar-nos la seva part més sensible | humana, ja sigui a través de les converses
de cures amb La seva confident i amant Dina, o ja sigui a través d'expressar amb La
guitarra alld que no pok expressar amb paraules.

Precizament en aquest videojoc s'aprofundeix amb més matisos | d'una manera
que z'allunya de ser una Fantasia masculina en Uorientacid sexual de UEllie, la qual
g'identifica com a lesbiana. En el transcurs del joc, weiemn com consktrueix una
relacid sana amb La Dina. Tenink en compke que es trackta d'un videojoc d'un estudi
AAR, la profunditat emocional amb La gqual s parla sense censura de l'amor que ez

professen s una gran moskra de progrés i canui,
(4
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» Considerat un dels millors jocs indies dels Olkims anys, Undertale ens presenta a
umx protagonista takalment agénere: originalment en anglés, el joc es refereix a
Frisk amb pronoms “theylthem”, els quals son neutres. EL seu disseny permet La
clara personificacid de qui juga, que omple els buikz que consideri en la
personalitat de Frisk. Rixd permet al joc Fer que el seu missakge —el de La critica a
la violéncia com a Onic cami per a la resolucid dels conflickes— cali amb més
Facilitak, ja que cada enemic pok zer vencut d'una mansra no violenka, | no tens per
qué makar a ningl. L'eleccid &= tok cosa teva, perd el joc s'assequrari de Fer-te
entendre que tok acte ke les seves conseqléncies, inkerpellant-te posteriorment
de manera subtil perqué reflexionis sobre la culpabilitat. O'agquesta manera, la
resolucid de conflickes indicada &5 no vialenta, ve de la ma [si aixi ho triem] de les
cures, l'empatia, la compassid | lamor. En cas descollir la “ruka p-Eli:II'I:J:a .
congixeras a toks els personatges, establivas ligams i tothom et recordara amb
afectivitat; banmateix, en cas d'escollir "la ruka genocida”, mai podras congixer les
personalitats, inquietuds | aspiracions dels personatges, i tothom Fugird de ko
conziderank-ke unx assassin:.

Madeline [Celestke, 2012]

> El videajoc de Celeste &z una allegoria de la superacid | aprenentatge de
conviure amb malalkties mentals, | d'aprendre que els fracassos son essencials per
créixer. Madeline &és una noia que tracta d'afrontar la seva depressid | ansietat
ezcalant la muntanga Celeste per a demostrar-sze a s makeixa
dependéncia emocional per cap altre personakge, que €z capag de Fer-

ho. Rixd la conduiria a espantar els dimonis inkeriors que la burmenten

pels seus fracassos, Es un personakge molk ric & escala narraktivai

conceptual, on podem observar una clara interseccionalitat; €z una

noia krans que pateix depressid i ansiekat, perd no deixa que agquestes

caktegories La defineixin com a persona. Els seusz enfrontaments, reptes

i problematiques eskan dokades de molta profundibat emocional i

plenes de matizos, on se'ns mostra que la protagonista pok ser
vulnerable i Forka al makeix bemps.
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» Mae Borowsski €= una jove gata de vink anys que, decebuda per una universitat
que no Uha omplert de la manera que esperava i ha hagut d'abandonar després
de no sentir que encaixés, retorna a casa sentint-se una fracassada per a
descobrir que, anys després, el seu poble natal Possum Springs ha canviat. Sera a
kravés d'establiv relacions sanes amb les seves amistaks i Familia que donara un
zsignificak al buik que zenkia en =l seu interior, ja gue amb limpecable sistema de
didlegs que ens ofereix el joc, aprendrem de la seva resiliéncia en Fer Front els

M- = Boraowsski [Hight in Ehe Woods, 2017)

seus traumes i la seva incipient depressid. Un dels aspectes més destacables
quant a la seva representacia &z, a més, que tant la protagonista Mae com altres
figures Femenines no presenkten cap mena de dimorfizme sexwal que "remargui”
esterectipicament el seu génere [com hem visk que passava amb Mrs. Pac-Man); és
simple, la protagonista &5 una gata, aixi gque no wa maquillada, no duu les

pestanyes exageradament llargues, ni k& pit ni malucs, ja que senzillament les
gaktes no tenen res d'aixd. Les profundes problematiques i obstacles als quals
s'enfronta Maes doten al joc d'un caracter extremadament personal, madur,
transcendent | delicak, refleckant aquelles a les quals s'enfronten molkes
generacions joves ackuals —retrackant aspectes com la pérdua, el conflicke
generacional i la primera crisi exiskencial de la prokagonista—.

—
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Semnua [Hellblade: Senua’s Sacrifice, 2E17) ol [ x

# En una allegoria per a conscienciar sobre la psicosi de Senua, el videojoc ens
relata el llarg viakge a Helheimn que emprén per a kornar-li la vida al seuw marit
[perd interpretat per la comunitat de Fans com a un viaktge de redempcid i Uuita
inkerna de la prokagonista, en post d'accepkar la mort en =i makeixa, | superar la
del seu marit i mare, que la kurmentava des de Feia kemps). Tok | que inicialment pok
semblar que la protagoniska obké la sewa validesa a través del zofriment, a la
llarga weiem gue és una dona jove dimmensa forga i coratge, | amb gran
profunditak quant a perzonalitat i riquesa. Gracies al fet que 'estudi indie va dur 2
terme una exhaustiva labor de recerca amb persones expertes en la kematica i

persones que conviuen amb La malalkia, el videajoc &z capag de mostrar la cruesa,

a la vegada que sensibilitza, sobre el que era (i lamentablement, encara &5 viure
kurmentada per l'estigma de ser una persona neurodivergent, concretament amb
psicosi. 0'aquesta manera, la prokagonista &= erratica, Fragil, perd alhora Forka i
resilient, ja que s'enfronta a toks els dimonis en vna allegoria de superacid de La
mort i de convivencia amb U'esquizofrénia.

VOO RRFRINS P 0O 00,
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» Com a hereva de Caronte, Stella esdewé la guia de les animes al més enlla, |
decideix donar-li un "canwi d'aires” a la profeszid a bravés de revaloritzar | posar
al centre les cures, lescolka activa i Uempatia. D'agquesta manera, les
problematiques i histdries a les quals s'enfronta U'Stella s0n riques en makizos |
aprofundiment, car que a mesura que avanca La hiskoria, anem coneixent kant a la
gran quantitat d'animes que venen al seu vaixell, com records que U'Stella
conserva de la seva vida passada i que li kornen a venir a btravés de la inkeraccid i
cures amb les persones a qui ajuda. Ella s'encarregara de qué aqueskes se sentin
comodes | que no deixin "res per Fer” al man de les persones vives. El joc compta
amb un botd per literalment abracar, | agquesta és la gran tasca al final de U'Stells;
cuidar a les persones que habiten el seu vaixell, encara que eventualment hagi de
dir-los adéu. Hi haura personakges que requereixin des del primer moment de les
seves cures, | vulguin compartir amb ella aquestes mostres d'afecke
després d'haver compartit amb ella records de la seva vida passada
que pokser els Fereixen, mentre que hi haura d'altres que preferiran
el seu ezpai, | I'Stella i la persona que juguil haurd de saber qué
requereix cada situacid,

Arnna Anthropy [Dys4dia, 2012)

# La creadora aukodidacta Anna Anthropy ha apostat per  utilibzar
'avtobiografia com a mecanica pedagdgica dels videojocs per a generar
empatia i aixi portar al canwi social, | d'aqui ha nascut "Dys4ia”, una hiskaria
inkeractiva i avtobiogrifica que mostra la realitat d'uona dona btrans [la
mateixa Anthropy) durant els primers mesos de comengar el tractament
d'estrogens, aixi com la disforia de génere que sentia. Mitjancant una série
—que representen experiéncies clau en el sew procés— on

de "cinematiques’
interveninm de manera anecdotica, coneixem
la seva hiskdria, aixi com les dificultats que va

afrontar i superar. Aquesta mecanica peda-
gogica agilitza el procés de presa de cons- & s
ciencia critica per part de la persona que l' a

juga, a més de resulkar més properai esde-

venit referent per a les persones que experi-

rmentin els mateixos successos que ella narra FRESS BOWH T0O EEGIH
en el joc, Fent-ze sentir compresxs | acompa-

ngad=s. -
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Merea "Hercromina” Diaz

*» A més duna de les avtores del libre de “PROTESTO
Videojuegos desde una perspectiva de género”, e la coneix
per set una de les més destacades jugadores al terreny
professional dels eSports en Lambit espanyol, concretament
amb el videojoc "Street Fighter IV, saga amb la qual va arribar
a Formar part d'un dels equips més importants de 'época Fins i
kok mundialment. Atreta durant boka la seva vida pel génere de
lita, Diaz wa comengar a jugar amb més inkensitat a punt de
comencar la seva ekapa en La universitat. En descobrir La Funcid
en linia que tenia la nova entrega del "Street Fighter”, wa
comengar a formar-se, fing que va anar presentant-ze a cada
cop més tornejos, despertant linkerés de multitud d'equips
profeszionals que la volien a la seva plankilla,

d'amenaces arran de ser acusada de Fer paranys jugant al
popular joc "Overwakch”, ja que "era impossible que una dona
jugués kan bé"—situacid que no és precizament un cas aillat

en el man dels videojocs en linia—. La jugadora professional
sud-coreana, igual que molkes alkres, ha serwit de referent a
park de per les seves clares habilitaks i talent com a jugadora,
per haver denunciat les problematiques de ser dona en el cami
dels eSports —La impossibilitak de trobar companygs d'equip pel

seu génere, les burles constants pel seu aspecke Fisic, ebc.—.
En 2012, va convertir-se en la primera jugadora dins La Lliga
Overwiakch, | poskteriorment va ser anomenada per la revista
Time com a una de les "Liders de la proxima generacid”,
[Amores, 2012,
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CONCLUSIONS

LD

> En aquest treball s’ha buscat aportar fonaments tedrics per a refutar la hipdtesi/objectiu
que els videojocs poden esdevenir una eina pedagogica feminista que porti al canvi social.
D’aquesta manera, s’ha posat en relleu la potencialitat d’aquest medi com a eina educativa,
gracies al seu component Unic i caracteristic de 1la interpel-lacié6 a través de la
interactivitat, que els permet ser grans transmissors de valors i d’empatia, i com aquesta pot

tenir el poder de promoure el canvi social.

Els videojocs analitzats, amb la potencialitat suficient per a esdevenir un exemple d’eines
pedagdgiques feministes, refuten 1la meva hipdtesi. Les seves representacions de les
protagonistes femenines, variades i riques en matisos, poden esdevenir referents cabdals per
als infants -especialment per a les nenes i infants no binaris, col-lectius a qui més se'ls ha
vetat historicament 1’entrada al mén els videojocs-. A través d’agquesta representacid, doncs,

els seus models poden servir per a conduir a un canvi de paradigma envers un futur feminista.

En la majoria de jocs analitzats, podem observar com en atorgar-se’ns un gran ventall de
possibilitats interactives -ja sigui mitjangant la presa de consciéncia d’un seguit de
malalties mentals, o bé mitjangant 1la identificacié en problematiques comunes que ens
interpel-len amb la protagonista i ens fan sentir escoltades i compreses-, realitzem un profund
acte empatic on, en certa manera, som capaces d’experimentar tot alld que se’ns relata -i
posar-nos en la pell d’altra persona és vital per a comprendre un mén que d’altra manera potser
ignorariem-. A més, a les dones i persones no binaries a qui se les retrata amb sinceritat i
matisos, se les permet identificar-se amb aquestes representacions tan sinceres i sentir que

pertanyen en aquest mon, sense quedar-se fora ni veure’s com quelcom anecddtic i excepcional.
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