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> Això no obstant, són 

cada cop més els estudis 

(especialment indies) que

ignoren els falsos missat-

ges de què les dones no 

venen i que aposten per enriquir els seus videojocs amb una major

diversitat, permetent a grups històricament relegats del món dels

videojocs —com les dones i el col·lectiu LGBTIQ+— sentir-se

identificats i representats. Aquesta guia va per totxs ellxs;

principalment perquè nenes, noies i infants no binaris que s’iniciïn

en els videojocs (i inclús 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 representació feminista és possible,

i que elles també són part de la indústria dels videojocs.

> La casa de l’arbre està trontollant. 

La fal·làcia de què les coses es fan així “perquè sempre

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

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

personatges reflecteixen la nostra presència importa.

Com veurem en el breu recorregut en el temps que recull

aquesta guia, els personatges femenins en els videojocs han

constituït un mer accessori o recompensa per al personatge 

masculí protagonista —i, per extensió, per al jugador—;

inclús quan eren les protagonistes continuaven estant

articulades per i per a la mirada masculina (l’única per a

la qual es creia —o així es forçava— que anaven dirigits

els videojocs).

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

envers totes aquelles persones que consideren que la indústria dels

videojocs no necessita canviar, perquè personalment aposto per la

potencialitat pedagògica dels videojocs per a arribar al canvi social,

i defenso que el millor camí per a arribar a ell passa perquè tots els

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

profunditat emocional, i conèixer referents reals de dones empoderades

més enllà dels personatges sexualitzats sense profunditat narrativa.

La casa de l’arbre trontolla, i això no ha fet més que començar.

INTRODUCCIÓINTRODUCCIÓ

> L’objectiu principal del meu TFG ha estat demostrar (i

reivindicar) com el videojoc pot esdevenir una eina pedagògica

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

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

“guia gamer”.

> La finalitat de tot aquest treball és problematitzar i

desmuntar la idea dels videojocs com espais masculinitzats, el

que donarà resposta al problema de les violències de gènere

digitals que allà es poden perdurar, i garantirà que els infants

puguin tenir referents femenins empoderats en la indústria dels

videojocs. 

OBJECTIUSOBJECTIUS
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GAMERGATEGAMERGATE
> L’ús d’aquest terme, màxim exponent d’odi cibernètic relacionat amb el sexisme dins

la indústria dels videojocs, va començar a usar-se a l’estiu del 2014 des de tots dos

costats de l'equació; tant per aquells que consentien l'assetjament masclista —i

tenien por al canvi i al progrés en la indústria— sota el pretext de l'ètica

periodística, com pels homes i dones que van posar en relleu la problemàtica de

gènere, inclusió i, en general, la naturalesa patriarcal que sofreix la indústria

(Amores, 2018). Els seus inicis solen atribuir-se al “manifest” escrit per

l'exparella de la desenvolupadora de videojocs Zoë Quinn, i publicat en infinitat de

fòrums i webs de la indústria. En ell proferia una llarga llista d'insults misògins

envers Quinn, a més de difamar-la de manera sexista insinuant que s'havia anat al

llit amb un periodista per a aconseguir una bona crítica del seu joc. Tal va ser la

repercussió 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

ànima a humiliar-la, desprestigiar-la, i amenaçar-la en post de “la integritat

periodística”.
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GAMERGATEGAMERGATE
> Entre altres de les moltes afectades per aquest fenomen, destaquen la crítica

cultural Anita Sarkeesian i la desenvolupadora Brianna Wu. La primera, com Quinn i

poc després del seu cas, també es va veure forçada a abandonar el seu domicili quan

va publicar un nou vídeo de la seva sèrie “Tropes vs. Women in Vídeo Games”, que

tracta sobre el paper de la dona dins del videojoc des d'una perspectiva de gènere. A

causa d’això, va rebre infinitat d’amenaces (tant de mort com sexuals) que la van

forçar a cancel·lar diverses xerrades “per la seva seguretat”, i va veure com els

seus assetjadors omplien la seva pàgina 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 període de sis mesos tan sols per

parlar públicament del tema a les seves xarxes socials.

> En ser casos que han ocorregut als Estats Units, pot semblar que els esdeveniments

i la profunda misogínia que impregnen el Gamergate i els seus perpetradors ens queden

lluny, però no és així. En 2017, la segona edició de Gaming Ladies —un esdeveniment

espanyol no mixt dedicat al paper de la dona en la indústria—, va ser boicotejat per

UN VIATGE EN EL TEMPS...
UN VIATGE EN EL TEMPS...
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una horda de violents homes misògins que

van infestar les xarxes amb informació

falsa, instigant una campanya d'odi i

assetjament contra l’esdeveniment (fins i

tot amenaçant-lo amb un boicot presencial).

Tal va ser la cruesa de la violència i les

amenaces, que el patrocinador va decidir

cancel·lar l'acte per no poder garantir la

seguretat de les assistents (Gómez, 2018).



> Tal com ens explica Pérez (2018), es considera que el primer
personatge femení protagonista va ser Ms. Pac-Man, en 1981. Amb
l’excusa d’estar originalment creada com a manera d’eludir al
copyright en plagiar clarament a Pac-Man, se la va sobrecarregar
d’atributs estereotipadament considerats com a “femenins”; si el
masculí era un simple cercle groc, la seva contrapart femenina
deuria, per força, portar talons, un llaç i maquillatge. Fins i tot van
aconseguir muntar-s’ho per fer que d’alguna manera, un cercle
groc pogués estar sexualitzat. El masculí és el neutre, el valor
universal per defecte, i el femení ha d’articular-se a partir d’ell com
a l’anormalitat.
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> També en 1981 trobem el que es considera el primer personatge
femení (que no protagonista) dels videojocs; primer sense nom
(per a què?), després anomenada Pauline dins la saga de 
“Donkey Kong”, i posteriorment redissenyada en 1985 per
 anomenar-se Peach a la famosa saga de Nintendo de “Super
 Mario”. La seva figura de nou perpetua la idea del femení com a
excepció, sent representada altra vegada amb atributs
estereotipadament femenins, i no sent gairebé mai un personatge
jugable. Aquest aspecte —juntament amb el fet que el seu paper,
en els diferents noms que ha adoptat, s’hagi reduït a ser l’interès
romàntic de Mario i la donzella en perill que havia de ser salvada
constantment— reforça la sensació que es tracta més d’un trofeu
o objectiu de l’heroi 
masculí que no pas un 
personatge.
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> Els inicis de Samus Aran —de la saga Metroid— són, certament,
paradoxals. D’una banda, destacava per donar-se a conèixer
en 1986 com a una de les primeres protagonistes femenines
d’un videojoc en un rol d’acció plenament actiu i dotat d’agència.
Problema? Que el que inicialment pretenia ser una subversió de
l’arquetip de l’heroi masculí (senzillament fent que sigui dona, ja
que les mateixes dinàmiques de masculinitat hegemònica
continuen sent reproduïdes), per a moltes persones ha acabat
constituint una nova manera de mostrar la feminitat com a
premi: aquesta no és molesta en tant que durant el 
transcurs del joc, Samus és fàcilment llegible com a 
home (si així ens interessa) per la seva armadura 
completa i el seu nom neutre, i de completar el joc 
en un nombre determinat d’hores —el que reforça aquesta 
idea de “premi”, a causa de la dificultat d’aconseguir-ho—, 
la protagonista se’ns mostra amb poca roba. Al llarg 
dels anys, tot i que s’ha tractat d’aprofundir més 
en ella emocionalment, ha experimentat una 
progressiva sexualització.

> Una altra figura femenina dotada de controvèrsia és sens dubte la de
Lara Croft, de la saga “Tomb Raider”, començada en 1996. De fortes
similituds amb Samus Aran, Lara és un personatge intrèpid, intel·ligent i
fort, però que sempre ha generat debats entorn de la seva
representativitat pel fet d’haver estat lligada sempre al fort component
de símbol sexual i fantasia masculina (considerada com a “musa dels
videojocs”) que ha constituït per a la indústria. Històricament, l’hem vist
representada amb roba que no anava d’acord amb les situacions
vertiginoses que vivia, i amb proporcions corporals surrealistes i
sexualitzades. En l’actualitat, el seu disseny ha patit diverses
modificacions en post a un model més realista, dotant al personatge no
tan sols d’un vestuari i unes proporcions menys sexualitzades, sinó
aprofundint en la seva personalitat i passat. Tanmateix, aquesta
profunditat emocional cau en un dels pitjors tòpics a l’hora de dissenyar
personatges femenins; la idea que una dona només pot demostrar la
seva vàlua a partir del sofriment, i a l’ús de la violència sexual com a una
forma de guanyar duresa (Pérez, 2018).
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una relació de companyonia i sororitat, l’estudi la
resignifica i dignifica en protagonitzar Uncharted:
El Legado Perdido (2017). En ell podem observar
com el joc aposta per aprofundir en el passat,
motivacions i somnis d’ambdues, a més de dotar a
la seva història de més matisos que ens
demostren que la indústria comença a apostar
per un canvi social feminista, sent capaç de
resignificar la figura femenina en els videojocs i
empoderar-la.

> Durant totes les seves aparicions al llarg de la saga, la Chloe
 Frazer ha desenvolupat no tan sols el rol exclusiu d’interès
romàntic de l’heroi masculí (sumant-li el component de
ser racialitzada no com a mostra de diversitat, sinó 
com a bellesa exòtica, el qual comparteix amb Nadine), 
sinó que ha representat el problemàtic rol de la “femme 
fatale”: pèrfida, maquinadora i, per davant de tot, sexualitza-
da. Durant les seves escenes (que no brillaven ni per qualitat ni
per quantitat), se la mostrava a través de plans i postures amb
grans dosis de cosificació, sense parar-se a aprofundir en la
seva personalitat, rerefons emocional o aspiracions.

Fins que    juntament amb Nadine Ross, amb qui s'aprofundeix en
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> Per a dur a terme aquest TFG amb orientació d’investigació i amb format d’artefacte

cultural es va realitzar, a més d’una revisió bibliogràfica sistemàtica sobre la temàtica

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 múltiples variables —dialogant entre si i construïdes

mútuament— que s’interseccionen en un videojoc i que li poden atorgar aquesta

categorització d’eina pedagògica feminista.

> Així doncs, per a realitzar l’esmentada metodologia, i per a donar vida a l’artefacte

cultural, es va confeccionar la següent graella d’investigació 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 ítems per a posteriorment extraure’n reflexions per a

plasmar-les tant a les conclusions com a la guia gamer.

METODOLOGIAMETODOLOGIA
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METODOLOGIA:METODOLOGIA:  
ÍTEMS D'ANÀLISIÍTEMS D'ANÀLISI

Apareix violència en el videojoc? Quin paper té la protagonista en ella, i
què simbolitza?

Com es demostra la validesa, fortalesa, duresa i resiliència de la
protagonista?

A la protagonista se li permet fallar, cometre errors, o ser maldestre,
sense que això li resti validesa, o del contrari se la mostra com

extraordinària i gairebé perfecta? Se li permet mostrar vulnerabilitat i
fortalesa a la vegada?

Es dóna interseccionalitat en la protagonista?

La protagonista té un cos normatiu, està sexualitzada o presenta una
feminitat estereotipada?

Quin rol té la protagonista en la història? Presenta dependència
emocional envers altre

personatge (masculí predominantment)?

Reprodueix els esquemes de comportament dels herois masculins,
propis del model de masculinitat hegemònica o, en cas contrari,
revaloritza els no hegemònics, tant masculins com femenins?

Les dificultats a les quals s’enfronta la protagonista, o els obstacles
que li posa l’antagonista/es, són profundes i amb diversos matisos, o es

redueixen a la misogínia i al masclisme?
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Ellie (The Last of Us II, 2020)Ellie (The Last of Us II, 2020)
> Seguint amb la temàtica postapocalíptica, i de la mà del prestigiós estudi AAA
“Naughty Dog”, ens arriba l’esperada segona part d’un dels seus videojocs més
estimats, “The Last of Us”, on ara és l'Ellie qui pren completament les regnes de la
trama. En aquest videojoc es busca denunciar el cercle de la violència i la
venjança com a camí que no porta enlloc, i tot i que sovint l’Ellie recau en el tòpic
del patiment com a mecanisme per a provar la seva vàlua i resiliència, a més de
reproduir els esquemes de comportament dels herois masculins, propis del model
de masculinitat hegemònica —en tant que no demostra saber gestionar el dol i la
pèrdua d'un ser estimat si no és a través de la violència—, el joc no titubeja en
mostrar-nos la seva part més sensible i 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 allò que no pot expressar amb paraules.

Precisament en aquest videojoc s’aprofundeix amb més matisos i d’una manera
que s’allunya de ser una fantasia masculina en l’orientació sexual de l’Ellie, la qual
s’identifica com a lesbiana. En el transcurs del joc, veiem com construeix una
relació sana amb la Dina. Tenint en compte que es tracta d’un videojoc d’un estudi
AAA, la profunditat emocional amb la qual es parla sense censura de l’amor que es
professen és una gran mostra de progrés i canvi.

> En un futur postapocalíptic on la humanitat s’ha vist obligada a prescindir de
tota tecnologia i a tornar a les tribus primitives, una valerosa guerrera i caçadora
de la tribu Nora anomenada Aloy lluita contra poderoses màquines
animatròniques. Ella és una jove curiosa pels entramats que amaga el món
tecnològic al qual altres tenen por, i s’embarca en una gran travessia per a
desemmascarar tots els misteris del passat abans de la catàstrofe. Les seves
armadures i el seu vestuari en general es mostren sempre pràctics i funcionals, i
no té escots innecessaris ni és cosificada per la càmera en cap moment. En néixer,
les Matriarques de la tribu van encarregar la cura d’Aloy a Rost, un pària de la
tribu dels Nora. Consegüentment, la tribu també la va marginar a ella, ja que per
tradició no es pot tenir contacte amb els pàries; d’aquesta manera, fins que no la
nomenen exploradora, la tribu la repudia i no li permet errors (en el que podria
interpretar-se com un símil que fa el videojoc amb les dones dins de la 
indústria). En diverses ocasions del joc, la protagonista mostra vulnerabilitat 
en ambivalència a la seva fortalesa, i passarà a la història com una de les 
primeres protagonistes creades per un estudi AAA que presenta destresa, 
empatia, valentia i resiliència.

Aloy (Horizon: Zero Dawn, 2017)Aloy (Horizon: Zero Dawn, 2017)
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> El videojoc de Celeste és una al·legoria de la superació i aprenentatge de
conviure amb malalties mentals, i d’aprendre que els fracassos són essencials per
créixer. Madeline és una noia que tracta d'afrontar la seva depressió i ansietat
escalant la muntanya Celeste per a demostrar-se a si mateixa, sense
dependència emocional per cap altre personatge, que és capaç de fer-
ho. Això la conduiria a espantar els dimonis interiors que la turmenten 
pels seus fracassos. És un personatge molt ric a escala narrativa i 
conceptual, on podem observar una clara interseccionalitat; és una 
noia trans que pateix depressió i ansietat, però no deixa que aquestes 
categories la defineixin com a persona. Els seus enfrontaments, reptes 
i problemàtiques estan dotades de molta profunditat emocional i 
plenes de matisos, on se’ns mostra que la protagonista pot ser 
vulnerable i forta al mateix temps.

Madeline (Celeste, 2018)Madeline (Celeste, 2018)

> Considerat un dels millors jocs indies dels últims anys, Undertale ens presenta a
unx protagonista totalment agènere: originalment en anglès, el joc es refereix a
Frisk amb pronoms “they/them”, els quals són neutres. El seu disseny permet la
clara personificació de qui juga, que omple els buits que consideri en la
personalitat de Frisk. Això permet al joc fer que el seu missatge —el de la crítica a
la violència com a únic camí per a la resolució dels conflictes— cali amb més
facilitat, ja que cada enemic pot ser vençut d’una manera no violenta, i no tens per
què matar a ningú. L’elecció és tot cosa teva, però el joc s’assegurarà de fer-te
entendre que tot acte té les seves conseqüències, interpel·lant-te posteriorment
de manera subtil perquè reflexionis sobre la culpabilitat. D’aquesta manera, la
resolució de conflictes indicada és no violenta, ve de la mà (si així ho triem) de les
cures, l’empatia, la compassió i l’amor. En cas d’escollir la “ruta pacifista”,
coneixeràs a tots els personatges, establiràs lligams i tothom et recordarà amb
afectivitat; tanmateix, en cas d’escollir “la ruta genocida”, mai podràs conèixer les
personalitats, inquietuds i aspiracions dels personatges, i tothom fugirà de tu
considerant-te unx assassinx.

Frisk (Undertale, 2015)Frisk (Undertale, 2015)
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> Mae Borowski és una jove gata de vint anys que, decebuda per una universitat
que no l’ha 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. Serà a
través d’establir relacions sanes amb les seves amistats i família que donarà un
significat al buit que sentia en el seu interior, ja que amb l’impecable sistema de
diàlegs que ens ofereix el joc, aprendrem de la seva resiliència en fer front els
seus traumes i la seva incipient depressió. Un dels aspectes més destacables
quant a la seva representació és, a més, que tant la protagonista Mae com altres
figures femenines no presenten cap mena de dimorfisme sexual que “remarqui”
estereotípicament el seu gènere (com hem vist que passava amb Mrs. Pac-Man); és
simple, la protagonista és una gata, així que no va maquillada, no duu les
pestanyes exageradament llargues, ni té pit ni malucs, ja que senzillament les
gates no tenen res d’això. Les profundes problemàtiques i obstacles als quals
s’enfronta Mae doten al joc d’un caràcter extremadament personal, madur,
transcendent i delicat, reflectant aquelles a les quals s’enfronten moltes
generacions joves actuals —retractant aspectes com la pèrdua, el conflicte
generacional i la primera crisi existencial de la protagonista—.

Mae Borowski (Night in the Woods, 2017)Mae Borowski (Night in the Woods, 2017)

Senua (Hellblade: Senua's Sacrifice, 2017)Senua (Hellblade: Senua's Sacrifice, 2017)

> En una al·legoria per a conscienciar sobre la psicosi de Senua, el videojoc ens
relata el llarg viatge a Helheim que emprèn per a tornar-li la vida al seu marit
(però interpretat per la comunitat de fans com a un viatge de redempció i lluita
interna de la protagonista, en post d’acceptar la mort en si mateixa, i superar la
del seu marit i mare, que la turmentava des de feia temps). Tot i que inicialment pot
semblar que la protagonista obté la seva validesa a través del sofriment, a la
llarga veiem que és una dona jove d'immensa força i coratge, i amb gran
profunditat quant a personalitat i riquesa. Gràcies al fet que l’estudi indie va dur a
terme una exhaustiva labor de recerca amb persones expertes en la temàtica i
persones que conviuen amb la malaltia, el videojoc és capaç de mostrar la cruesa,
a la vegada que sensibilitza, sobre el que era (i lamentablement, encara és) viure
turmentada per l‘estigma de ser una persona neurodivergent, concretament amb
psicosi. D’aquesta manera, la protagonista és erràtica, fràgil, però alhora forta i
resilient, ja que s’enfronta a tots els dimonis en una al·legoria de superació de la
mort i de convivència amb l’esquizofrènia.
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> La creadora autodidacta Anna Anthropy ha apostat per utilitzar
l’autobiografia com a mecànica pedagògica dels videojocs per a generar
empatia i així portar al canvi social, i d’aquí ha nascut “Dys4ia”, una història
interactiva i autobiogràfica que mostra la realitat d’una dona trans (la
mateixa Anthropy) durant els primers mesos de començar el tractament
d’estrògens, així com la disfòria de gènere que sentia. Mitjançant una sèrie
de “cinemàtiques”—que representen experiències clau en el seu procés— on
intervenim de manera anecdòtica, coneixem 
la seva història, així com les dificultats que va 
afrontar i superar. Aquesta mecànica peda-
gògica agilitza el procés de presa de cons-
ciència crítica per part de la persona que 
juga, a més de resultar més propera i esde-
venir referent per a les persones que experi-
mentin els mateixos successos que ella narra 
en el joc, fent-se sentir compresxs i acompa-
nyadxs.

Anna Anthropy (Dys4ia, 2012)Anna Anthropy (Dys4ia, 2012)

> Com a hereva de Caronte, Stella esdevé la guia de les ànimes al més enllà, i
decideix donar-li un “canvi d’aires” a la professió a través de revaloritzar i posar
al centre les cures, l'escolta activa i l'empatia. D’aquesta manera, les
problemàtiques i històries a les quals s’enfronta l’Stella són riques en matisos i
aprofundiment, car que a mesura que avança la història, anem coneixent tant a la
gran quantitat d’ànimes que venen al seu vaixell, com records que l’Stella
conserva de la seva vida passada i que li tornen a venir a través de la interacció i
cures amb les persones a qui ajuda. Ella s’encarregarà de què aquestes se sentin
còmodes i que no deixin “res per fer” al món de les persones vives. El joc compta
amb un botó per literalment abraçar, i aquesta és la gran tasca al final de l’Stella;
cuidar a les persones que habiten el seu vaixell, encara que eventualment hagi de
dir-los adéu. Hi haurà personatges que requereixin des del primer moment de les

Stella (Spiritfarer, 2020)Stella (Spiritfarer, 2020)

seves cures, i vulguin compartir amb ella aquestes mostres d’afecte
després d’haver compartit amb ella records de la seva vida passada
que potser els fereixen, mentre que hi haurà d’altres que preferiran
el seu espai, i l’Stella (i la persona que jugui) haurà de saber què
requereix cada situació.
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LES JUGADORESLES JUGADORES

Kim Se-yeon "Geguri"Kim Se-yeon "Geguri"
> En 2016, Kim Se-yeon (coneguda pel seu àlies “Geguri”) va rebre multitud
d’amenaces arran de ser acusada de fer paranys jugant al
popular joc “Overwatch”, ja que “era impossible que una dona 
jugués tan bé”—situació que no és precisament un cas aïllat
en el món dels videojocs en línia—. La jugadora professional 
sud-coreana, igual que moltes altres, ha servit de referent a
part de per les seves clares habilitats i talent com a jugadora,
per haver denunciat les problemàtiques de ser dona en el camí 
dels eSports —la impossibilitat de trobar companys d'equip pel
seu gènere, les burles constants pel seu aspecte físic, etc.—. 
En 2018, va convertir-se en la primera jugadora dins la Lliga
Overwatch, i posteriorment va ser anomenada per la revista 
Time com a una de les “Líders de la pròxima  generació".
(Amores, 2018).

> A més d’una de les autores del llibre de “¡PROTESTO!
Videojuegos desde una perspectiva de género”, se la coneix
per ser una de les més destacades jugadores al terreny
professional dels eSports en l’àmbit espanyol, concretament
amb el videojoc “Street Fighter IV”, saga amb la qual va arribar
a formar part d'un dels equips més importants de l'època fins i
tot mundialment. Atreta durant tota la seva vida pel gènere de
lluita, Díaz va començar a jugar amb més intensitat a punt de
començar la seva etapa en la universitat. En descobrir la funció
en línia que tenia la nova entrega del “Street Fighter”, va
començar a formar-se, fins que va anar presentant-se a cada
cop més tornejos, despertant l’interès de multitud d’equips
professionals que la volien a la seva plantilla.

Nerea "Nercromina" DíazNerea "Nercromina" Díaz
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BLOGS, REVISTES IBLOGS, REVISTES I
ESDEVENIMENTSESDEVENIMENTS

True Gamer Girls (revista)True Gamer Girls (revista)

Todas Gamers (blog)Todas Gamers (blog)

Terebi Magazine (revista)Terebi Magazine (revista)

Crash Override (iniciativa)Crash Override (iniciativa)

FemDevs (esdev.)FemDevs (esdev.)

Women in Games (org)Women in Games (org)

ArsGames (associació cultural)ArsGames (associació cultural)
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> En aquest treball s’ha buscat aportar fonaments teòrics per a refutar la hipòtesi/objectiu

que els videojocs poden esdevenir una eina pedagògica feminista que porti al canvi social.

D’aquesta manera, s’ha posat en relleu la potencialitat d’aquest medi com a eina educativa,

gràcies al seu component únic i característic de la interpel·lació 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

pedagògiques feministes, refuten la meva hipòtesi. 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 històricament l’entrada al món els videojocs—. A través d’aquesta representació, 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 mitjançant la presa de consciència d’un seguit de

malalties mentals, o bé mitjançant la identificació en problemàtiques comunes que ens

interpel·len amb la protagonista i ens fan sentir escoltades i compreses—, realitzem un profund

acte empàtic on, en certa manera, som capaces d’experimentar tot allò que se’ns relata —i

posar-nos en la pell d’altra persona és vital per a comprendre un món que d’altra manera potser

ignoraríem—. A més, a les dones i persones no binàries 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 món, sense quedar-se fora ni veure’s com quelcom anecdòtic i excepcional.
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