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PRESENTACION PARA LA EDICION
DE ANDALUCIA

EI Instituto Andaluz de la Mujer viene prestando atencion al contenido sexista de
gran nimero de videojuegos que resultan de facil acceso para menores y adolescen-
tes, y en tal sentido hemos hecho publico, coincidiendo con el Dia de Internet, el
Informe sobre Violencia y Sexismo en los Videojuegos.

Continuando con esta voluntad sensibilizadora y formativa, presentamos ahora esta
Guia Didactica para el Analisis de los Videojuegos.

Un material didactico con el que pretendemos ofrecer al profesorado y a las familias
un atil documento de analisis y de reflexién que aporta también pautas de trabajo, y
estrategias para desvelar, individualmente y a través de la puesta en comun, los meca-
nismos simplificadores con los que los videojuegos limitan y condicionan la percep-
cion de la realidad.

Presentadas como figuras decorativas, como victimas de violencia o asumiendo el
comportamiento agresivo de los héroes masculinos, las imagenes de las mujeres que
muestran los videojuegos no responden en absoluto a las diversas y complejas situa-
ciones experimentadas por las mujeres en la vida real. Lo mismo ocurre con los per-
sonajes masculinos, para quienes la violencia y la crueldad se convierten en los prin-
cipales rasgos de identificacion.

Conscientes de la fuerza y del valor que adquieren los modelos para la infancia y para
la juventud, es preciso llamar la atencidn de docentes y familias sobre los patrones
conductuales que transmiten los videojuegos.

Las Nuevas Tecnologias aportan indudables posibilidades de aprendizaje y de ocio, se
trata sélo de atender a su uso y no permitir que los intereses comerciales sitlien su
maxima del «todo vale» por encima de los numerosos aspectos positivos de comuni-
cacion, de progreso y de conocimiento que ofrece la red.

Con estos objetivos, hacemos publica esta Guia Didactica que se inserta en el marco
de la Campana del Juguete no sexista, no violento 2005 y que pretende alentar una
conciencia critica en fechas tan senaladas para el consumo y donde los videojuegos
estan [lamados a ser los grandes protagonistas.

Agradecemos al Instituto de la Mujer del Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales la
posibilidad que nos da de editar estos materiales para facilitar su difusion en
Andalucia. Gracias igualmente al equipo de investigadoras e investigadores por el
buen trabajo realizado.

Soledad Ruiz Segquin
Directora del Instituto Andaluz de la Mujer
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INTRODUCCION

Se ha elaborado esta Guia didactica para la investigacion desde la practica, como
complemento del libro “La diferencia sexual en el analisis de los videojuegos”.

Su finalidad es ofrecer una serie de actividades, en torno al analisis de los videojue-
gos, que pueden ser incorporadas al curriculum de aula en las diferentes areas, tanto
en Primaria como en Secundaria.

Existe un consenso generalizado sobre la creencia de que la educacion debe permitir
avanzar en la igualdad de los sexos y de que el ambito escolar es un espacio privile-
giado, desde el que tenemos que intervenir para conseguir una sociedad sin discrimi-
naciones, ya que en él podemos planificar y programar consciente e intencionada-
mente los objetivos educativos. En el marco escolar las chicas y los chicos que actual-
mente educamos aprenden actitudes y adquieren sistemas de valores que les permiten
ejercer su ciudadania en una sociedad mas igualitaria. Por eso es necesario realizar
intervenciones especificamente enfocadas a incidir en los valores y actitudes que
nuestros alumnos y alumnas estan construyendo en su desarrollo vital.

No podemos mantenernos al margen del mundo en el que vive el alumnado que puebla
nuestras aulas. Razon por la que debemos no sélo conocer cudles son sus fuentes de
informacion, sino también, incorporar su analisis y comprension en el curriculo ordi-
nario que estamos desarrollando para poder ayudarles y orientarles en su comprension.
La investigacion y la guia de actividades que aqui se ofrece esta, en este sentido, en
plena concordancia con los planteamientos de la Ley Organica, Integral contra la
Violencia ejercida sobre la Mujer, que afecta al sistema educativo actual introducien-
do, diversas medidas de sensibilizacién e intervencion en el &mbito educativo para “la
formacién en el respeto de los derechos y libertades fundamentales, de la igualdad
entre hombres y mujeres”. Se quiere con esta ley ensefar a las y los adolescentes a
“comprender y respetar la igualdad entre sexos”, asi como a “‘conocer, valorar y res-
petar la igualdad de oportunidades de hombres y mujeres’”. También se legisla para que
queden eliminados en los materiales de ensefanza actuales “'los obstaculos que difi-
cultan la plena igualdad entre hombres y mujeres”, por eso se revisaran los materia-
les educativos en los que ahora hay referencias a textos o figuras que fomentan el desi-
gual valor de hombres y mujeres. Se modificara también la Ley General de Publicidad
para terminar con los anuncios vejatorios para las mujeres, 0 que “‘atenten contra la
dignidad de la persona o vulneren los valores y derechos’” constitucionales.

La investigacién y las conclusiones de la misma, que se presentan en el volimen
n.° 5 de esta coleccion muestran que los contenidos y los valores que transmiten los
videojuegos tienen un alto componente sexista, no sélo explicito, sino también impli-
cito. Por lo que creemos necesario introducir el analisis de los mismos, desde una
perspectiva no sexista, en el ambito escolar. Este es el sentido y el objetivo esencial
de esta guia.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...

=~



Introduccion

co

La metodologia de trabajo que se propone en esta guia de actividades para el aula se
basa en la experimentacién, la reflexién y la actuacion. EI mero conocimiento inte-
lectual de los contenidos de los videojuegos, de los valores que promueven, no lleva a
un cambio de actitudes. Se necesita analizar cuales son los mecanismos y las estra-
tegias que generan un tipo de pensamiento, una serie de creencias, para poder cam-
biarlas.

Esto supone un proceso que implica tres pasos: primero conocer, segundo reflexionar
y tercero actuar. Es imprescindible acercarse a los datos, a los hechos que rodean este
fendmeno, para poder analizarlo en profundidad a partir de ellos. Pero analizar supo-
ne un proceso de reflexion, de cuestionamiento y critica de los propios valores y cre-
encias que estan profundamente conectados con los que nos ofrecen estos videojue-
gos, para, a partir de ese analisis, proponer una actuacion transformadora que pro-
voque un cambio de actitudes y de valores.

Por eso hemos dividido las actividades en bloques que ayudan a “‘sumergirse’” pro-
gresivamente en este proceso cada vez mas profundo y comprometido.

Partimos de aquellas actividades que nos ayudan a “aprender a mirar” los videojue-
gos desde una perspectiva critica, observando cémo las imagenes, los sonidos, los dia-
logos, la ambientacion, etc., ayudan a construir un determinado enfoque de la reali-
dad, orientan una mirada concreta sobre los hombres y las mujeres, sobre su funcion
y su mision en la vida.

El siguiente paso es “comprender y analizar” esas imagenes, esos roles, esas inten-
ciones que se muestran en la accién de los videojuegos. Por eso hemos titulado de esta
forma al segundo bloque de actividades. Supone dar un paso mas y adentrarse en un
proceso de “deconstruccién” de los significados aparentes a primera vista.

En esta linea de avance se sitla el tercer bloque de actividades titulado “interpretar
y valorar” en donde se da paso al juicio critico intencionado del espectador o espec-
tadora que, de una forma activa y cada vez mas comprometida, da voz y pone pala-
bra a sus propias interpretaciones sobre la realidad que esta analizando y valorando.
Este ejercicio de enjuiciar, de dar juicios de valor, supone una primera practica com-
prometida y un primer paso en la reconstruccion de los propios valores, de otros valo-
res alternativos desde la propia reflexion y juicio personal y colectivo.

Finalmente, en el Ultimo paso, se propone no quedarse en la valoracién critica, sino
transformar la realidad que se nos ofrece si no estamos de acuerdo con ella.
Transformar la realidad, implica transformarse la persona misma en el proceso y
comprometerse definitivamente con la “obra” que se crea.

Por supuesto, todas las actividades que aqui se proponen deben ser trabajadas pri-
mero individualmente, pues la reflexion, el analisis y la construccidn personal es un
elemento previo imprescindible al enriquecimiento del grupo, pero no puede quedar-
se ahi. Si el trabajo no implica su posterior desarrollo grupal (sea en forma de deba-
te, de construccidn colectiva, etc.), no supondra un auténtico cambio. Pues los valo-
res y las creencias que construyen nuestra realidad no son elementos individuales de



las personas, sino que son construcciones colectivas que conforman la cultura de las
comunidades en las que nos hayamos insertos/as. Por eso es tan importante que la
reflexion, el cambio y el compromiso colectivo sea siempre el referente final de todo
este proceso.

En cada bloque de actividades se plantea la finalidad que se persigue en el mismo, asi
como los objetivos, contenidos y criterios de evaluacion establecidos en los curriculos
oficiales que se pueden tener en cuenta a la hora de desarrollar dichas actividades.

Los objetivos de aprendizaje se proponen en funcion de los establecidos tanto en el
curriculo oficial de la LOGSE como de la LOCE (publicados en el Boletin Oficial del
Estado el 7 febrero 2004), pues muchos de los propuestos por la LOGSE siguen sien-
do muy Utiles para el aprendizaje de nuestro alumnado. En cuanto a los contenidos,
aunque la LOCE no hace una mencidon explicita de procedimientos y actitudes, sin
embargo si los contempla tanto en la formulacion de muchos de sus contenidos como
en los criterios de evaluacion. Por lo que creemos conveniente explicitarlos en este
caso, dado que la finalidad que se pretende con estas actividades tiene mucho mas que
ver con procedimientos y actitudes que con conceptuales exclusivamente.
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BLOQUE DE ACTIVIDADES:
"APRENDER A MIRAR”

La finalidad de este bloque de actividades se orienta a que los nifios y nifas se acer-
quen con una primera mirada critica al fenémeno de los videojuegos. En este senti-
do, intentamos que las actividades que se plantean en este apartado ayuden a los
ninos y a las nifias a mirar, contemplar y observar los videojuegos como un fendéme-
no que condiciona su vision de la realidad.

Estas actividades van dirigidas al alumnado a partir de tercer ciclo de primaria y
especialmente a alumnado de secundaria y bachillerato, ya que suponen un primer
acercamiento al mundo de la imagen en los videojuegos.

Los objetivos de aprendizaje se proponen en funcion de los establecidos en el curriculo:
» Comprender las posibilidades de la imagen como elemento de representacion de
ideas, valores y sentimientos.

P Desarrollar la capacidad de observacion y la sensibilidad para apreciar las cuali-
dades estéticas, visuales y sonoras de los videojuegos.

P Reflexionar sobre el uso de la imagen como vehiculo de concepciones y prejuicios
sexistas.

P Iniciarse en el acercamiento critico a los mensajes visuales y linglisticos que se
proponen en los videojuegos.

> Favorecer una actitud critica ante los mensajes de las tecnologias de la informa-
cion y la comunicacion.

P Reconocer las diferencias y semejanzas entre grupos y valorar el enriquecimiento
que supone el respeto por las diversas culturas que integran el mundo sobre la base
de unos valores y derechos universales compartidos.

Los contenidos a desarrollar en este bloque de actividades tienen su referente en los
del curriculo y son los siguientes:

Conceptos:

P Elementos basicos del lenguaje plastico y visual (linea, color y forma).

P Niveles de analisis de la imagen.

P Caracteristicas de las situaciones de comunicacion e intenciones comunicativas.
P Tecnologias de la informacion y la comunicacion.

P Sexo y género. Roles de género. Sexismo

Procedimientos:

P Estrategias de “lectura” de los elementos que componen la imagen en los video-
juegos.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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N ‘ Bloque de actividades: “Aprender a mirar”

P Observacion y analisis del impacto de las imagenes de los videojuegos.

P Estructuracion de los diferentes elementos basicos del lenguaje plastico y visual de
acuerdo con las intenciones expresivas que se persiguen.

P Interpretacion de mensajes no explicitos en imagenes que suponen discriminacion.

P Utilizar materiales audiovisuales, material didactico digital y los recursos de
Internet para la recogida, seleccion, analisis y critica de la informacion y para la
realizacion de trabajos y proyectos en grupo.

P Observacion de los roles de género que se plantean en las imagenes y textos de los
videojuegos.

Actitudes y valores:

P Valorar los efectos diversos que se consiguen con los diferentes elementos plasti-
cos y visuales.

P Valoracion critica de las imagenes estimulando el interés por analizar los diferen-
tes elementos contenidos en su composicién.

P Sensibilidad y rechazo ante las desigualdades sociales asociadas al sexo.

P Sensibilidad ante la influencia que ejercen los videojuegos en la formacion de opi-
niones, con especial atencion a los estereotipos sexistas.

Los criterios de evaluacion que se pueden aplicar a este bloque de actividades po-
drian resumirse en los siguientes:

P Asumir de forma activa la aparicién y el avance de nuevas tecnologias, incorpo-
randolas a su quehacer cotidiano.

P Describir alguno de los elementos constitutivos (color, forma, punto de vista de quien
observa, contenido, etc.) de los mensajes visuales presentes en los videojuegos.

P Identificar, en mensajes iconicos de los videojuegos, planteamientos de determina-
dos temas que suponen una discriminacion sexual.

P Emplear el ordenador como herramienta de trabajo

Actividades a realizar

APRENDER A incién de | ividad
MIRAR Descripcion de la activida

El videojuego: équé  Aproximacion inicial al mundo del videojuego: o Artistica (P*)

hay detras? origen, desarrollo y como construyen la realidad... o p|astica (S*)

Imaginarte Atribucion de caracterfsticas a personajes femeninos. o |enqua Castellana

Gallina ciega Adivinar la identidad de distintos personajes de (P)
videojuegos por su descripcion, analizando los ¢ |engua Castellana
rasgos mas destacados. y Literatura (S)

¢Utilidad o capricho? Identificar elementos de sexismo explicito que se e Ciencias,
dan en distintas imagenes de videojuegos. Geografia e

El poder del color Identificar los elementos que conforman el sexismo Historia (P)
explicito en personajes femeninos de videojuegos. ¢ Tecnologia (S)

* P: Primaria * S: Secundaria



Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 1. “El videojuego: équé hay detras?”

Contesta al siguiente test. Permitira que seas consciente de tus conocimientos previos y una prime-
ra aproximacion al mundo de los videojuegos. En cada pregunta elige una opcion () de las tres
posibles (s6lo una de ellas es la correcta).

. ¢Qué es un videojuego?
O Es un cd-rom que contiene imagenes interactivas.
3 Es un juego electronico interactivo y lidico en plataforma electrénica.
3 Es una forma de juego virtual que siempre requiere conexion via internet.

(Si necesitas una “pista’” consulta el apartado de “Objeto de la investigacién” del libro)

. ¢Sobre qué plataformas o soportes se puede jugar a un videojuego?
O Videoconsolas, dvds y mp3.
3 Consolas, teléfonos moviles y ordenadores personales.
3 A través de internet (no hace falta ni siquiera estar conectado).

(Si necesitas una “pista’” consulta el apartado “Soportes de los videojuegos” del libro)

. ¢Cuando empezd el mundo de los videojuegos?
3 Siglo xIx.
3 Siglo xx.
3 Siglo xx1.
(Si necesitas una “pista” consulta “0rigen y evolucion de los videojuegos” del libro)

. ¢En qué pals o zona del mundo empezd a jugarse a los videojuegos y se hace con
mas frecuencia actualmente (sefalalo en el mapa)?

Lo

(Si necesitas una “pista” consulta “Origen y evolucién de los videojuegos” del libro n.° 5
de esta misma serie).

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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5. ¢Sabes cual fue el primer videojuego?
(J Space War.
(O Super Mario Bros.
O Pong.
(Si necesitas una “pista” consulta el apartado de “Origen y evolucion de los videojuegos”
del libro)
6. ¢(Cual era la tematica del primer videojuego?
3 Histérico.
(J Guerra.
(J Deportivo.
(Si necesitas una “'pista’” consulta el apartado de “Origen y evolucidon de los videojuegos”
del libro)
7. ¢(Sabes cual es la tematica de videojuegos mas vendida?
3 Historicos y educativos.
(3 De violencia y guerras.
O Estrategia y simulacion.
(Si necesitas una “'pista” consulta el apartado de “Los videojuegos mas utilizados” del
libro)
8. ¢Como informan los videojuegos sobre el mundo?
3 De forma objetiva y neutral.
(J Recordando las situaciones de injusticia y explotacién del mundo pobre.
3 Desde una vision etnocéntrica y racista.
(Si necesitas una “'pista” consulta el apartado de “'el racismo de la cultura macho” del
libro)
9. A menudo los videojuegos son de personas “buenas” y “malas”. ¢Cudl suele ser
la nacionalidad de la persona buena?
7 Arabe.
J Rusa.
(J Norteamericana.

(Si necesitas una “'pista’” consulta el apartado de “‘el maniqueismo ideoldgico de la cultu-
ra macho” del libro)



10. En estos videojuegos de personas “buenas” y “malas” ide qué nacionalidad es
mas probable que sea la persona “mala’’?

(O Norteamericana.

3 Arabe.

O Europea.

(Si necesitas una “'pista” consulta el apartado de “el maniqueismo ideoldgico de la cul-

tura macho” del libro)

11. (Por qué crees que pasa eso? Redacta las conclusiones a las que has llegado tras
realizar esta actividad. Ponlas en comidn con tus compafieros y compaferas y
debate en clase las distintas opiniones

Solucidn al test:

"30edy [ ¢,,01eW,, |9 ©3s anb 3jgeqoad sew sa pepijeuoloeu nb ag? 0T
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"BJSI124 A ©2143UI0UID UQISIA BUN 3pSA (A ;OPUNW |3 34G0S SOBAN[03PIA SO| UBWIOJUI OWO)?

‘B449nb A eOUB|0IA 3Q () {BPIPUSA SBW S0HAN[03PIA 3P ©IIJeLS) B| S [BNd S30BRS?

‘B449Nn9 (A ;063n[03pIA JawilAd |3p BIIJRLS) B B3 |BN)?

Jep\ 90edS A ;obanfoapIa Jawiid |3 any |end sages?

"NN°"33 B ¢sobanfoapia so| e asiebn[ e gzadws opunw |ap euoz o sjed 9nb uz?

XX 0]b1S (A ;S06an[0apIA SO| 9p opunwi |3 9zadwsa opueny?

*S9|BU0S4ad SaJopeuspdo A 3|

-IAQWI SOU0J9|3} ‘Sejosuo) A ;obanfoapia un e sebnl apand as $3340d0s 0 Sewtojee|d 9nb 3400S? 2
‘el

-1U04123|3 ew.ojeje|d us 021pn| A 0AIIRASIUI 031U0J}I3|9 06an[ un s3 A ;0banfoapIA un s9 INPY? T

NS 88N 0ot
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ACTIVIDAD 2. “Imagenarte”

Mira las siguientes imagenes de mujeres. Son imagenes de mujeres de distintos videojuegos. ¢Qué
tres aspectos o caracteristicas, de las que tienes a tu derecha, crees que resaltan mas en cada una
de las imagenes de las mujeres? Sefialalas con un .

O Fragil

O Atractiva y bella

O Profesional cualificada
J Fuerte

O Maternal

3 Cercana

J Dura

O Segura de si misma

3 Solidaria

(J Preocupada por la justicia
O Insegura

3 Intelectual

J Tierna

O Fragil
“"%""-"- g , O Atractiva y bella
{ £ (J Profesional cualificada
3 Fuerte
O Maternal
(J Cercana
O Dura
3 Segura de si misma
3 Solidaria
(J Preocupada por la justicia
O Insegura
3 Intelectual
3 Tierna

O Fragil

O Atractiva y bella

O Profesional cualificada
J Fuerte

O Maternal

J Cercana

(J Dura

3 Segura de si misma

3 Solidaria

(J Preocupada por la justicia
O Insegura

3 Intelectual

Mortal Kombat (Midway) O Tierna



PlanetSide (Verant Interactive)

O Fragil

O Atractiva y bella

O Profesional cualificada
O Fuerte

O Maternal

(J Cercana

O Dura

O Segura de si misma

3 Con carrera universitaria
3 Solidaria

3 Preocupada por la justicia
O Insequra

O Intelectual

O Tierna

O Fragil

O Atractiva y bella

O Profesional cualificada
O Fuerte

O Maternal

(J Cercana

O Dura

(3 Segura de si misma

3 Con carrera universitaria
3 Solidaria

(J Preocupada por la justicia
O Insequra

3 Intelectual

O Tierna

O Fragil

O Atractiva y bella

O Profesional cualificada
J Fuerte

O Maternal

3 Cercana

O Dura

3 Segura de si misma

3 Con carrera universitaria
3 Solidaria

(J Preocupada por la justicia
O Insequra

O Intelectual

O Tierna

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Spell Force (JoWood Productions)

Final Fantasy (Square)

Ahora responde a las siguientes preguntas:

O Fragil

O Atractiva y bella

O Profesional cualificada
O Fuerte

O Maternal

(O Cercana

O Dura

O Segura de si misma

(3 Con carrera universitaria
3 Solidaria

3 Preocupada por la justicia
O Insequra

3 Intelectual

O Tierna

O Fragil

O Atractiva y bella

O Profesional cualificada
O Fuerte

O Maternal

(J Cercana

(J Dura

3 Segura de si misma

3 Con carrera universitaria
3 Solidaria

(J Preocupada por la justicia
O Insequra

3 Intelectual

O Tierna

¢Cuales son los rasgos que mas has elegido? Senalalos:

O Fragqil

O Atractiva y bella

O Profesional cualificada
O Fuerte

O Maternal

3 Cercana

O Dura

O Segura de si misma

3 Con carrera universitaria
O Solidaria

O Preocupada por la justicia
O Insegura

O Intelectual

O Tierna



¢Cuales son los que nunca has elegido? Sefalalos
3 Fragil

O Atractiva y bella

3 Profesional cualificada

O Fuerte

O Maternal

O Cercana

O Dura

O Segura de si misma

3 Con carrera universitaria
3 Solidaria

O Preocupada por la justicia
O Insegura

O Intelectual

O Tierna

Fijate que uno de los rasgos que mas se destaca en todas estas imagenes es un deter-
minado modelo de atractivo fisico. ¢Es necesariamente destacable el hecho de tener
ese atractivo fisico para ser protagonista o personaje de un videojuego, o para el desa-
rrollo de la accion en el mismo?

asi

O No

¢Por qué?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...

¢Crees que es necesario este atractivo fisico en el caso de los hombres?
O Si
O No

¢Por qué?

nNo
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N ‘ Bloque de actividades: “Aprender a mirar”

Ahora haz lo mismo con las siguientes imagenes de hombres. Son imagenes de distintos videojue-
gos. ¢Qué tres aspectos o caracteristicas, de las que tienes a tu derecha, crees que resaltan mas en
cada una de las imagenes de los hombres? Senalalas con un @.

O Fragil

O Atractivo y bello

3 Profesional cualificado
O Fuerte

J Paternal

3 Cercano

3 Duro

O Seguro de si mismo

3 Solidario

O Preocupado por la justicia
3 Inseguro

3 Intelectual

3 Tierno

O Fragil

3 Atractivo y bello

3 Profesional cualificado
O Fuerte

J Paternal

3 Cercano

3 Duro

O Seguro de si mismo

3 Solidario

O Preocupado por la justicia
3 Inseguro

3 Intelectual

3 Tierno

O Fragil

3 Atractivo y bello

3 Profesional cualificado
O Fuerte

J Paternal

3 Cercano

3 Duro

O Seguro de si mismo

3 Solidario

O Preocupado por la justicia
3 Inseguro

3 Intelectual
Street Fighter (Capcom) O Tierno




Street Fighter (Capcom)

Prince of Persia (Ubi soft)

State of Emergency (Rockstar & Virgin)

O Frégiles

O Atractivos y bellos

(O Profesionales cualificados
O Fuertes

(J Paternales

O Cercanos

(3 Duros

3 Seguros de si mismos

(3 Con carrera universitaria
3 Solidarios

3 Preocupados por la justicia
3 Inseguros

O Intelectuales

(J Tiernos

O Fragil

3 Atractivo y bello

3 Profesional cualificado
O Fuerte

O Paternal

O Cercano

3 Duro

3 Seguro de si mismo

3 Con carrera universitaria
3 Solidario

(J Preocupado por la justicia
O Inseguro

3 Intelectual

J Tierno

O Fréagil

3 Atractivo y bello

3 Profesional cualificado
O Fuerte

O Paternal

3 Cercano

(3 Duro

3 Seguro de si mismo

3 Con carrera universitaria
3 Solidario

(J Preocupado por la justicia
O Inseguro

3 Intelectual

3 Tierno

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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N ‘ Bloque de actividades: “Aprender a mirar”

O Fragil

3 Atractivo y bello

(J Profesional cualificado
O Fuerte

J Paternal

3 Cercano

3 Duro

3 Seguro de si mismo

(3 Con carrera universitaria
3 Solidario

(J Preocupado por la justicia
3 Inseguro

3 Intelectual

J Tierno

Commandos (Pyro Studios

Ahora responde a las siguientes preguntas:

¢Cudles son los rasgos que mas has elegido? Sefalalos:
O Fragqil

O Atractivo y bello

3 Profesional cualificado

O Fuerte

O Paternal

O Cercano

O Duro

3 Seguro de si misma

O Con carrera universitaria
O Solidario

O Preocupado por la justicia
O Inseguro

O Intelectual

3 Tierno

¢Cuales son los que nunca has elegido? Senalalos
O Fragil

O Atractivo y bello

O Profesional cualificado

O Fuerte

O Paternal

3 Cercano

O Duro

3 Seguro de si misma

O Con carrera universitaria
3 Solidario

O Preocupado por la justicia
O Inseguro

3 Intelectual

O Tierno



Fijate que uno de los rasgos que mas se destaca en todas estas imagenes es el la dure-
za 'y la fortaleza. ¢Por qué crees que se da este cambio entre lo que se resalta en los
hombres y lo que se resalta en las mujeres?

Por Gltimo, te proponemos que hagas el mismo ejercicio, con otro tipo de imagenes de mujeres que
aparecen también en algunos videojuegos (Zelda, Super Mario BROS, Barbie y Bratz). Al igual que
en los casos anteriores te pedimos que senales los tres aspectos o caracteristicas, de las que tienes
a tu derecha, que consideras que resaltan mas en cada una de las imagenes de estas “otras” muje-
res. Sefidlalas con un @.

O Fragil

O Atractiva y bella

3 Profesional cualificada
O Fuerte

O Maternal

(J Cercana

O Dura

3 Segura de si misma

(J Con carrera universitaria
3 Solidaria

J Preocupada por la justicia
3 Insegura

O Intelectual

O Tierna

Zelda (Nintendo)

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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SuperMario Bros (Nintendo)

Barbie (Mattel)

Bratz (Ubi Soft)

O Fragil

O Atractiva y bella

O Profesional cualificada
O Fuerte

O Maternal

(O Cercana

O Dura

O Segura de si misma

3 Con carrera universitaria
3 Solidaria

3 Preocupada por la justicia
O Insegura

3 Intelectual

O Tierna

O Fragil

O Atractiva y bella

O Profesional cualificada
O Fuerte

O Maternal

(3 Cercana

O Dura

3 Segura de si misma

3 Con carrera universitaria
3 Solidaria

(J Preocupada por la justicia
O Insequra

O Intelectual

O Tierna

O Fréagil

O Atractiva y bella

O Profesional cualificada
O Fuerte

O Maternal

(J Cercana

(J Dura

3 Segura de si misma

3 Con carrera universitaria
3 Solidaria

(J Preocupada por la justicia
O Insequra

3 Intelectual

O Tierna



Ahora responde a las siguientes preguntas:

¢Cuales son los rasgos que mas has elegido? Senalalos:
O Fragil

O Atractiva y bella

3 Profesional cualificada

O Fuerte

O Maternal

3 Cercana

O Dura

O Segura de si misma

3 Con carrera universitaria
3 Solidaria

O Preocupada por la justicia
O Insegura

3 Intelectual

O Tierna

¢Cuales son los que nunca has elegido? Senalalos:
O Fragqil

O Atractiva y bella

3 Profesional cualificada

O Fuerte

O Maternal

3 Cercana

O Dura

0 Segura de si misma

3 Con carrera universitaria
O Solidaria

O Preocupada por la justicia
O Insegura

3 Intelectual

O Tierna

Fijate como cambian los rasgos que mas se destacan respecto a las anteriores ima-
genes de mujer y a las imagenes de hombres que se han visto. ¢A qué crees que res-
ponde esta diferencia? ¢Por qué crees que se resaltan estos aspectos?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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3 ‘ Bloque de actividades: “Aprender a mirar”

Una vez analizadas todas estas imagenes y comparando unas con otras intenta res-
ponder a las siguientes preguntas de una forma sincera:

1. Describe las emociones, sentimientos, ideas que te provoca.

2. Si tuvieras que elegir la imagen con la que mas te sientes identificada o identifi-
cado, ¢elegirias alguna de éstas? ¢Por qué?

3. (Crees que estas imagenes influyen en la moda y las formas de vestir y mostrarse
de los y las adolescentes y jovenes? ¢Por qué?




4. (Crees que influyen en ti? ¢Por qué?

5. La mayoria de estas imagenes estan hechas por hombres. ¢Crees que serian dife-
rentes si las hubieran disefiado mujeres? ¢Por qué?

6. ¢Crees que estos tipos de mujer y de hombre se deben a dietas alimenticias, a la
actividad fisica o son modelos fisicos construidos con una finalidad? En caso afir-
mativo, ccual crees que seria esa finalidad?.

Una vez contestadas estas preguntas, intentad suscitar un debate en clase sobre los distintos tipos
de imagenes de mujer y de hombre que presentan los videojuegos. Cuales son las razones de ello y
qué consecuencias tiene en la forma de pensar y de actuar de los chicos y chicas que estan jugando
con ellos.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 3. “La gallina ciega”

Fijate en la siguiente imagen.

Lara Croft. Tomb Raider (Eidos)

Sin decir quién es, ni el nombre del videojuego en el que aparece, trata de describir-
la a través de sus rasgos fisicos, de su vestimenta, de su aspecto y del rol que desem-
pefa en el siguiente recuadro:

Rasgos fisicos:
Vestuario:
Rol que desempena:

Otros:

Ahora léeselo a tus compaferos y compaferas de clase para que intenten adivinar de
qué personaje se trata. Si no lo adivinan por los datos que les vas dando afade algu-
no o permite que ellos/as te hagan preguntas sobre el personaje (pero siempre sin
decir su nombre ni el del videojuego).




Fijate en esta otra imagen.

Princesa Peach. SuperMario Bros. (Nintendo)

A continuacion, sin decir quién es, ni el nombre del videojuego en que aparece, trata
de describirla a través de sus rasgos fisicos, de su vestimenta, de su aspecto, del rol
que desempefia en el siguiente recuadro:

Rasgos fisicos:

Vestuario:

Rol que desempena:

Otros:

Ahora, léeselo a tus compaferos y companeras de clase para que intenten adivinar
qué personaje de videojuego es. Sino lo adivinan por los datos que les vas dando, pue-
des anadir alguno o permitir que ellos y ellas te hagan preguntas sobre el personaje.

Por Gltimo, fijate en esta otra imagen.

El principe. Principe de Persia (Ubi soft)

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Haz lo mismo que en las dos anteriores: sin decir quién es ni el nombre del videojue-
go en que aparece, trata de describirla a través de sus rasgos fisicos, de su vestimen-
ta, de su aspecto, del rol que desempena en el siguiente recuadro:

Rasgos fisicos:

Vestuario:

Rol que desempena:

Otros:

Ahora, léeselo a tus compaferos y compaderas de clase para que intenten adivinar el
nombre del personaje en cuestion. Si no lo adivinan por los datos que les vas dando,
puedes anadir alguno o permitir que ellos y ellas te hagan preguntas (pero siempre
sin decir su nombre ni el del videojuego).

A continuacion responde a las siguientes preguntas con tus companeros y compafieras:

P (Qué tipo de rasgos has resaltado mas para poder identificarles?

&8 ‘ Bloque de actividades: “Aprender a mirar”

P (Creéis que ese tipo de rasgos definen a las personas “‘normales” que tu conoces?
¢Con qué rasgos describiriais a cada una de tus companeras del colegio 0 a cada
una de tus profesoras? Intentad hacerlo ahora:




P (Por qué creéis que se resaltan los rasgos de los personajes de videojuegos que
habéis sefalado?

» (Qué tipo de imagen resaltan?

P A continuacion escribid la conclusion que habéis sacado de esta actividad:

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 4. “¢Utilidad o capricho?"

Fijate con atencion en el vestuario de estos personajes femeninos que aparecen en
diferentes videojuegos

SpellForce (JoWood) Tekken (Namco) Dead or Alive (Tecmo)

Sefala dibujando un circulo en las propias imagenes, con el lapicero o con colores, aquello que con-
sideras que esta mas pensado para crear una imagen “'sexy” que para ser Util o necesario para el
papel que desempenan.

Explica por qué esos elementos del vestuario que has sefalado tienen esa finalidad,
mas que una utilidad real, para la accién que tienen que desarrollar esas mujeres en
cada videojuego:

Imagen 1: SpellForce




Imagen 2: Tekken

Imagen 3: Dead or Alive

¢Por qué crees que se da este fendmeno en la representacion visual de la imagen de
las mujeres en estos videojuegos? ¢Qué finalidad tendrd? Explica brevemente tu
punto de vista.

Una vez que hayas argumentado tu opinion, intenta suscitar un debate en clase sobre la finalidad
de este tipo de imagen de mujer que presentan los videojuegos. Podéis reflexionar acerca de cuales
pueden ser las razones, y qué consecuencias puede tener en la forma de pensar, de actuar y de rela-
cionarse de los chicos y las chicas que juegan con ellos.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 5. “El poder del color”

Te proponemos estas imagenes de videojuegos para que dibujes sobre ellas con diferentes colores
siguiendo nuestras indicaciones.

Diablo 1T (Blizzard) BloodRayne (Terminal reality) Diablo IT (Blizzard)

P Tachar en rojo: La parte de su vestuario que consideres “incdmoda”.

» Hacer lineas en azul: Las partes de su cuerpo que se encuentren desproporciona-
das.

P Rodear con un circulo verde: Aquellos gestos, expresiones agresivas u objetos que
encuentres en su vestuario y que consideres violentos.

Tekken (Namco) 007 (Monolith) Mortal Kombat (Midway)



Fijate en el resultado ¢Hay alguna zona en la que se concentre una gran densidad de
colores en la mayoria de las imagenes? ¢Por qué crees que sucede esto?

Fijate en el resultado de la imagen masculina (James Bond) (Hay diferencias res-
pecto a las imagenes femeninas? ¢Por qué crees que sucede esto? Razénalo.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Guia didactica para
el analisis de los

videojuegos

| Bloque de actividades:
“Comprender y analizar” |






BLOQUE DE ACTIVIDADES:
"COMPRENDER Y ANALIZAR"

La finalidad perseguida en este bloque de actividades consiste en profundizar en el
conocimiento, comprension y analisis de los mensajes escritos e icénicos que apare-
cen en la publicidad y en los contenidos de los videojuegos, con la pretension de des-
cubrir los valores explicitos e implicitos que transmiten, de forma que sean conscien-
tes de la carga discriminatoria que por razon de sexo pueda haber en los videojuegos.

Estas actividades van dirigidas al alumnado a partir de tercer ciclo de primaria y
especialmente a alumnado de secundaria y bachillerato.

Los objetivos de aprendizaje se proponen en funcion de los establecidos en el curriculo:
» Comprender de forma analitica y critica los mensajes iconicos de los videojuegos y
analizar los valores que nos transmiten con sentido critico.

P Desarrollar estrategias de comprension lectora en los mensajes transmitidos por
los textos publicitarios de los videojuegos.

P Reflexionar sobre el uso de la imagen y los textos como vehiculo de concepciones
y prejuicios sexistas.

» Analizar y valorar criticamente la influencia del desarrollo tecnolégico, en con-
creto del mundo de los videojuegos, sobre la sociedad y su pensamiento.

P Mostrar una actitud de aceptacion y respeto por las diferencias individuales moti-

vadas por razén de sexo.

Los contenidos que se proponen desarrollar en este bloque de actividades tienen su
referente en el curriculo y son los siguientes:

Conceptos:

P La lengua escrita como medio de comunicacion. Formas diferentes de textos escri-
tos: el anuncio publicitario.

P» La imagen como elemento de comunicacion en los videojuegos. Los mensajes iconicos.

P El desarrollo tecnoldgico en la sociedad actual: nuevas formas de comunicacion y
relacion.

P Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién.

P Los derechos humanos: la igualdad de derechos y oportunidades entre los sexos.

Procedimientos:

» Comprension de mensajes que utilizan sistemas de comunicacion audiovisual.

P Descripcion del contenido de los mensajes transmitidos por las imagenes, inten-
tando comprender la intencién del emisor o emisora y reconocer los recursos utili-
zados y los efectos conseguidos.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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P Reconocimiento de las funciones informativas, publicitarias y artisticas utilizadas
en las imagenes especialmente dirigidas a captar la atencion de los nifios y nifas
en los videojuegos.

P Analisis critico de las diferencias en funcién del sexo, en la asignacién de tareas,
funciones, roles y responsabilidades.

P Produccidn de textos escritos para recoger y organizar la informacion, para pla-
nificar pequefas investigaciones y expresar sus conclusiones sobre las actividades
propuestas.

Actitudes y valores:

P Valoracion del mensaje de las imagenes de modo critico e interés por analizar los
diferentes elementos contenidos en su composicion.

P Valorar la adecuada utilizacion del lenguaje y de la imagen como instrumento de
comunicacion no discriminatorio.

P> Reconocer y apreciar su pertenencia a unos grupos sociales con caracteristicas y
rasgos propios, respetando y valorando las diferencias con otros grupos y recha-
zando cualquier clase de discriminacion.

P Valorar la aportacién al desarrollo humano y social que supone la igualdad de
oportunidades entre hombres y mujeres.

P Favorecer una actitud positiva hacia la coeducacion.

Los criterios de evaluacion que se puede aplicar a este bloque de actividades podrian
resumirse en los siguientes:

> Conocer y asimilar el significado y la importancia de los roles de género, asi como
la influencia del sexismo en el sistema de creencias y comportamiento habituales.

P Comprender el sentido global de los mensajes iconicos y textuales de los videojue-
gos y la publicidad que los promociona.

P Analizar los contenidos transmitidos a través de las imagenes y los textos publici-
tarios de los videojuegos y comprender los valores que transmiten.

P Participar de forma constructiva (escuchar, respetar las opiniones ajenas, llegar a
acuerdos, aportar opiniones razonadas...) en situaciones de comunicacién relacio-
nadas con la actividad escolar (trabajos en grupo, debates, exposiciones de los y
las companeras o del profesorado, etc.) respetando las normas que hacen posible
el intercambio en estas situaciones.

P Identificar en mensajes iconicos y escritos de los videojuegos, valores y usos de la
lengua que suponen una discriminacién social, racial, sexual, o de otro tipo, y ten-
der a la autocorreccion.

» Abordar problemas sencillos, recogiendo informacion de diversas fuentes (encues-
tas, cuestionarios, imagenes, documentos escritos) elaborando la informacion
recogida (tablas, graficos, resimenes), sacando conclusiones y formulando posibles
soluciones.



P Identificar la utilizacion de la relacion de dominio y sumision en la interaccion
entre hombres y mujeres.

Actividades a realizar

COMPRENDER

Y ANALIZAR

Definiciones

Empatizar

Portadas

Las revistas de
videojuegos

Textos de revistas
Mi heroina
Subliminal
Criticamos

a los criticos
Analisis de

videojuegos

Investigacion

NOTA: (S) Secundaria

Descripcion de la actividad

Comprender el significado de determinados términos
que se utilizan a lo largo del libro y de las
actividades.

Comprender la visién del otro u otra diferente, el
“‘enemigo”’ y ponerse en su piel.

Analisis de la vision que presentan sobre el hombre
y la mujer las portadas y anuncios de revistas
especializadas de videojuegos.

Analisis de textos para adentrarse en la vision que
tienen del hombre y la mujer los comentaristas
de las revistas de videojuegos.

Analisis del sexismo implicito en los comentarios
de las revistas especializadas de videojuegos.

Analisis del modelo de mujer que promueven los
videojuegos.

Analisis del lenguaje “subliminal” de la publicidad
sobre videojuegos.

Analisis de la vision implicita en los comentarios
sobre videojuegos de las revistas.

Aplicar una plantilla de analisis al videojuego mas
analizado para valorar criticamente su contenido
ético y educativo.

Investigacion sobre el rol de las mujeres en los
videojuegos.

(P) Primaria  (B) Bachillerato

Artistica (P)

Plastica (S)

Lengua Castellana
(P)

Lengua Castellana
y Literatura (S)

Ciencias,
Geografia e
Historia (P)

Matematicas

Tecnologia (S)

Filosofia (B)

desde la practica. Guia didactica para el...
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Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 6. “Definiciones”

A continuacion tienes 7 términos que se van a utilizar y que es necesario que entiendas para com-
prender los textos que vas a leer en las actividades.

En una columna hemos puesto las definiciones y en otra los términos definidos. Estan descolocados
y tendras que relacionarlos correctamente.

RELACIONA CON UNA FLECHA CADA CONCEPTO CON SU DEFINICION.

1. Forma de pensar que considera lo masculino superior
a lo femenino, estableciendo una jerarquia que limita
las posibilidades de las mujeres en el acceso a los
recursos, a los derechos, a las oportunidades y a la
distribucion equitativa del poder entre los sexos.
Utiliza argumentos que se basan tanto en la biologia
como en la cultura.

Coeducacion

2. Movimiento que denuncia que la diferencia entre
nacer hombre o mujer conlleva una desigualdad en las
oportunidades y derechos de hombres y mujeres. Este Discriminacion
movimiento enfatiza lo que es comin a ambos sexos y
reivindica la igualdad de oportunidades y derechos.

3. Ideas y creencias muy extendidas en la sociedad sobre
como han de ser y comportarse los hombres y las
mujeres segiin unos modelos tradicionales. Determi-
nan las expectativas sociales sobre como se espera que
hagan y se comporten cada uno de ellos y ellas segin
£50S canones.

Estereotipos
de género

4. Tratamiento desigual y desfavorable hacia un grupo e
de personas determinado en funcidn de una valoracion
negativa a partir de un rasgo que les caracteriza, lo
cual implica un prejuicio.

5. Constituye una categoria bioldgica y genética en fun-
cion de la cual clasificamos a los seres vivos en
machos o hembras.

6. Cada una de las dos formas en las que se presenta el
ser humano cuando nace una nifia o un nifo. Cada
cual puede interpretarla libremente si no le vienen
impuestos los estereotipos de género.



7. Proceso educativo que pretende una relacion justa,
cooperativa y de camaraderia entre ambos sexos,
superando estereotipos discriminatorios, para lograr
una cultura de paz y no-violencia que han representa-
do, y representan hoy también, mas mujeres que hom-
bres.

Diferencia
sexual

Comprueba las asociaciones consultando un diccionario o al profesor o profesora. Pon un ejemplo
de cada uno de estos términos en la vida real.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 7. “Empatizar”

Observa las siguientes imagenes:

Imagen 1: Vietcong (Pterodon)

Imagen 2: The Getaway (Team soho & Sony)



En ellas aparecen los “'enemigos’’ que se ven en diversos videojuegos. Fijate bien en ellos y trata de
construir un breve texto inventandote la biografia de alguno de esos dos enemigos.

Ponle un nombre:

Dale una edad:

Describe a su familia:

Comenta sus aficiones:

Sittale en una cultura determinada:

Invéntate las creencias religiosas e ideoldgicas que pueda tener:

Relata brevemente su historia pasada:

Explica las razones por las que se esta enfrentando a esa situacion:

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Imaginate ahora que puedes encontrarte con ese “‘enemigo” o “‘enemiga” en una situacion distin-
ta, y teatraliza una charla con él, ellos, ella o ellas donde cada uno intenta defender su postura a
través de los bocadillos de los siguientes comics.

Nos intentas eliminar
de cualquier formay
no lo permitiremos.
Antes que nosotros
moriras td ...

No sabes ni por
qué luchamos, ni
el sufrimiento en
el que vivimos...

Enemigo UT (GT Interactive) TG papel es éste Enemigo Warcraft

(Blizzard)

¢Crees que es posible el entendimiento con el “enemigo” o la “enemiga’”? ¢Por qué?
En caso afirmativo, imaginate una estrategia de “busqueda de acuerdos” con él.




ACTIVIDAD 8. "“Portadas”

Observa la siguiente publicidad de los videojuegos

f __'___..-' i ‘J- : .I

GTA Vice City (Rockstar) Dead or Alive (Tecmo)

Ahora intenta responder a las siguientes preguntas:

» (Qué idea o valor transmite cada una de esas portadas y anuncios?

P (Qué se intenta conseguir con esos anuncios?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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» (A quién crees que van dirigidos?

» El protagonista del videojuego GTA Vice City que anuncia la primera imagen es un
hombre. ¢Por qué crees que en el anuncio de este videojuego aparece una mujer
con esa imagen?

» (Cdmo describirias la imagen que presentan esas mujeres?

P (Qué vision sobre las mujeres transmiten esas imagenes?

P Si eres mujer, ite sientes identificada con ellas? ¢Por qué?




P Si eres hombre, isientes que tu madre se identificaria con ellas? ¢Por qué?

P (A qué tipo de intereses crees que responde esa imagen?

P Si tuvieras que describir a la mujer ideal, ipodrias identificarla con las mujeres
que aqui aparecen? ¢Por qué?

» (Consideras que esto es sexismo? (Por qué?

P (Crees que es necesario el feminismo para ayudarnos a hacer estos analisis? ¢Por
qué?

Debatid en clase las respuestas que habéis escrito todo el alumnado de la clase. Tratad de llegar a
un consenso y elaborad un documento de analisis.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 9. "Las revistas de videojuegos”

TSR £n una revista de videojuegos, que se llama Play2

A Obsesion (2003, n® 36, 41), comentando la expansion
de Los Sims: Toman la calle, los redactores y las
redactoras de la revista dicen:

“y por si alguna vez has querido meterte en el pellejo de una
mujer, los desarrolladores han multiplicado por 100 las
opciones para confeccionar tu propio aspecto (...).
Nosotros, para darte alguna idea, siempre elegimos a la
rubia con tacones y el top cortito”.

Responde a las siguientes cuestiones sobre este comentario escrito de la revista.

P (Quién crees que ha escrito esto?

Hombre O Mujer O

P (A quién crees que se dirige este comentario?

A un chico O A una chica O

P (Por qué has elegido las dos opciones anteriores? Razénalo

P Qué imagen de la mujer crees que se presenta en este texto?

P i Crees que se presenta una vision estereotipada de la mujer?

N No O




» (Por qué?

» (Y del hombre?
Si3d No O

» iPor qué?

Si ti fueras el o la periodista de esa revista como redactarias ese texto:

Pon en comun lo que td hayas escrito con tus compaferos y companeras de clase.
Debatirlo a partir de las siguientes preguntas:

¢ Estais todos y todas de acuerdo?

¢Piensan lo mismo los chicos que las chicas de clase?

¢Por qué creéis que se dan estas diferencias —si las hay?

¢Podriais intentar escribir entre toda la clase un texto que reflejara el pensamien-
to del grupo?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 10. "“Textos de revistas”

Lee atentamente el siguiente texto de un comentarista de la revista Micromania
Soluciones (2003, 132), quien al describir un videojuego dice:

“Otra aventura sobrenatural, ambientada en el Paris de los afos 20, en la que una hermosa y enig-
matica mujer nos pide ayuda para resolver el brutal asesinato de varios miembros de su familia.
Ella no tiene a quien acudir... imposible resistirse”.

¢Podrias elegir de entre las siguientes imagenes de mujeres, aquella que crees que
representa mejor la que nos describe el comentarista?

Final Fantasy (Square) Runaway (Pendulo) 007 (Monolith) Resident Evil (Capcom)

¢No te da la impresion de que hay muchos personajes femeninos en los videojuegos
que pueden responder a esa descripcion de la revista? ¢Por qué crees que sucede esto?

g ‘ Bloque de actividades: “Comprender y analizar”

¢Qué rol o funcion crees que desempefara ese tipo de mujer en ese videojuego?

3 Heroina Victima O
O Capaz Necesitada (J
O Resolutiva Indecisa O



¢Qué adjetivos se le aplican en el comentario de la revista?

Intenta aplicar esos adjetivos a cualquiera de los siguientes protagonistas masculinos
de algunos de los videojuegos mas comerciales. ¢Podrias decir eso mismo de alguno
de ellos?

State of Emergency (Rockstar Metal Gear Solid Call of Duty (Infinity Ward)
&\Virgin) (Konami)

o -
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Soldier of Fortune (Raven) Super Wario Bros GTA Vice City
(Nintendo) (Rockstar)

¢Por qué crees que pasa esto?




=4 ‘ Bloque de actividades: “Comprender y analizar”

Fijate en la Gltima parte de la frase: “imposible resistirse”. Parece un “comentario
simpatico” y sin importancia. A menos que se la demos. Y se la vamos a dar.
Reflexiona con nosotros y nosotras sobre lo siguiente:

PregUntate: ¢Qué significa que no podemos resistirnos?
(3 Que no tenemos resistencia o fuerza muscular.
(J Que no somos capaces de resistir estar mucho tiempo con ella.

3 Que no podemos resistirnos a “'su atractivo” (hermosa y enigmatica).

Preglntate a continuacion: ¢A qué te recuerda?

3 Las mujeres son seductoras y una tentacion irresistible.
(J Los hombres sucumbimos ante sus “encantos”.

(J La mujer es un peligro porque nos puede engatusar.

3 Ninguna de éstas.

Parece que las mujeres, dentro de esa imagen de fragilidad, tienen que acudir siempre a alguien
para resolver sus problemas. Son initiles para enfrentarse a las situaciones que nosotros, hombres
“de pelo en pecho”, sabremos resolver en un instante. Por supuesto, son hermosas y “‘enigmaticas”.
Ese Ultimo atributo sutil, que implica mas insinuaciones que las que expresa claramente, viene a
asentar el estereotipo: hay que conquistar su secreto. Por supuesto, ella es la seductora, ante la que
es imposible “resistirse”. Desde entonces ella es la encarnacion del pecado, el vicio y la perversion.
Y asi vamos entrando progresivamente en una vision del mundo perversa y degradante para las
mujeres. Y los videojuegos, el mundo y la vision que del mismo ofrecen las grandes empresas que
los crean y los publicitan, no son ajenos a este hecho.

¢Crees que, si la mujer no fuese “hermosa y enigmatica’, podriamos “‘resistirnos”?
¢Por qué?




ACTIVIDAD 11. "“Mi heroina”

Te han nombrado miembro del jurado que va a proceder a la eleccion de la ilustracion ganadora en
un concurso de dibujo sobre mujeres en los videojuegos de la revista PlayStation 2 que otorgara un
cuantioso premio a la persona que quede en primer lugar. ¢Cual de las tres ilustraciones siguientes
merece, segun tu valoracion personal, ganar en este concurso?

Explica las razones que te han llevado a hacer la eleccion ¢Qué criterios has utiliza-
do o qué aspectos consideras que te han hecho elegir esa imagen? Describelos breve-
mente a continuacion.

Explica las razones que te han llevado a desechar las otras imagenes ¢Qué criterios
has utilizado o qué aspectos consideras que te han hecho rechazar esas imagenes?
Describelos brevemente a continuacion.

La que realmente gand fue la imagen de la derecha de las tres que viste.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...

o1l
~




Fijate en el modelo de mujer que dibujé la ganadora del premio de la revista
PlayStation 2. ¢Crees que se parece a muchas de las imagenes siguientes que son
habituales en revistas de videojuegos?

GTA Vice City (Rockstar) Street Fighter (Capcom) Tomb Raider (Eidos)

Responde a las siguientes preguntas:

¢Qué aspecto de la imagen esta mas resaltado en el dibujo ganador?

¢Cémo describirias el modelo de mujer que ahi aparece?

A ‘ Bloque de actividades: “Comprender y analizar”

¢Coincide con los criterios que ti empleaste para designar a la ganadora? ¢En qué
aspectos si y en cuales no?




¢Por qué crees que la ganadora la representa asi?

¢Es este el tipo de protagonista femenina que tu deseas que aparezca en los video-
juegos? (Por qué?

¢Crees que los modelos de mujer que aparecen en los videojuegos influyen en la ima-
gen que las jovenes tienen de si mismas? (Por qué?

¢Crees que los modelos de mujer que aparecen en los videojuegos influyen en la ima-
gen que los chicos jovenes tienen de las chicas o en el patrdn de belleza que prefie-
ren? ¢Por qué?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 12. "“Subliminal”

Analiza el siguiente anuncio. Es una pagina entera (la pagina 11) de una revista de videojuegos
(Game Live, de enero de 2004, la n® 36)

Ammunition at max

FRRADICA LAS AMENAZAS CON RAPIDEZ Y ELEGANGIA EN UNA PRODUCCION GENTAL, SASADA EN LAS PELICULAS DE ACCION AL ESTILO HONG KONG

-WIANEJA A TU COMPANERO CANINO EN LA SO18RA PARA QUE ATAQUE A LOS ENE'IIGOS, RECUPERE ARMAS Y DESCUSRA ENPLOSIVOS.
- CAUSA DANOS DEVASTADORES CON UN INIENSO ARSENAL DE PODEROSO FUEGD. "SR

. Get i
. he GAME
ool
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¢Qué te sugieren sus imagenes?

¢Qué imagen de hombre y de mujer aparece en el anuncio?

¢Qué te sugieren los textos que las acompafian?

¢Por qué crees que han elegido el color rojo para los textos?

¢Crees que hay contradiccion entre textos e imagenes? ¢Por qué?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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LQué crees que se persigue con la presentacion de imagenes y textos de esta forma?

Traduce el titulo: “Dead to Rights”. ¢Por qué lo habran titulado asi?

Relaciona lo que significa con los textos explicativos del anuncio: “erradica las ame-
nazas”, “‘basada en peliculas de accién al estilo Hong Kong”, “maneja a tu compa-
fiero canino para que ataque a los enemigos”, “causa dafos devastadores”, “*mengua
las lineas enemigas”...

¢De qué crees que trata este videojuego?

Pon en comun con el resto de la clase las respuestas que has dado. Debatid los distintos puntos de
vista y analizad cdmo las imagenes “‘hablan por si solas” y la violencia y el sexismo que nos trans-
miten.




ACTIVIDAD 13. “Criticamos a los criticos”

VIETCONG
Tipo de juego: Accion Tactica. Juego de guerra

Descripcion: Encarnas un sargento del ejercito, y a
través de él vas a participar en una guerra en la
selva, en donde tendras que realizar patrullas en
solitario, defensa del campamento, ataque al pue-
blo vietnamita y sus posiciones, siempre coman-
dando el pelotén estadounidense.

Vietcong (Pterodon)

Observa la caratula del videojuego.

Las situaciones de este videojuego se enmarcan en el conflicto que enfrentd al ejército de EEUU
con el pueblo de Vietnam del Norte. Guiandote por los datos escasos que aparecen, contesta a las
siguientes preguntas:

P (En qué escenario real historico tiene lugar la batalla del juego?
O EE.UU.
3 Vietnam.
J Rusia.
P (Quién inicid la agresion?
O EE.UU.
3 Vietnam.
O Rusia.

P (Por qué crees que inici6 esa agresion?
O Para ayudar al desarrollo del otro pais.

O Para salvar a su poblacion del ataque de otro pais o de la amenaza de un gobier-
no dictatorial.

O Para derrocar al gobierno de ese pais y poner a gobernantes “amigos” de los
agresores.
» En el juego, ien qué bando creéis que esta el jugador o la jugadora?
O EE.UU.
3 Vietnam.
J Europa.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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P i Por qué crees que esta en ese bando?
(3 Porque los EE.UU. tratan de recuperar la imagen perdida.
3 Porque quienes disefian son estadounidenses.

3 Porque es una forma de ganar virtualmente lo que se perdid.

P (Quién crees que gana en el juego?
O EE.UU.
3 Vietnam.
3 Rusia.

P (En la historia real quién fue el pais ganador?
O EE.UU.
3 Vietnam.
O Europa.

Lee el siguiente comentario de la revista Micromania Soluciones (2003) sobre este
videojuego:

¢Qué sentimientos te produce este texto?




Contrastar en el aula si hay diferentes respuestas a esta pregunta entre chicos y chi-
cas. ¢A qué creéis que se puede deber esas diferencias? Explicadlo a continuacion.

LA quién crees que se refiere el comentario con los términos “‘ratas con cartilla mili-
tar del vietcong”, “amarillos”, “ojos rasgados”?

3 A los militares estadounidenses.

3 A los combatientes vietnamitas.

O A animales dafinos y salvajes.

¢Crees que aplicar estos calificativos a otras personas supone racismo?
a Si.

O No.

O No se.

¢Por qué?. Argumenta tu opinion:

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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¢Como creéis que se sentiria un companero o compafnera vuestra viethamita cuando
lea este texto? Tratad de poneros en su lugar y describid sus sentimientos.

Seria conveniente profundizar en esta actividad. Consultad un libro sobre historia
contemporanea o una enciclopedia y contrastad la informacion que habéis obtenido
con lo que se os propone en el videojuego. También podéis leer el analisis que hemos
hecho de este videojuego en el libro y en el cd-rom.




ACTIVIDAD 14. “Analisis de los videojuegos”

Utilizando la siguiente ficha (puedes modificarla reduciéndola, ampliandola o transformandola)
analiza el videojuego que mas conoces o que mas utilices completando todos los cuadros de la ficha
que puedas rellenar.

Titulo:

Subtitulo:

Edad minima recomendada:

Género:

Textos de la portada y contraportada:

Descripcion resumida del argumento:

Descripcion de las acciones que ha de realizar el jugador o la jugadora en el
desarrollo del videojuego (las que predominan, sobre todo):

Disparar O Construir O Amar O
Resolver enigmas O Matar enemigos OJ Pelear O
Cuidar a otros u otras (J Hablar con otros u otras OJ
01 2= L U UUPUR
Predominan los Hay una Predominan los
personajes/figuras proporcion personajes/figuras
masculinos semejante femeninos
Proporcion de personajes/figuras
masculinas y femeninas
Predominan los Hay una Predominan las
protagonistas proporcion protagonistas
masculinos semejante femeninas
Quiénes son los o las protagonistas
principales del videojuego

Imagen de las mujeres

Cuerpos exuberantes y sensuales.

Cuerpos “normales”.

Caras “‘angelicales”, con ojos
grandes y gesto “anifado”.

Caras comunes con arrugas, pecas,
granos, etc.

Vestuario insinuante y “‘sexy”’.

Vestuario corriente de diario.

Posturas erdticas.

Sin posturas “insinuantes”’.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Erdtica Pasiva Activa Otra (especificar)
Funcién que cumple el tipo de
imagen de las mujeres

Asertivo Agresivo Pasivo Otro (especificar)
Rol que desempefian las mujeres

Guerra y
destruccion

Vida
cotidiana

Ciencia
Ficcion

Tiempo Otro
histérico (especificar)

Qué tipo de entorno
propone el videojuego

Qué tipo de valores se exaltan en el videojuego

Competitividad

Cooperacion

Vale el que gana

No hay perdedores (todos/as ganan)

Venganza por encima de justicia

Justicia como valor supremo

Fuerza para conseguir objetivos

Solidaridad del grupo para avanzar

Violencia como estrategia

Dialogo y reflexion como estrategia

Estereotipo de los roles de la mujer

Igualdad de roles de hombre y mujer

Dureza del hombre / belleza mujer

Ternura y cuidado como valor

Ideoldgica y politicamente orientado

Critico socialmente

Los/as “otros/as” son mis enemigos/as

La diversidad es valorada y aceptada




En ningln caso A veces Siempre No procede

¢Los personajes femeninos del juego
reflejan estereotipos machistas?

Nota: NO PROCEDE hace referencia a que en algunos videojuegos, por su contenido, la pregunta no tiene respuesta

Intenta ahora aplicar esta plantilla de analisis a diversos videojuegos que conozcas,
hayas jugado con ellos o hayas visto jugar a tus amigos y amigas.

Una vez que lo hayas hecho ponlo en comln con tus compafieros y compaferas de
clase y tabulad los resultados sefalando en cada casilla el porcentaje de veces que
entre todos y todas habéis sefialado dicha casilla en la tabla siguiente.

Predominan los Hay una Predominan las
protagonistas proporcion protagonistas
masculinos semejante femeninas

Quiénes son los protagonistas
principales del videojuego

Erdtica Pasiva Activa Otra (especificar)

Funcion que cumple el tipo de
imagen de las mujeres

Acciones y comportamientos Hombres Mujeres Ninguno Ambos

Matar, luchar, agredir

Amar, cuidar, expresar sentimientos

Competir

Cooperar

Otros (especificar)

Investigacidon desde la practica. Guia didactica para el...

op}
©



a‘ ‘ Bloque de actividades: “Comprender y analizar”

El masculino

El femenino Genérico

Qué tipo de lenguaje se utiliza
preferentemente en el juego

Qué tipo de valores se exaltan en el videojuego

Competitividad

Cooperacion

Vale el que gana

No hay perdedores (todos/as ganan)

Venganza por encima de justicia

Justicia como valor supremo

Fuerza para conseguir objetivos

Solidaridad del grupo para avanzar

Violencia como estrategia

Dialogo y reflexion como estrategia

Estereotipo de los roles de la mujer

Igualdad de roles de hombre y mujer

Dureza del hombre / belleza mujer

Ternura y cuidado como valor

Ideoldgica y politicamente orientado

Critico socialmente

Los/as “‘otros/as” son mis enemigos/as

La diversidad es valorada y aceptada

En ningln caso

No procede

Siempre

¢Se tienen en cuenta los sentimientos
de las y los otros, su dolor?

En ningln caso

Siempre No procede

¢Los personajes femeninos del juego
reflejan estereotipos machistas?

Nota: NO PROCEDE hace referencia a que en algunos videojuegos, por su contenido, la pregunta no tiene respuesta



¢Podéis representar estos resultados en graficas de porcentajes?

¢A qué conclusiones se puede llegar tras este analisis? Intentad escribirlas a conti-
nuacion.

Podéis ver en el libro n.° 5 de esta misma serie “Mujeres en la Educacion” (en el
apartado “otros videojuegos revisados”’) los resultados y las conclusiones a las que
hemos Ilegado analizando los 250 videojuegos que mas se venden actualmente.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 15. “Investigacion”

Juntad todas las cajas de los videojuegos que tengais entre todos los amigos y amigas, compafieros
y compaferas de clase. Si no podéis conseguir muchas, podéis pedir los catalogos de las tiendas
comerciales (grandes superficies o tiendas especializadas) porque en ellos viene la imagen de los
videojuegos en los anuncios promocionales.

Aqui tenéis algunas, como ejemplo, para poder comenzar:

PlayStation.2

ENTEE I |
MATRIX |

| OPERATION
FLQSHPL‘HI’IT |




PlayStation.2

IMETAL GEAR:SOLIDE 4

SONS[OF'LIBERT,Y .

m L HIRES xoviwa rroouC FON

] e

NBOW

Una vez que las tengais todas, haced un analisis de las imagenes y de los personajes
que aparecen en las cajas de los videojuegos (incluyendo portada y contraportadas)
siguiendo estas pautas:

» Contad el nimero total de personajes femeninos y masculinos aparecidos en las
cubiertas. Incluid también un apartado, “otros”, para aquellos personajes que no
posean un género definido (por ejemplo, monstruos, maquinas, etc.)

P Identificad aquellos personajes que aparezcan en una posicion sumisa o domi-
nante.

Completad la siguiente tabla:

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Hombre Mujer Otros

Nimero de personajes en las caratulas
Numero de personajes dominantes
NUmero de personajes sumisos

Numero de personajes con ropas “‘sexy”’

Otras situaciones que no se identifican

Sacad vuestras propias conclusiones a partir de los datos obtenidos:

Comparad vuestras propias conclusiones con las obtenidas por otras personas inves-
tigadoras.

Investigacion de Provenzo (1991): De las 47 cubiertas de videojuegos analizadas por Provenzo,
aparecieron un total de 115 hombres y 9 mujeres. De estos hombres, 20 aparecian en poses domi-
nantes, y ninguna mujer. Por otro lado observamos 3 mujeres en actitud sumisa y ningin hombre
en esta actitud.

Los resultados numéricos de esta investigacion se muestran a continuacion:




FD MS Fs Otros/as

Tabla 1. Analisis de contenidos de sexo y género de las caratulas de 47 videojuegos
muy difundidos

Investigacién desde la practica. Guia didactica para el...
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Diez afos después del estudio de Provenzo, Urbina Ramirez y otros (2002), en sus investigaciones
sobre portadas de 79 juegos para consolas y 87 para PC, concluyen que en los juegos de consola,
la diferencia entre personajes masculinos y femeninos es abrumadora a favor de los primeros, si
bien se aprecia una disminucion de personajes masculinos respecto a los estudiados por Provenzo
(un 36% frente a un 68,59%). Se observa, también, que los personajes masculinos sumisos son casi
inexistentes. Aumenta el nimero de figuras femeninas dominantes (4,36%), apenas visibles en el
estudio de Provenzo. A pesar de ello, aparecen un mayor niimero de figuras femeninas sumisas.

Podéis ver en el siguiente grafico la comparacion entre los resultados de la investi-
gacion anterior de Provenzo de 1991 y los resultados de Urbina y otros publicados en
el ano 2002 (pero realizados en el 2001) separados por videojuegos de consola y de
PC.

70 A

50 B Provenzo 1991
B Consolas 2001
40 - Il rc2001

30 A

20

M F MD FD MS FS Otros

Urbina Ramirez y otros (2002)

Las claves para interpretar la tabla de la pagina anterior son las siguientes:

P M = Numero de imagenes masculinas que aparecen en las caratulas de vide-
0juegos.

P F = Numero de imagenes femeninas que aparecen en las caratulas de video-
juegos.

» MD = N° de imagenes masculinas dominantes en las caratulas de videojue-
gos.

P FD = N° de imagenes femeninas dominantes en las caratulas de videojuegos.
P MS = N° de imagenes masculinas sumisas en las caratulas de videojuegos.
P FS = N° de imagenes femeninas sumisas en las caratulas de videojuegos.

P Otros = Otro tipo de imagenes que no pueden ser ubicadas dentro de las cate-
gorias anteriormente descritas.




¢Podriais representar graficamente la comparacion entre vuestros resultados y los de
estas investigaciones anteriores?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Guia didactica para
el analisis de los

videojuegos

| Bloque de actividades:
“Interpretar y valorar” |






BLOQUE DE ACTIVIDADES:
"INTERPRETAR Y VALORAR"

La finalidad de este bloque de actividades se orienta a que el alumnado sea capaz de
interpretar y valorar la carga de valores implicita y explicita en las imagenes y argu-
mentos de los videojuegos, siendo consciente de la discriminacion que se produce por
razén de sexo.

Estas actividades van dirigidas a todo el alumnado a partir de los 10 afos, especial-
mente a tercer ciclo de Primaria, Secundaria y Bachillerato.

Los objetivos de aprendizaje se proponen en funcion de los establecidos en el
curriculo:

> Utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacién como instrumentos de
trabajo y aprendizaje a través de la interpretacion y valoracion critica de los vide-
0juegos.

P Percibir e interpretar criticamente las imagenes que aparecen en los videojuegos,
fomentando la sensibilidad hacia su posible presentacion estereotipada o discrimi-
natoria.

» Valorar la importancia del lenguaje visual e icénico como medio de expresion y
comunicacion, por tanto, de vivencias, sentimientos e ideas.

P Favorecer a través de la interpretacion y valoracion critica de los videojuegos la
formacion de un pensamiento critico que impida discriminaciones y prejuicios,
rechazando las desigualdades y discriminaciones derivadas de la pertenencia a un
determinado sexo.

Los contenidos que nos proponemos desarrollar en este bloque de actividades tienen
su referente en los del curriculo, y son los siguientes:

Conceptos:

P Caracteristicas de la comunicacién: medios, intenciones comunicativas y formas
adecuadas.

P Imagenes estaticas y en movimiento: significantes y significados
» Anagramas, logotipos, marcas: significantes y significados.

P Mensajes que utilizan de forma integrada sistemas de comunicacion verbal y no
verbal.

P Las tecnologias de la informacion y la comunicacion como instrumento de apren-
dizaje
Procedimientos:

P Interpretacion de mensajes no explicitos en textos orales y escritos (doble sentido,
sentido humoristico, mensajes que suponen discriminacion, etc.)

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...

co
—_




X ‘ Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”

P Elaboracion y realizacion de encuestas y cuestionarios para la recogida de datos.

P Construccion e interpretacion de graficas y tablas disefadas a partir de datos de
obtencion directa.

P Analisis critico de la utilizacion de la imagen del hombre y de la mujer en la publi-
cidad y desarrollo de los videojuegos.

P Andlisis critico de las diferencias en funcidn del sexo, en la atribucion de valores y
tareas.

P Interpretacion de mensajes no explicitos en imagenes que suponen discriminacion.

P Lectura de imagenes estaticas y en movimiento.

Actitudes y valores:

P Valoracidn critica de las imagenes e interés por analizar los diferentes elementos
contenidos en su composicion.

P Actitud critica ante la promocion del consumo masivo de productos mediante la
publicidad y ante la imagen que del hombre y la mujer ofrece.

P Valoracion del dialogo como instrumento privilegiado para solucionar los proble-
mas de convivencia y los conflictos de intereses en la relacion con los y las demas.

P Valoracion de los distintos trabajos y roles, y su importancia para el conjunto de
la sociedad.

P Sensibilidad y rechazo ante las desigualdades sociales asociadas al sexo, las con-

diciones sociales y econdémicas y la solidaridad con los grupos mas afectados.

Los criterios de evaluacion que se puede aplicar a este bloque de actividades podrian
resumirse en los siguientes:
P Distinguir los elementos que configuran los lenguajes visuales.

P> Realizar lectura de imagenes desde la experiencia personal, desde el aspecto for-
mal y desde el contexto histérico.

» Analizar los elementos representativos y simbélicos de una imagen.

P Mostrar actitudes de respeto hacia las diferencias por razones de género, cultura-
les, étnicas, religiosas y econdmicas.

P Utilizar estrategias de comprension lectora en mensajes transmitidos por image-
nes publicitarias y por diferentes tipos de textos e imagenes de los videojuegos.

P Utilizar las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion como instru-
mentos de aprendizaje.



Actividades a realizar

INTERPRETAR
Y VALORAR

Frente a frente

Emergencia de
valores

No sé por qué
piensas tu

Que la guerra no me
sea indiferente

La ficcion y la
realidad

El rol de la mujer

La dependencia
La verdadera heroina

Reparto de videojuegos

Counter-Strike

Descripcioén de la actividad

Asociar rasgos y caracteristicas a imagenes en
funcion del sexo.

Atribucion de valores en funcion de la diferencia de
Sexo.

Interpretar y valorar el tratamiento de la imagen
del otro diferente a “‘nosotros” en los videojuegos.

Adentrarse en la valoracion de la representacion de
la violencia y las guerras en el mundo de los
videojuegos y su relacion con la realidad.

Comparar lo que sucede en la realidad con lo que
aparece en los videojuegos contrastando los textos
de los folletos de éstos y las cronicas periodisticas
de sucesos reales.

Valorar la imagen que aparece y la funcién que
cumple la mujer en los videojuegos.

Investigar el rol de la mujer en los videojuegos.

Valorar la importancia de la lucha cotidiana como

la auténtica heroicidad y el papel de la mujer en ella. *

Investigar si atribuimos un tipo de videojuego
diferente en funcion de la diferencia de género.

Reflexionar sobre si hay diferencia en la forma de
involucrarse en la violencia en funcion de la
diferencia de sexo.

NOTA: (S) Secundaria (P) Primaria (B) Bachillerato

Artistica (P)
Plastica (S)

Lengua Castellana
(P)

Lengua Castellana
y Literatura (S)

Ciencias,
Geografia e
Historia (P)

Tecnologia (S)
Etica (S)
Filosofia (B)

Psicologia (B)

desde la practica. Guia didactica para el...
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g ‘ Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”

Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 16. “Frente a frente”

Pensad en los modelos masculinos y femeninos que aparecen habitualmente en los videojuegos.

A quién atribuirias los siguientes rasgos de las dos imagenes que aparecen a continuacion.

Enlaza con flechas las figuras con los rasgos o atributos que consideres mas apropiado para cada
una de ellas.

Insociable
Q{:‘

Fragil
Taciturno/a
Duro/a
Solitario/a
Hermoso/a
Hosco/a
Tierno/a
Dulce
Desvalido/a Seductor/a

Actitud retraida Lobo/a solitario/a

Rostro hermético

Sensible

Audaz

Runaway (Pendulo)



Inténtalo de nuevo con estas otras figuras:

Insociable

Taciturno/a

Solitario/a

Desvalido/a

Hosco/a

Sensible

Actitud retraida

Rostro hermético

Lobo/a solitario/a

Commandos (Pyros Studios) Dead or Alive (Tecmo)

Pon en comun, con tus compaferos y compaferas de clase, las asociaciones que has
establecido y tratad de llegar a un consenso sobre cuales serian las mas adecuadas.

Si necesitais alguna orientacién sobre qué caracteristicas se suelen asociar con los
protagonistas masculinos de los videojuegos, 0s ponemos un extracto de las conclu-
siones que hemos obtenido de la investigacion realizada y que estan registradas en el
libro.

Los protagonistas masculinos de los videojuegos son personajes solitarios, hoscos, con actitud retra-
ida e insociable, taciturnos, duros y con rostros herméticos que no traslucen ningln sentimiento.
Son “lobos solitarios”. “Detestan que se metan en sus asuntos’” y parecen tener razon en todo. De
hecho las mujeres se meten en problemas por no haberles hecho caso, y ellos, finalmente, aunque
con claro signo de enfado y reproche, tienen que ir a rescatarlas porque..., son mujeres, al finy al
cabo.

Este modelo predomina como protagonista con el que tiene que identificarse el jugador/a en muchos
videojuegos: Squall Leonhart de 17 afos (Final Fantasy VIII), Snake (Metal Gear Solid), Sam
Fisher (Splinter Cell), Billy Coen, un antiguo Marine condenado a muerte por el asesinato de 23
personas (Resident Evil), etc.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 17.

“Emergencia de valores”

Pon en la tabla inferior las 10 caracteristicas o aspectos, entre los 23 siguientes, que consideres
mas importantes para ti a la hora de desarrollarte como persona. Hazlo por orden de importancia,
de tal forma que pongas la primera la que mayor importancia tiene para ti y la Gltima, la que con-
sideres menos clave:

o U A WD

. Compartir

. Tener dinero

. Ayudar a los y las demas
. Enganar

. Ser mas rapido o rapida

. Didlogo como método de

resolucion de conflictos

. Mujeres y hombres tienen los

mismos derechos

. Cooperar

. Respetar distintas opiniones
10.
12.

Amistad

Tener fama

13. Ser admirada 6 admirado

14. Trabajar

15. Preocuparse por los y las demas
16. Ser una persona agresiva

17. Utilizacion de la fuerza para
resolver problemas

18. Los hombres saben mas

19. Los hombres resuelven las
situaciones

20. Ganar

21. Competir
22. Sinceridad
23. Lealtad

10.




Sitla los aspectos anteriores en dos columnas: en la de la izquierda, aquellas carac-
teristicas que consideres mas propias de los hombres y, en la de la derecha, las que
consideres mas apropiadas para la mujer.

Hombre

¢Por qué las has colocado de esta forma? Razona tu respuesta.

Investigacién desde la practica. Guia didactica para el...

(oe]
gy

Pon en comun, con tus compaferos y compaferas de clase, como habéis colocado
cada uno de los diferentes aspectos y tratad de llegar a un consenso sobre cual seria
la forma méas adecuada.
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ACTIVIDAD 18. “No sé por qué piensas tu”

El titulo de esta actividad es un poema de Nicolas Guillén. Lo reproducimos con el
fin de ayudaros a reflexionar sobre la idea de “‘enemigo” .

NO SE POR QUE PIENSAS TU

No sé por qué piensas tu,
soldado, que te odio yo,
si somos la misma cosa
Yo,

ta.

TU eres pobre, lo soy yo;
soy de abajo, lo eres tu;
¢de donde has sacado tu,
soldado, que te odio yo?

Me duele que a veces ti
te olvides de quién soy yo;
caramba, si yo soy td,

lo mismo que tu eres yo.

Pero no por eso yo

he de malquererte, tu;

si somos la misma cosa,
Yo,

ta,

no sé por qué piensas tu,
soldado, que te odio yo.

Ya nos veremos yo y tu,
juntos en la misma calle,
hombro con hombro, ti y
Yo,

sin odios ni yo ni ty,

pero sabiendo td y yo,

a dénde vamos yo y tu
ino sé por qué piensas tu,
soldado, que te odio yo!




Comenta el poema tratando de describir qué es lo que nos pretende decir el poeta,
cual es el mensaje que intenta hacernos llegar:

Observa las imagenes de los “enemigos” (los “malos”) de algunos de los videojuegos
mas vendidos actualmente:

Rise of Nations (Microsoft & Big) BloodRayne (Terminal) GTA Vice City (Rockstar)

De entre las siguientes caracteristicas, elige aquellas que consideres que habitual-
mente son comunes a todos los “enemigos” (excepto los fantasticos) que has visto en
los videojuegos que recuerdes:

O Amable

O Diferente

O No norteamericano

3 Con rasgos arabes

O Noble

3 Honrado

3 De rasgos ndrdicos

3 Uno/a se siente identificado con él/ella

O Digno de admiracion

O Taimado

O Negro

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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¢Por qué crees que se presenta asi a los enemigos en los videojuegos?

LA que causa responde esto?

Veamos un ejemplo de ello en el caso de las personas migrantes que llegan a los pai-
ses del Norte. Lee las siguientes frases sacadas de la prensa sobre el tema de la
migracion y fijate en las palabras remarcadas en negrita:




Te podemos poner muchas mas noticias similares:

¢Qué términos se resaltan en estas noticias? ¢Qué mensaje tienden a enfatizar?

¢Cual crees que puede ser la consecuencia de percibir a las personas extranjeras que
han venido a nuestro pais de esta forma?

Investigacién desde la practica. Guia didactica para el...
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¢Crees que las noticias periodisticas asi presentadas contribuyen a mantener o refor-
zar estereotipos sobre “los otros” diferentes? ¢Por qué?

Pero si te fijas en las noticias que salen habitualmente sobre migracion podras encon-
trar que el tratamiento fotografico sigue las mismas pautas. Te ponemos algunas ima-
genes recogidas de distintos medios periodisticos de ambito nacional asociadas a noti-
cias sobre migracion.

% ‘ Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”

Radiografia camion con inmigrantes Inmigrantes atendidas por los servicios

asfixiados dentro de urgencias



En “patera” por el Estrecho Muerte en las playas espafnolas

Detencion de inmigrantes

En el aspecto fotografico no se contextualiza la informacion fotografica ni a quienes protagonizan
la escena. A veces se juntan imagenes topicas con informaciones en las que se hace referencia a las
personas inmigrantes como sujetos pasivos y poco cualificados.

¢Crees que todo esto tiene algo que ver con la siguiente noticia tomada de un perié-
dico “EI 60% espaiioles relaciona inmigracion y delincuencia, segiin el Gltimo baro-
metro del Centro de Investigaciones Socioldgicas (CIS)”? ¢Por qué?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Pues bien, ahora te proponemos que hagas tu el analisis de la siguiente pagina de
noticias de un periddico y trates de ver si, tal y como esta formulada esta noticia, con-
tribuye a mantener o reforzar estereotipos sobre “los otros” diferentes.

ELPAIS

edicion impresa

[l ESTADISTICA DE LA NOTICIA
Lunes, 8 de julio de 2002

Mas de 3.000 inmigrantessin trabajo
en Lleida por la disminucion de la cosecha de

fruta

Los empresarios advierten de que ni siquiera hay
ofertas suficientes para los regularizados

LLUIS VISA | Lleida MAS INFORMACION
. . Tema: La inmigracién

Mas de 3.000 inmigrantes han en Espafia

llegado a la provincia de Lleida en Cartas: La opinién de

las ultimas semanas con la los lectores

esperanza de trabajar en la

recoleccién de la fruta. La campana

ain no ha entrado en su punto &lgido y las calles de los
pueblos del Baix Segre son un hervidero de personas que
reflejan en su mirada el miedo y la miseria de quien trata de
sobrevivir lejos de su pais. La situacién se repite cada afio,
pero éste el drama es aiin mayor porque los temporeros
siguen llegando en oleadas y las organizaciones agrarias han
advertido de que no hay trabajo para todos, ni siquiera para
los que tienen sus papeles en regla.

1I Campana
SEGURIDAD

Senala con un circulo rojo (como en el ejemplo) aquellas frases o palabras que consideras que con-
tribuyen a crear una imagen de “los otros” (los distintos a “‘nosotros’) como generadores de pro-
blemas, de violencia, de conflictos..., y ante quienes nos tenemos que defender.

Comenta a continuacion las palabras y frases sefialadas explicando por qué crees que fomentan
estereotipos negativos.

“Vagan”: ¢dirfamos esto de un parado/a espafol/a? tiene connotaciones nega-
tivas que lo asocian con “vagos y maleantes”. Parece que es amenazante.




Fijate en las siguientes imagenes de “otros” diferentes a “‘nosotros”.

¢A cual crees que se le aplicaria el término de “inmigrante’” en Espaia?

O El de la izquierda (sin nombre)
3 EI de la derecha (Michael Jordan)

LPor qué?

Pero el rechazo al “otro” diferente, aprender a verle como “enemigo’’, no sélo se construye desde
el mundo periodistico de las noticias y las imagenes. Es el lenguaje que utilizamos el que contribu-
ye a configurar una vision determinada sobre “‘los otros”. Por eso es tan importante que empece-
mos a pensar en la diferencia como algo positivo y a nombrarla de forma diferente, si queremos
construir otra realidad de convivencia y cooperacion.

Veamos un ejemplo.

Fijate en los siguientes términos y la connotacion tan diferente que tienen ambos.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ANALISIS DE LOS TERMINOS
El Emigrante El Inmigrante
Procura trabajar fuera de su pais Trabaja en el pais de otro
Si trabajamos en el extranjero Somos inmigrantes desde la
somos emigrantes perspectiva de los nativos del pais
“Nosotros” somos emigrantes “Los otros” son inmigrantes
Vision mas positiva pues somos Vision mas negativas pues somos
mas benévolos con aquello en lo menos benévolos con lo ajeno que
que nos implicamos nos afecta
Ej: “tiene las virtudes del emigrante: Ej: “la avalancha de inmigrantes en
es trabajador, valiente ahorrador y Esparia se esta convirtiendo en un
honrado” auténtico problema”

Finalmente, intenta exponer tu opinidn argumentada sobre la siguiente imagen y
sobre la frase que la acompana:

“Los medios de comunicacién condicionan pode-
rosamente la construccion de un discurso social,
de igual manera los videojuegos contribuyen a
crear una forma de pensar y comportarse deter-
minada’’

S ‘ Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”




ACTIVIDAD 19. "“Que la guerra no me sea indiferente”

Algunos de los videojuegos actuales con mayor éxito son los bélicos. En ellos se recrean, de la mane-
ra mas realista posible, casi todas las guerras que han acontecido a lo largo de la historia humana.
Con toda suerte de sofisticado material bélico asistimos y participamos en este “‘espectaculo” como
si de un juego se tratase. {0 realmente es un juego?

L0 HAMAN VIDECIVESDS, PERO YD CREC QULE
NGS ESTAN ENSENANDD A MATAR

/DISPARA, DISPARA Y

El Roto

Observa en los siguientes mapas las guerras que se han producido en distintas partes
del mundo en los Gltimos afos:

ocscﬁséhr}?&c,—ﬁ--’—-ﬂ ARGELIA  Los paises africanos han heredado
..-[-rf' sus fronteras del reparto disenado
A "li’\ en la Conferencia de Berlin (1885)
l I por las potencias coloniales.
A ""J'——I' . s
el . y Occidente los atd corto cuando en
W ™ L 2 B ] i
‘-'J.-"\.—i } i~ ™, - ! los anos 60 accedieron a la inde-
SENEGAL \’\*f' ) N Py dencia. P h dida |
COSTA | a7 pendencia. Pero hoy, perdida la
DE MARFIL ~—~ — importancia geoestratégica que

tuvo en tiempos de la Guerra Fria,

LIBERIA A
GUINEA Africa se encuentra abandonada a
CONAKRY o su propia suerte, mientras la abun-
e RN dante riqueza mineral que existe

CENTROAFRICANA ___, _“  ANGOLA ensu territorio, lejos de ser explo-
tada en beneficio de la poblacidn,
motiva y financia la mayoria de los
conflictos que existen en el conti-

Fuente: La Crénica - EI Mundo.

nente. Tras el trafico de mujeres, de armas y de materias primas se esconden impor-
tantes intereses econdmicos locales e internacionales. Un motivo demasiado podero-
S0 como para que alguien ose levantar la voz.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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pg. 191 (Guerras y hambrunas en Africa)

Asia es el mas extenso y poblado de los
continentes. Su gran diversidad de razas,
religiones y culturas hace que sus conflic-
tos también lo sean. El que actualmente
acapara mayor atencion es el que enfrenta
a los pueblos israelita y palestino. Pero no
es el Unico, ni el mas sangriento.

Los motivos ideoldgicos, con reminiscen-
cias de la Guerra Fria, y étnicos también
avivan los enfrentamientos. Pero los inte-
reses por dominar los recursos naturales y
energéticos, y las desigualdades, que dan
lugar a la miseria, son el verdadero motor
as grandes potencias a través del trafico de
étnicas. Las guerras las siguen provocando

los paises ricos para controlar a los paises pobres.
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Territorios controlados por Villa y Zapata | Paises dependientes economica y militarmente de
durante la revolucion mexicana (1911-1920) = J Estados Unidos (fines del siglo XIX - principios del siglo XX)

Fuente: Atlas Le Monde Diplomatique pg. 97 (El patio trasero de EEUU)

Investiga las guerras que ha habido en otras partes del mundo a lo largo del siglo xx.
Sitla en el siguiente mapa otras guerras y conflictos que hayas encontrado con estre-
[las y puntos de diferentes colores:

n "’Q*’-’"ﬁgf “ k@‘

Lee el siguiente texto que podemos titular “'Danos Colaterales”:

“*Los nifos y nifias soldado constituyen una tristisima realidad en paises tan diversos y distantes
como Chechenia, Filipinas o la Republica Democratica del Congo. Hoy dia hay, oficialmente,
300.000 nifos y niflas combatientes en el mundo. En la mayoria de los casos estas criaturas son
secuestradas por la fuerza y sometidas a una lista inenarrable de brutalidades que convierten su
vida en un infierno dificil de imaginar. Es una infame forma de esclavitud”.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Te proponemos hacer las siguientes actividades (siguiendo la propuesta del grupo de
Amnistia Internacional de Avilés-Pravia):

Fijate en los siguientes dibujos. Han sido realizados por ex-nifios y nifias soldado de
Sierra Leona. Los dibujos de guerra se parecen a los que pueda hacer cualquier nifio
6 nifa espafnol/a aficionado a las historias bélicas o a los videojuegos de accién. La
diferencia es que estos dibujos relatan experiencias reales.

Describe la escena que ves. Fijate en las y los personajes y las acciones que realizan
seguin su sexo y edad.




Reflexionamos sobre el dibujo.

» :Qué sientes al ver el dibujo?

P (Has hecho alguna vez un dibujo como ése? Si es asi ¢Por qué?

P (Has visto alguna vez escenas como las que el dibujo describe?

» (Quién crees que ha hecho el dibujo?

» (Por qué lo ha hecho?

P (Crees que la persona que ha hecho el dibujo tiene mucha imaginacién?

» .Donde estan las mujeres y ninas en el dibujo? ¢Qué les sucede a las mujeres en la

guerra?

Escucha el comentario que el autor del dibujo hizo sobre él: “Aprendi a saquear ciu-
dades, quemarlas y matar a su gente”.

Este nifio fue secuestrado por el RUF (Frente Unido Revolucionario de Sierra Leona) cuando huia
con sus familiares de un bombardeo sobre su ciudad. Tenia 12 afios y permanecié con el RUF un
aio. Con 13 afos realizo este dibujo.

» (Qué piensas? ¢Qué sientes? Describelo brevemente:

» i Como crees que es posible que pasen esas cosas?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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» Cdmo podrian dejar de pasar? ¢ Qué crees que podrias hacer ti?

Fijate ahora en este otro dibujo.

Describe la escena que ves. Fijate en las y los personajes y las acciones que realizan
segun su sexo y edad.

Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”
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Reflexionamos sobre el dibujo.

» (Qué sientes al ver el dibujo?

P (Has hecho alguna vez un dibujo como ése? Si es asi ¢Por qué?
P (Has visto alguna vez escenas como las que el dibujo describe?
P iQuién crees que ha hecho el dibujo?

» iPor qué lo ha hecho?

P i Crees que la persona que ha hecho el dibujo tiene mucha imaginacién?



Ese nifio, de 15 afos, nos hace un dibujo relato en el que nos narra, en primer lugar, el sufrimien-
to de su abuelo llorando por causa del hambre (angulo superior izquierdo), A continuacion la des-
truccion de su aldea y la muerte de su abuela (angulo superior derecho) enterrada en un hoyo, vomi-
tando sangre y aplastada su cabeza por la bota de un rebelde. Dibuja, a continuacion, la huida de
la familia en una barca hacia Guinea. En la travesia muere uno de sus hermanos. También nos cuen-
ta la muerte, durante la guerra, de un tio. Impresionante como al final, él se dibuja queriendo de
nuevo volver a la escuela.

P (Qué piensas? ¢Qué sientes? Describelo brevemente:

» i Como crees que es posible que pasen esas cosas?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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» (Cdmo podrian dejar de pasar?




Mira la foto y describe los elementos que ves en ella.

Describe al nifio que esté en primer plano. (Qué sentimientos refleja?

Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”
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Reflexionamos sobre la imagen.

P (Quién sera ese nifo?

P (Qué esta haciendo? ¢Donde esta?

P (Qué piensas y qué sientes tu al verlo? Exprésalo con una sola palabra.
» iPor qué lleva un arma en las manos? ¢Quién se la ha dado?

P i Por qué crees que son casi siempre los hombres los que hacen la guerra?

Escucha, comenta y debate las explicaciones de tus companeros y companeras y con
el profesor o profesora.




Imaginate que eres uno de los nifios o nifas que viven en uno de esos pueblos donde estan ocurriendo
esas guerras. Redacta una carta breve describiendo como te sientes, qué es lo que temes, como te
ha cambiado la vida y qué has perdido en esa guerra. Junta todas las de tu aula y envialas a los
periddicos de tu zona o a organizaciones humanitarias que conozcais.

Imaginate que estas jugando a uno de los multiples
videojuegos de guerra (Call of Duty, Comandos,
Corea, Vietnam, etc.). Mientras te imaginas jugan-
do colécate en el papel de un soldado que esta en
esa guerra y piensa en estos nifos y nifas que la
sufren o en las familias que mueren: Describe a
continuacién brevemente cdmo te has sentido, si
crees que la guerra tiene sentido, si nos ensefian
algo estos videojuegos, ...

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Fijate en el siguiente logotipo:

LQué crees que trata de expresar?




Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”
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¢Podrias disefiar ti uno que expresara tu vision sobre los videojuegos de guerra?

Si quieres mas informacion puedes ir a las siguientes paginas webs en donde puedes
ver otras actividades sobre este tema:

P http://www.controlarms.org/es,

P a la pagina de Amnistia Internacional http://www.es.amnesty.org/

P a la de Intermdn http://www.intermonoxfam.org/

Burundi Chechenia Costa de Marfil



El machismo mata. Los valores que definen la cultura machista engafan a los propios hombres, les
hace creer que es heroico hacer la guerra. Les hace creer que van a “‘defender”’, que no hay muer-
tos, que no hay dolor. Pero el miedo, la muerte y el dolor es real para ellos también. iComo les enga-
fian!, imenuda jugada!

Reflexiona sobre este texto escrito por una mujer.

Valora la actitud del soldado norteamericano (hijo del cantautor Mejia Godoy, nica-
raglense) que desertd del ejército que invadié Irak.

Intenta hacer una pequefa redaccion a continuacién expresando los sentimientos e
ideas que te sugiere.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 20. “La ficcidn y la realidad”

Esta actividad pertenece al Informe de Amnistia Internacional (2002).

Cuadro comparativo entre los videojuegos
y la vida real

“Los métodos de tortura incluyen: estirarte el cuerpo
sobre una escalera, colgarte de las mufiecas, aplicarte
descargas eléctricas, arrancarte las uiias, echarte acido
en los pies, introducirte una botella rota por el ano, darte
latigazos durante un periodo prolongado... Todos hemos
experimentado o hemos presenciado esos terribles
métodos de tortura. Hay algunos que tardan afos en
recuperarse de sus efectos, pero a otros les quedan
secuelas permanentes”.

Carta sacada a escondidas de una prision de Siria en
enero del 2000

Algunos de los instrumentos de tortura con los que se
comercia parecen casi medievales: cadenas, grilletes,
esposas o latigos. Sin embargo en los Gltimos afos se ha
producido una notable expansion de la tecnologia de
electrochoque. “'Las personas que fabrican este tipo de
arma (porra de electrochoque) no la prueban en su
propio cuerpo y no saben el dolor que causa. La fabrican
para que otra gente sufra, y lo hacen sencillamente para
ganar dinero”.

Testimonio de un hombre detenido y torturado en Zaire
en 1991.




La ley no deja lugar a dudas: la tortura esta
terminantemente prohibida en toda circunstancia. Sin
embargo, las mismas personas encargadas de hacer
cumplir la ley son con frecuencia quienes la burlan.
Algunos gobiernos utilizan la tortura como parte de su
estrategia para mantenerse en el poder. Muchos otros
hacen grandes discursos sobre los derechos humanos,
pero con su retdrica ocultan una profunda ausencia de
voluntad politica de hacer rendir cuentas a los
torturadores. En todo el mundo, las personas que infligen
torturas lo hacen con total impunidad. La impunidad,
mas que cualquier otro factor, transmite el mensaje de
que la tortura, aunque sea ilegal, serd tolerada. La
impunidad es uno de los principales factores que
permiten que siga existiendo la tortura, y socava los
sistemas establecidos a lo largo de los afios para proteger
a las personas frente a esta practica. Si los torturadores
no comparecen ante la justicia, otras personas creeran
que la tortura puede infligirse impunemente, e impedira
que las victimas y sus familiares establezcan la verdad y
reciban justicia.

Investigacién desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 21. “El rol de la mujer”

Analiza esta imagen del juego Silent Hill (Konami):

Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”

110 P Describe las emociones, sentimientos, ideas que te provoca.




P Describe a la personaje; indica qué caracteristicas te sugiere.

P Indica qué papel crees tU que desempena esta mujer en el videojuego.

» Si el protagonista fuera un hombre, ¢cambiaria en algo la imagen anterior?

Debatidlo en el grupo clase con las aportaciones de cada uno/a

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Analiza estas dos imagenes del juego Commandos (Pyro Studios)

P Describe las emociones, sentimientos e ideas que te provoca.

P Describe al personaje (mirada, rasgos fisicos, vestido, actitud, etc.), indica qué
caracteristicas te sugiere.

Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”
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P Indica qué papel crees tU que juega este hombre en el videojuego.

» Si has jugado alguna vez, describe brevemente el argumento.

P Como crees que actuarfa este personaje si fuera una mujer en el videojuego.
¢Igual? Argumenta tu respuesta:

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Observa la siguiente imagen de la Unica mujer que forma parte de los comandos de
este videojuego.



Commandos (Pyro Studios)

P Describe los aspectos que se resaltan en ella.

Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”

114

» (Por qué crees que la presentan asi?




» ;Cudl crees que es su funcion?

» (Qué opinas del siguiente comentario con el que se la presenta en una revista de
videojuegos?:

“Esta chica es uno de los nueve personajes que empleamos en este
juego. Se defiende tan bien como sus compaferos y encima usa sus
‘armas de mujer’ para distraer a los enemigos” (Hobby Consolas,
2003, n° extra, 98).

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...

P Si eres chica, preglntate si te sientes identificada con ella. Si eres chico, pregln- 115
tate si las chicas que td conoces se sienten identificadas con ella. ¢Cual sera la
finalidad de ponerla asi? Intenta dar una respuesta lo mas detallada posible.

Debatir en el grupo de clase lo que habéis escrito con las aportaciones de cada uno/a.
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ACTIVIDAD 22. "“La dependencia”

Fijate en las siguientes imagenes. Observa el rol o papel que en ellas desempefa la
mujer.

Final Fantasy (Square)

The Westerner (Revistronic) Runaway (Pendulo)

Una vez analizadas todas estas imagenes, intenta responder a las siguientes pregun-
tas de una forma sincera:

1. (En estas imagenes de hombres y de mujeres, a quiénes se les representa “‘con
poder”?




2. ¢Quiénes son los que estan en “primer plano” o en un “plano dominante” en estas
imagenes? ¢Por qué crees que los habran disefiando asi?

3. ¢La actitud que los hombres y las mujeres manifiestan en estas imagenes, qué te
dicen de ellas y ellos?

4. (Qué papel crees que cumpliran los hombres y las mujeres de estas imagenes en los
videojuegos de los que forman parte (Final Fantasy V, Runaway, The Westerner,
Street Fighter)?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 23. “La verdadera heroina”

De todas las mujeres que aparecen en las siguientes imagenes, sefala con un circulo
rojo la o las que consideres como la/s auténtica/s heroina/s:

Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”
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Cuales serian las caracteristicas que la/s definen:

3 Son victimas “colaterales” en las guerras.

(J Se encargan del cuidado de las otras personas (mayores, nifos/as, enfermos...).
O Trabajan para conseguir mantener con vida a los seres queridos.

3 Son las protagonistas de las guerras.

3 Son duras y despiadadas, sin compasion con el “enemigo”.

3 Luchan por conquistar territorios y por conseguir el poder.

O Manejan las armas como “‘herramientas” habituales.

0 Vengan la muerte de sus “amigos”.

¢Por qué has elegido esa/s imagen/es de mujer y la caracterizacion que has escogido
en concreto? Explicalo

Ponlo en comiin con el resto de la clase y debate los distintos puntos de vista que habéis tenido, tras
haber leido el siguiente texto.

En una cultura basada en los valores que siempre hemos proclamado, de respeto, solidaridad, apoyo
mutuo, democracia, etc., los auténticos héroes y las heroinas son las personas que, cotidianamente,
luchan y se afanan por cuidar, amar y apoyar a las demas personas.

El modelo de héroe o heroina de nuestros cuentos y peliculas esta plagado de una mitologia de vio-
lencia, conquista y aventura, propia de un esquema masculino, donde el protagonista ha de demos-
trar su “hombria” —este término sélo se utiliza en masculino- a través de pruebas que ha de supe-
rar sin importarle el sufrimiento suyo ni de las demas personas, con tal de conseguir la meta pro-
puesta. Es el paradigma del “guerrero”.

Frente a este planteamiento, surge la vision de la heroicidad cotidiana. La capacidad que ha pet-
mitido al ser humano sobrevivir a pesar de todas las guerras y conquistas de los hombres. Ese espi-
ritu de preocupacion por los otros y otras, y no solo por sobresalir y exhibirse uno mismo. Esa
accion permanente de cuidado, atencion, amor, protagonizada por las mujeres, fundamentalmente,
que como un rio subterraneo, pero constante, ha alimentado la esperanza y la supervivencia de
nuestra especie a lo largo de tantos afos en el planeta tierra.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 24. “Reparto de videojuegos”

Jonathan, de 12 afios, ha decidido entrar en el equipo de baloncesto del colegio y
dejar los videojuegos. Como dispone de 10 videojuegos, se los va a regalar a sus pri-
mos y primas, de menor edad.

Tiene 5 primas de 8,9, 9, 10, y 11 afos respectivamente; y 5 primos de 8, 8, 9, 9
y 10 anos.

Los titulos de los videojuegos son: Sims-city, Tomb Raider, La Pantera Rosa, El prin-
cipe de Persia, El sefior de los anillos, Final Fantasy, Matrix, Tetris, Los Simpson y
un juego de Inglés.

Juan quiere agradar a todos y todas ¢Como crees td que debe repartirlos?

Utiliza la siguiente parrilla para repartirlos, poniendo en la columna de la izquierda la edad y en
la de la derecha el nombre del juego:

Una vez repartidos los videojuegos, imagina que los intercambias de forma que, los
que les entregaste a los chicos, ahora pasaran a ser de las chicas y, por el contrario,
los que asignaste a las chicas, se los daras a los chicos. ¢Crees que disfrutarian y
jugarian mejor asi? ¢Por qué?

Ponlo en comiin con el resto de la clase y debate los distintos puntos de vista que habéis tenido.



ACTIVIDAD 25. “Counter-Strike”

Cada vez hay mas videojuegos denominados “‘shoot’em’up”. Esto significa que son
juegos de disparos en los que a la persona que juega se le presentan las imagenes
durante el desarrollo del videojuego desde una “‘visidn subjetiva”, como si quien pro-
tagoniza el videojuego fuera, efectivamente, la persona que juega. Por eso no ve mas
que una parte del arma que porta y el escenario que hay en frente. Counter-Strike es
uno de estos videojuegos.

Counter Strike (Valve) Vietcong (Pterodon)

Trata de responder a las siguientes preguntas a partir de estas dos imagenes:

» iComo crees que se siente el jugador/a en este videojuego?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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P Desde tu propia vision de lo observado écrees que produce algin efecto diferente
al de otros videojuegos?




P ;Crees que la persona que juega siente el arma como una extension de su brazo,
como algo propio?

P Cuando ves la pantalla de este videojuego en estas secuencias, ¢quién te imaginas
que estara a este lado de la pantalla jugando?

3 Un chico 3 Una chica

» (Por qué?

» (Crees que se involucra de forma diferente un hombre que una mujer en la violen-
cia? ¢Por qué?

Bloque de actividades: “Interpretar y valorar”
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Pon en comiin tus respuestas con el resto de la clase. Organizad un debate sobre si la interaccion
que supone un videojuego (frente al cine o la television) puede determinar que los o las videojuga-
doras se involucren mas en la violencia que proponen los videojuegos.

Podéis poner en clase los videos titulados “cada vez mas reales”, “confundir ficcion
y realidad”, del CD que acompafa a esta publicacion para motivar la reflexion pre-
via al debate, especialmente el segundo.



Guia didactica para
el analisis de los

videojuegos

| Bloque de actividades:
“Transformar” |






BLOQUE DE ACTIVIDADES:
"TRANSFORMAR"

La finalidad que se pretende con este bloque de actividades se orienta a elaborar pro-
puestas alternativas en el disefio y construccion de argumentos, didlogos, configura-
cion de personajes, etc., en videojuegos alternativos, de forma que no sean discrimi-
natorios por razdén de sexo.

Estas actividades van dirigidas a todo el alumnado a partir de los 10 anos, pero espe-
cialmente a Primaria y Secundaria.

Los objetivos de aprendizaje, se proponen en funcion de los establecidos en el
curriculo:

» Combinar recursos expresivos, lingiiisticos y no lingliisticos, para interpretar y pro-
ducir mensajes con diferentes intenciones comunicativas.

P Reflexionar sobre el uso de la lengua y de la imagen como vehiculo de valores y
prejuicios clasistas, racistas, sexistas, etc., con el fin de introducir las autocorrec-
ciones pertinentes.

P Fomentar actitudes de respeto, valoracion y disfrute de las producciones propias,
de las de los y las demas y de las manifestaciones artisticas con el fin de desarro-
llar la capacidad de dialogo y de analisis critico sobre ellas.

P Explorar y experimentar las posibilidades expresivas y comunicativas de diferen-
tes materiales, instrumentos y tecnologia actual.

» Adoptar posiciones favorables para que la utilizacién del videojuego se oriente
hacia valores no discriminatorios por razon de género.

» Aprender a planificar, individualmente y en equipo, las fases del proceso de ejecu-
cion de una obra.

> Crear conciencia y sensibilidad hacia la igualdad, tratando de difundir en la prac-

tica cotidiana del aula y del centro actividades claramente coeducativas.

Los contenidos que se proponen desarrollar en este bloque de actividades tienen su
referente en los del curriculo y son los siguientes:

Conceptos:

» Los medios de comunicacion: los videojuegos y su publicidad.

» Lenguaje verbal y lenguaje de la imagen: el comic y los videojuegos.
P Signos y simbolos de la comunicacion visual.

» Articulacion de los diferentes elementos del lenguaje plastico y visual.
P La obra artistica en los medios de comunicacion.

P Tipos de mensajes.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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P Intenciones comunicativas: expresar, narrar, describir, informar, convencer.

P» La igualdad de género, el lenguaje sexista y la coeducacion

Procedimientos:

» Produccién de mensajes para expresar diversas intenciones empleando de forma
integrada sistemas de comunicacion verbal y no verbal.

P Utilizacion de las técnicas basicas de elaboracion de composiciones plasticas e
imagenes con fines expresivos y estéticos.

P Estructuracion de los diferentes elementos basicos del lenguaje plastico y visual de
acuerdo con las intenciones expresivas que se persiguen en la composicion.

P Representacion narrativa de acontecimientos coordinando elementos plasticos,
visuales y verbales (comics, montaje fotografico, videojuegos).

P Manipulacién de diferentes tipos de lenguajes no verbales, explorando sus posibi-
lidades comunicativas y expresivas con una intencionalidad claramente no sexista.

Actitudes y valores:

P Sensibilidad ante la influencia que ejercen los medios de comunicacién en la for-
macion de opiniones, con especial atencion a la publicidad, a los estereotipos sexis-
tas, racistas y al consumo.

P Actitud critica ante la promocion del consumo masivo de productos mediante la
publicidad y ante la imagen que del hombre y la mujer ofrece.

P Respeto por las normas de interaccion verbal en las situaciones de comunicacion
oral.

P Valoracion del didlogo como instrumento privilegiado para solucionar los proble-
mas de convivencia y los conflictos de intereses en la relacion con las demas per-
sonas.

P Satisfaccion por realizar el proceso de produccion artistica de modo progresiva-
mente mas auténomo.

Los criterios de evaluacion que se pueden aplicar a este bloque de actividades podri-
an resumirse en los siguientes:

P Utilizar el didlogo para superar los conflictos y mostrar, en la conducta habitual y
en el uso del lenguaje, respeto hacia las personas y los grupos de diferente sexo,
etnia y origen social, asi como hacia las personas y grupos con creencias y opinio-
nes distintas a las propias.

P Realizar individualmente o en grupo producciones artisticas sencillas donde se
integren los diferentes lenguajes artisticos y expresivos.

» Manejar adecuadamente las tecnologias de la informacion y la comunicacién como
medio de informacion y creacion de actividades sencillas

P> Respetar las opiniones distintas a las propias participando en actividades grupales
sin discriminar por razon de sexo, etnia o cultura.



P Llevar a cabo un proyecto artistico de forma individual o en equipo, investigando
caminos diferentes y criticos en el ambito de los videojuegos.

Actividades a realizar

TRANSFORMAR Descripcion de la actividad

Tu propio videojuego  Disefiar las y los personajes, el escenario, la accion,
etc., del propio videojuego ideal y mostrar cuales son

los propios valores reflejados en él. * Artistica (P)

Dialogos alternativos Construir didlogos constructivos y no agresivos

en los videojuegos. * Plastica (S)

Juego alternativo Representar el encuentro entre los personajes
femeninos de los videojuegos y las mujeres de la * Lengua Castellana
vida real y cotidiana. (P)
Trabajadoras Disefiar un videojuego alternativo en el que la
protagonista sea una mujer trabajadora. * Lengua Castellana
. . . o Literatura (S)
Rompeanuncios Deconstruir los mensajes publicitarios y transformar o
sus mensajes de forma critica transmitiendo otros
valores. * (Ciencias,
Lo que cuestan Analizar el tiempo invertido en videojuegos, valorar ﬁ?otgr"f‘f'?;
los videojuegos ventajas e inconvenientes y tomar una decisién sobre istoria

como distribuir el tiempo.

Construyendo Comprender y analizar las aportaciones de las * Tecnologia (S)

la igualdad mujeres a lo largo de la historia a la convivencia, al
conocimiento, a la cultura, a la paz y al desarrollo e Etica (S)
y bienestar de la humanidad.

NOTA: (S) Secundaria (P) Primaria  (B) Bachillerato

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 26. “Tu propio videojuego”

Disefa tu propio videojuego eligiendo personajes, escenarios, accion, etc.

P Piensa en la persona que lo va a protagonizar.
3 ¢Serda hombre o mujer?
3 ¢Joven o mayor?
0 ¢Una criatura fantastica o una persona real?

3 ¢Alguien inventado tipo “superhéroe o superheroina” o alguien mas cercano a
la vida cotidiana y real?

3 ¢Qué cualidades tendra? ¢Como sera su caracter?

(J Piensa en todas las demas caracteristicas que puedan definirle lo mas concre-
tamente posible.

Ahora intenta dibujarlo en el siguiente recuadro:

Bloque de actividades: “Transformar”
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P Elige el ambiente en el que desearias que se desarrollara.
(J ¢Serd en un ambiente exético y fantdstico, ajeno a tu vida real; o un ambiente
habitual y cotidiano?

3 (En una atmoésfera cerrada y tenebrosa o en un ambiente abierto, luminoso y
soleado?

( .En un campo de batalla o en diversos mundos?



Ahora intenta dibujar una parte de él en el siguiente recuadro:

P Elige otro personaje que intervenga activamente en el videojuego. ¢Como sera?
O (Sera hombre o mujer?
0 ¢Joven o mayor?
3 ¢Un personaje fantastico o una persona real?
3 ¢Alguien inventado o alguien mas cercano a la vida cotidiana?
0 (Qué cualidades tendra? (Coémo serad su caracter?

3 Piensa en todas las demas caracteristicas que puedan definirle lo mas concre-
tamente posible.

3 (Qué relacion tendra con la ¢ el personaje protagonista?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...

3 ¢Qué papel va a desempefar en la trama del videojuego?

Ahora intenta dibujarle en el siguiente recuadro: 129




P Elige el tipo de dindmica que va a ser el eje nuclear del videojuego:
(3 accién,
3 bélica,
(J combate cuerpo a cuerpo,
(3 deporte,
(J tipo amoroso,
0 tipo sims,

3 terror...

¢Puedes contar la trama del videojuego como si fueras ti el o la guionista?

¢Qué tipo de valores crees que se desarrollan en el videojuego que has construido?

Bloque de actividades: “Transformar”
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ACTIVIDAD 27. “Dialogos alternativos”

Aqui tienes un dialogo posible de un videojuego.

Lo que tU digas
jefe. A tus

ordenes, que por
eso eres el jefe

Tenemos que acabar
con todo bicho viviente

iQué
inteligente
eres, tio!

PlanetSide (Verant Interactive)

¢Hay algo que te llame la atencion?

¢Puedes cambiarlo y comparar los didlogos con los de tus compaferos/as?

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...

131

Con la ayuda del profesor/a, podéis clasificarlos de mas a menos agresivos, sexistas,
racistas, etc...
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ACTIVIDAD 28. “Juego alternativo”

Imaginate las y los siguientes personajes (que nunca estarian en un videojuego comercial) y cons-
truye un argumento de videojuego con ellos y ellas.

Ahora, trata de integrar a cada uno de estos personajes (ama de casa, monja, musi-
co) como personaje principal que acompana a Lara Croft en una de sus aventuras.
¢Qué dialogo podrias construir entre ambos?

Lara Croft. Tomb Raider. Eidos



Lara Croft. Tomb Raider. Eidos

Lara Croft. Tomb Raider. Eidos

Compara el dialogo que td has hecho con el de tus compaferos y compaferas de clase.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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ACTIVIDAD 29. "“Trabajadoras”

Vamos a intentar disenar un videojuego “‘alternativo”.

¢Cual de los y las siguientes personajes elegirias como protagonista de este videojue-
go “alternativo”’?

Bloque de actividades: “Transformar”

Commandos Prince of Persia State of Emergency
(Pyros) (Ubi Soft) (Rockstar & Virgin)
134 ¢Por qué has elegido ese personaje como protagonista del videojuego alternativo?

¢Qué caracteristicas tiene que le hace el mas apropiado para ello?




Una vez elegido la 6 el personaje protagonista, describe algunos datos de su biogra-
fia incidiendo en su situacion familiar y laboral, en el contexto social y cultural en
que se situaria:

Establece cual deberia ser la meta o metas a lograr por la ¢ el personaje protagonis-
ta para finalizar el juego. Elige entre las siguientes opciones o, si lo prefieres, esta-
blece ti una diferente:

(J Destruir a todas las personas enemigas.

3 Conquistar el poder.

O Lograr la justicia social.

3 Conseguir un reparto mas justo de las riquezas.

O Vencer y ganar.

O Otra finalidad: ....ooovvveii e

Ahora, identifica y describe otras y otros personajes que intervienen en el desarrollo
de la accion. Pueden apoyar (amigos/as) o dificultar (contrarios/as) la accion de la
persona protagonista para alcanzar esa meta. Caracterizalos y describe su funcién en
el juego:

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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¢Qué tipo de herramientas eliges para que la persona protagonista llegue al final del
videojuego? Puedes elegir varias de ellas

3 Pistola.

3 Cuchillo.

O Fusil laser.

O Palabras.

3 Peticion de ayuda a instituciones.

3 Unidn de la gente.

3 Lucha social.

O Investigacion cientifica.

[ O 2 TSP

Describe la accion aproximada que se desarrollaria en el videojuego (el guion):

Ponlo en comun con el grupo de clase. Discutid sobre si creéis que hay algin juego
similar al que habéis planteado; ¢por qué?; ¢deberia haberlo?

Bloque de actividades: “Transformar”
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ACTIVIDAD 30. “Rompeanuncios”

En esta actividad intentamos encontrar otra forma de ver la realidad. Se trata de parodiar los anun-
cios que nos venden de los videojuegos para contrarrestar los mensajes de las empresas comerciales.

Esta “‘pirateria publicitaria”, utilizada por los movimientos antiglobalizacién, busca
que, alterando con habilidad los anuncios, los espectadores se planteen la estrategia
original de las empresas, desenmascarandolas. Es una vision de “‘rayos X de la cam-
pafa publicitaria que no revela un pensamiento opuesto, sino la verdad profunda que
se esconde tras sus planteamientos.

Los que aqui ponemos como ejemplos iniciales, para que tl construyas posterior-
mente el tuyo, han sido obtenidos de la pagina web de Ecologistas en Accidn, titula-
da “consumehastamorir.com’. Te invitamos a visitarla porque es muy ilustrativa.

Intenta interpretar los siguientes anuncios y responder a las preguntas que te hace-
mos posteriormente:

CHILD TORTURE TOOLS
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Responde a las siguientes preguntas:

¢A quién critica este anuncio?

¢Por qué crees que le critica?

¢En qué consiste la critica?
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¢Como han conseguido transmitir visualmente esa critica?




Fijate en el siguiente “anuncio’:

toysalas

f
0sito Be?
modelo
Afganistan
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Un jugucte fara cada wice

en & cién
CONSUME

ECOLBGISTAS

S

¢Qué crees que nos quiere indicar este “contraanuncio”?

Investigacidon desde la practica. Guia didactica para el...

139

Crea otro lema —distinto al que viene en el anuncio- para transmitir ese mensaje:
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Responde a las siguientes cuestiones sobre los dos anuncios anteriores:

ANUNCIO PRIMERO ANUNCIO SEGUNDO

Quién es el
EMISOR

Quién es el
RECEPTOR

Cual es el
MENSAJE

Qué CODIGO
utiliza

Cual es el
CONTEXTO

Qué CONNOTACION
tiene

Pgnle un
TITULO

Como puedes ver, ambos tratan de transmitir una critica exhibiendo elementos visua-
les “contradictorios” que rompen los esquemas a los que estamos acostumbrados
(nunca asociamos un osito de peluche a heridas de guerra).

Intenta hacer t lo mismo respecto a los videojuegos. Para darte una pista de posi-
bles propuestas aqui tienes dos anuncios sobre la television que podrian aplicarse muy
bien a los videojuegos:

la primera television inteligente

ECOLEGISTAS

no tiene botones
no incluye mando a distancia
no se puede encender.

TELESFUNJEN apagaotech™

=
=]
Q
o
e
(=]
-
-
()
<
=
wl
- 3
=
(2]
- 4
=]
(X

3
0
ot
£
€
o
3
q
™
w
d
I
u
£
2
L]
z
0
0

ECOLEIGISTAS



0 este otro, que se podria aplicar al videojuego Carmageddon:

SE BUSCA

VIVA O MUERTA

ESTA SENORA NO SOLO PRETENDE IR POR MADRID
ANDANDO, SINO QUE ADEMAS RALENTIZA EL LIBRE
PASO DE LOS COCHES CUANDO CRUZA LA CALLE.
S| LA VE ANDANDO, ATROPELLELA.

Por un madrid dinGmico. Limpia las calles
Ajustamientos de Madriz

CONSUMEHASTAMORIR.COM

0 éste, aplicable a cualquier videojuego de “guerra’:
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0 éste, para los videojuegos de deportes:

el deporte educa
lleva a tus hijos al furgol

Ministerio de Asuntos Infantiles
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Ahora intenta hacer td uno de aquel videojuego que mas conozcas o del que mas hayas oido hablar.
Recuerda que la clave es introducir elementos visuales “‘contradictorios” que rompen los esquemas
a los que estamos acostumbrados.
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ACTIVIDAD 31. "“Lo que cuestan los videojuegos”

Para ello:

P Calcula cuantos dias tiene que estar ahorrando Laura para comprar el juego de los
Sims, que es el que ella queria, y que vale en el comercio 55 euros.

P Calcula el tiempo que tiene que estar jugando para amortizar el gasto.

P Calcula el tiempo que tendria para ver a sus amigos y amigas.

P Analiza ventajas e inconvenientes de cada opcién

Investigacién desde la practica. Guia didactica para el...
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AHORRAR: JUGAR VIDEOJUEGO SALIR CON AMIGOS/AS

P Argumenta la decision tomada

Bloque de actividades: “Transformar”
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P (Cuéles son los beneficios de la decisién adoptada?




ACTIVIDAD 32. “Construyendo la igualdad”

Compara los siguientes personajes de videojuegos con personajes reales a lo largo de la historia
humana, que te presentamos posteriormente.

Hitman 2 (Io Interactive) Commandos (Pyro Studios) Mortal Kombat (Midway)

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...

XIII (Ubi Soft) Cold War (Mindware Studios) Matrix (Shiny Entertainment)
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Piensa en los valores que cada personaje defiende y cual ha sido su aportacion a la
convivencia, al conocimiento, a la cultura, a la paz y al desarrollo y bienestar de la
humanidad
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Ahora observa las siguientes personas que han sido consideradas importantes en la historia humana.

Ada Lovelace: (1815-1852) su madre, Anne Isabelle
Milbanke, que se separd de su marido Lord Byron al
poco tiempo de nacer Ada, la educd para ser una buena
cientifica y matematica. Conocié a Mary Somerville y
fue mecenas del britanico Charles Baggage, inventor,
astronomo y matematico, sobre el que escribid y publicd
varios trabajos describiendo su obra. Ada Byron, la futu-
ra Lady Lovelace, fue la primera programadora. Aunque
el Motor Analitico, dispositivo mecanico de computacion
para automatizar calculos matematicos, nunca se llegé a construir, Ada Byron escri-
bid juegos de instrucciones para la resolucién de problemas matematicos, un lengua-
je de software desarrollado por el Departamento de Defensa de EE.UU. en el afio
1979, lleva el nombre de Ada en su honor.

Hipatia de Alejandria: Se considera la primera mujer
matematica segun la historia escrita, nacida cerca del
ano 370 después de Cristo. Hija de un profesor de
matematica, Tedn de Alejandria, que influyd mucho en
su educacion. De su madre no han quedado datos regis-
trados en la Historia. En la escuela de Atenas se con-
virtio en maestra y se hizo muy popular como mate-
matica. Escribi6 varios documentos, entre ellos, Sobre
el Canon Astronémico de Diofanto donde se habla de
ecuaciones de primer y segundo grado. Cred el astro-
labio y la esfera plana. Inventd un aparato para agua
destilada, uno para medir el nivel del agua y uno para
determinar la gravedad especifica de los liquidos. A esto se le Ilamé mas tarde un
aerémetro o hidroscopio. El patriarca cristiano de Alejandria, mand6é matarla en el
ano 415, acusada de conspiracion pues identificaban sus conocimientos y su erudi-
cion con el paganismo.




Marie Curie: (1867-1934) De nombre Marie
Sklodowska, esta cientifica polaca cursé estu-
dios de ciencias en la Universidad parisiense
de la Sorbona. Dominada por la pasién cienti-
fica, a los veintiséis afios de edad, conocid a
Pierre Curie, cientifico francés con quien se
caso. A finales de 1897 Marie habia obtenido
dos titulos universitarios y publicado una
monografia acerca de la imantacion del acero
templado. Su préxima meta era el doctorado.
Al buscar un proyecto de investigacion que le
sirviera de tema para la tésis, se intereso viva-
mente por una reciente publicacion del sabio
francés Antoine Henri Becquerel, quien habia
descubierto que las sales de uranio emitian
espontaneamente, sin exposicion a la luz, ciertos rayos de naturaleza desconocida. Un
compuesto de uranio colocado sobre una placa fotografica cubierta de papel negro,
dejaba una impresion en la placa a través del papel. EI 13 de mayo de 1906 el
Consejo de la Facultad de Ciencias, por decisién unanime, otorgd a la viuda Curie la
catedra que habfa desempefiado su esposo en la Sorbona. Era esta la primera vez que
se concedia tan alta posicion en la ensefanza universitaria de Francia a una mujer.
La fama de Marie Curie subié como un cohete y se extendid. Recibia diplomas y hono-
res de distintas academias extranjeras. Aunque no fue admitida como miembro de la
Academia Francesa de Ciencias -perdié la votacidon por un voto-, Suecia le concedid
el Premio Nobel de Quimica en el aflo 1911. Durante mas de cincuenta afios no hubo
nadie, hombre o mujer, que mereciera esta recompensa por segunda vez. El viernes 6
de julio de 1934, a mediodia, sin discursos ni desfiles, sin que estuviera presente ni
un politico, ni un solo funcionario publico, Madame Curie fue enterrada en el cemen-
terio de Sceaux, en una tumba inmediata a la de Pierre Curie. Sélo las y los parien-
tes, las amistades y los y las colaboradoras de su obra cientifica, que le profesaban
entrafable afecto, asistieron al sepelio.

Mujeres de Negro: es un movi-
miento fundado a finales del
Siglo xx por mujeres de paises
implicados directamente o no
en conflictos bélicos, que se
solidarizan y actiian contra las
agresiones que fomentan las
sociedades patriarcales y mili-
taristas. Con reivindicaciones
propias, desarrollan iniciativas
no violentas y apoyan la resis-
tencia civil contra la guerra.
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Parten de una vision que integra el analisis de las realidades cotidianas de las muje-
res con las tramas que dominan los terrenos socioeconémico, politico y cultural.
Quieren ir tejiendo hilos de solidaridad entre mujeres, informando, denunciando y
actuando contra toda agresion hacia ellas, agresiones que configuran un mundo de
opresion especifico, y que tienen lugar en nuestras relaciones afectivas, en la produc-
cion, en la salud, en nuestras condiciones socioculturales y ambientales...en nuestro
derecho a una maternidad libre. Desde la solidaridad quieren ir desenredando de la
desinformacion y de las tramas del orden mundial dominantes que nos dividen en
Norte-Sur, con papeles de “caritativas” y de ““victimas agradecidas”, haciendo olvi-
dar las raices de esta division y de las guerras. Porque se sabe que nuestras realida-
des, afectadas por multiples agresiones no tienen fronteras, han creado una red de
solidaridad. Consideran que juntas pueden impulsar una vision integral y participati-
va de las mujeres valorando sus sentimientos, la ternura.... Con nuestras ideas, rebe-
liones, indignacidn, dolores y nuestra fuerza de comunicacion e imaginacion podemos
ir regando los campos con una cultura de la Paz, libre de opresion y de agresiones
machistas. El trabajo que desarrollan se lleva cabo de forma asamblearia y no vio-
lenta, tendiendo a la toma de decisiones por consenso y manteniendo la independen-
cia y autonomia del grupo.

Angela Davis: hija de un
mecanico y una profesora,
nacié en Alabama en 1944,
El lugar donde vivia la
familia fue llamada Colina
Dinamita (Dynamite Hill)
por el gran niimero de casas
de poblacion afroamericana
dinamitadas por el Ku Klux
Klan. En 1967 se uni6 al
Comité Coordinador No
violento Estudiantil (SNCC)
y al Partido de las Panteras
Negras. Al ano siguiente se
involucrd con el Partido Comunista Estadounidense. Y empezd a trabajar como cate-
dratica de filosofia en la Universidad de California en Los Angeles, hasta que en 1970
la expulsaron por su ideologia. Participé en la campana para mejorar las condiciones
en las carceles. Debido a sus actividades de militancia, el gobernador de California,
Ronald Reagan, pidi6 que a Davis no se le permitiera dar clases en ninguna de las uni-
versidades estatales. Davis trabajé como conferenciante sobre estudios de poblacion
afroamericana de 1975 a 1977, antes de convertirse en catedratica en estudios de
etnia y de la mujer en la Universidad Estatal de San Francisco. En 1979, Davis visi-
té la Unidn Soviética donde recibid el Premio Lenin de la Paz e hizo un profesorado
honorario en la Universidad Estatal de Mosci. En 1980 y 1984, Davis fue candida-
ta a la vicepresidencia del Partido Comunista.




Madres de la Plaza de Mayo: Hebe
de Bonafini es la Presidenta de la
Asociacion Madres de la Plaza de
Mayo. Dos de sus hijos fueron rapta-
dos en la Ultima dictadura argentina.
El régimen militar que gobernd en
este pais de 1976 a 1983 dejo alre-
dedor de 30 mil personas desapareci-
das, ademas de 500 robos de menores que se arrebataron a sus padres y madres
secuestradas o que nacieron durante el cautiverio de ellas. Un 30 de abril de 1977,
catorce madres de personas desaparecidas se reunieron en Buenos Aires y exigieron
la aparicion con vida de sus hijos e hijas. Esa tarde, con un puiado de amas de casa,
se comenzd a gestar un movimiento que se convirtié en un referente ético mundial,
convocadas por una mujer rubia y corpulenta de 52 anos, Azucena Villaflor, madre
de un secuestrado por un comando del ejército y que fue posteriormente torturada y
asesinada por miembros de la Armada en la oscura Escuela Superior de Mecanica de
la Armada para acallar su liderazgo y reivindicacion. En un principio permanecian
en grupos, de pie, pero los policias que custodiaban la plaza las obligaban a circular
en grupos de dos. Asi nacié la tradicional marcha alrededor de la piramide de Plaza
de Mayo. Los métodos de protesta se volvieron cada vez mas complejos. Hebe de
Bonafini asumio la denuncia y liderazgo, marcada por la tragedia y la determinacion
de luchar, preside y dirige la Asociacion Madres de Plaza de Mayo.

Josefina Aldecoa: Escritora leonesa (La Robla, Ledn,
1926) galardonada numerosas veces por su consolida-
da trayectoria narrativa, en la que ha destacado de
“forma singular’ por el cultivo del relato breve y su
labor de “‘rescate de los repliegues de la memoria”.
“Superviviente” perteneciente al grupo de Ignacio
Aldecoa, Jesls Fernandez Santos, Rafael Sanchez
Ferlosio y Carmen Martin Gaite, entre otros. La vida
de Josefina Aldecoa ha pasado por la Guerra Civil,
sufrid sus “devastadores efectos”, conocid los nuevos
tiempos y ha atravesado todas estas etapas “dejando
jirones de vida a un lado del camino”, y eso ha dejado en su obra un poso de “‘nos-
talgia”, de “reminiscencia’” que “trata de rescatar y fijar por escrito ese tiempo pasa-
do”. Josefina Aldecoa publicd su primer libro, ‘A ninguna parte’, en 1961, y a partir
de esa fecha escribié varios libros de cuentos hasta que fallecié su marido, lo que la
sumié en una gran depresion que la llevé a abandonar la narrativa para dedicarse a
la ensefanza. Diez afos mas tarde retomo la escritura y en 1983 publica ‘Los nifios
de la guerra’, obra de memoria personal y generacional; a la que le siguen ‘La enre-
dadera’, ‘Porque éramos jovenes’, ‘El Vergel’, ‘Mujeres de negro’, ‘Fiebre’, ‘El
Enigma’.

S AN
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Reconstruye la biografia de mujeres que conoces y que en tu opinién han aportado
cosas valiosas a la sociedad. No hace falta que sean famosas, basta con que para ti
sean importantes por lo que han hecho.

Piensa en los valores que estos personajes y organizaciones defienden y cual ha sido
su aportacion a la convivencia, al conocimiento, a la cultura, a la paz y al desarrollo
y bienestar de la humanidad. Contrastalo con los anteriores.
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1. PRESENTACION

Existe un consenso generalizado sobre la creencia de que la educacion debe permi-
tir avanzar en la igualdad de sexos —la propia LOGSE asi lo recoge en su preambu-
lo- y de que el ambito escolar es un espacio privilegiado en el que intervenir para con-
sequir una sociedad sin discriminaciones.

La mayoria de nuestros centros son mixtos, pero esto no es sinénimo de coeducacion,
entendida no como la mera reunién de alumnos y alumnas en el mismo espacio fisi-
co, sino un proceso educativo intencionado, cuyo objetivo es el desarrollo de las per-
sonas, partiendo de la consideracion de que éstas tienen una realidad diferenciada
seglin su sexo, pero con el fin de desarrollar una convivencia social igualitaria.

La dificultad con la que nos encontramos habitualmente es que, en general, la edu-
cacion, y no sélo la que se desarrolla en la escuela, no ha variado significativamente
sus presupuestos tradicionales: el lenguaje discrimina a las mujeres; la vision que se
presenta de ellas en la publicidad, en el cine o en los videojuegos es profundamente
estereotipante y sexista; se sigue ofreciendo una vision androcéntrica de la historia y
la cultura en la tradicion oral y en los contenidos formativos de nuestra educacion
formal; los valores tradicionalmente atribuidos a las mujeres (afecto, cuidado, aten-
cién, comunicacion, sensibilidad, etc.) siguen siendo minusvalorados o, cuando
menos, subordinados a otros mas vinculados tradicionalmente al mundo masculino
(competitividad, lucha, riesgo, dureza, insensibilidad, etc.)

Hemos creido, en este sentido, que podiamos contribuir a la practica de la coeduca-
cion en nuestros centros educativos poniendo a disposicion del profesorado y del
alumnado de los mismos, asi como de las familias y otros agentes formativos cerca-
nos a la comunidad escolar, este recurso de reflexion y andlisis. La finalidad del
mismo es que pueda constituir un recurso para la aplicaciéon de la Educacion para la
Igualdad. Aporta elementos para analizar el fendmeno de los videojuegos desde una
perspectiva no sexista en las diferentes areas curriculares de la ensefianza en los nive-
les de primaria, secundaria y bachillerato.

En este breve manual encontraras las informaciones técnicas necesarias
para facilitarte la utilizacion del soporte cd-rom en que se presenta, aun-
que encontraras las mismas en la parte de la ayuda del propio cd-rom.

No se trata sélo de que en la escuela no deban existir practicas discriminatorias, sino
de promover la igualdad, venciendo las actitudes cotidianas profundamente arraiga-
das tras siglos de cultura androcéntrica. Esperamos que éste sea un buen recurso de
trabajo en las aulas y en el tiempo libre y que sirva para dar un paso mas en el cami-
no de la igualdad de los sexos.
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2. CONTENIDOS

Los contenidos de este cd-rom se estructuran en torno a dos partes y cinco aparta-
dos 0 mddulos que ofertan distintas dimensiones complementarias del analisis de los
videojuegos desde la perspectiva de la diferencia sexual.

Las dos partes esenciales de este material son las siguientes:

P por una parte, la investigacion realizada por el equipo de trabajo de la Universidad
de Ledn, dirigida por el profesor de la Universidad de Ledn, Enrique Javier Diez
Gutiérrez y,

P por otra parte, la propuesta de actividades educativas elaboradas para su inclusion
en las diferentes areas del curriculum escolar, aunque también puedan ser desa-
rrolladas al margen del mismo.

A su vez, la primera parte, la investigacion, se ha dividido en cuatro médulos que
hacen referencia a los siguientes apartados:

P Descripcion de los videojuegos, su historia, sus tipos y soportes.

P Anélisis de los principales videojuegos con mayor venta.

P Conclusiones de la investigacion sobre el sexismo de los videojuegos.

P> Reflexidn sobre las posibles alternativas sobre otro tipo de videojuegos.

Descripcion
videojuegos

G

Analisis de
Actividades videojuegos

para el aula

Videojuegos Analisis del
alternativos sexismo

El primer médulo, la descripcion de los videojuegos, trata de acercarse a este fend-
meno de una forma sencilla. Partiendo de una posible definicién de los mismos, hace



un recorrido por su origen y evolucion con el fin de entender el proceso y la expan-

sién que han tenido, para finalmente analizar los soportes y tipos de videojuegos, asi

como los titulos de mas éxito comercial.

De 1990 hasta hoy

Definicién de videojuego

Videojuego puede ser...

wtodo tipo de juego electrénico interactivo que oferta
una serie de actividades ladicas (contenido), cuyo
punto de apoyo comun es el medio que se utiliza
(plataforma electrénica), con independencia de su
soporte (ROM interno, cartucho, disco magnético u
dptico, on-line) y de la plataforma tecnolégica que
utiliza (maquina de bolsillo, videoconsola conectable al
TV, maquina recreativa, microordenador, video
interactivo, red telemadtica, teléfono movil).

e
Youi= ? AREE (Y
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El sequndo mddulo, dedicado al analisis de los videojuegos, se adentra en la reflexion
sobre los contenidos y los valores que podemos encontrarnos en los videojuegos mas
vendidos y usados por las personas adolescentes y jovenes de nuestro pafs.

En cada uno de los videojuegos nos encontraremos con varias “‘pestanas’ dedicadas
al analisis de esos contenidos y, en la mayoria, se ofrece también un trailer del pro-
pio videojuego, que en algunas ocasiones se utilizara en las actividades para realizar

alguna de ellas.

Se analizan a continuacién los juegos mas demandados,
comprados y utilizados.

Para cada videojuego se describe brevemente su
argumento en la primera pestafia, y a continuacién se hace

un andlisis de los valores implicitos en su contenido.

En la mayoria de ellos se incluye un video ilustrativo del
videojuego que puede servir para debatir en el aula.

Para ver los videos, necesitaras tener instalados los
codecs DivX.

.

Yo o e (Y ¥

[Instala Divx 5]
[Instala Divx 4] A
"

Atras Ayuda Créditos Adelante -

i
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El tercer modulo, dedicado a presentar las conclusiones sobre el sexismo en los vide-
ojuegos, que hemos obtenido como fruto de la investigacion realizada a través de mas
de 5.000 encuestas realizadas, 300 videojuegos analizados, asi como entrevistas,
grupos de discusion, estudios de caso, etc., ilustra sobre el sexismo explicito que pre-
sentan los videojuegos (centrado en la imagen de la mujer y el rol que desempefa en
estos videojuegos) y el sexismo implicito (haciendo referencia a la que hemos deno-
minado “‘cultura macho”, es decir, la cultura que exalta la violencia, el racismo, la
competitividad, el maniqueismo, etc.).

i D BL SEXIEMO B LOS VIELOJELEOD
l Introduccion (1/2)

Muchos de los videojuegos comerciales que usan
nuestros y i dol y jd tienden a
reproducir estereotipos sexuales contrarios a los
valores que educati cial hemos blecid
como principios basicos en nuestra sociedad.

isma explicito

Uso de videojuegos segun sexo

La imagen de la mujer

“El mundo de los wvideojuegos es claramente
El rol de la mujer machista: lo reconocen los creativos, los comerciales, los
miembros de la industria, los propios usuarios. Lo
videojuegos estan hechos para chicos, pensados para un

imaginario masculino (si no machista), ¥ responden a lo
La competitividad y el tiunfo que desde la representacidn social serian los deseos, las

afinidades y las aficiones de los varones® (FaD, 2002,
La violencia de la “cultura macho' 262). I

El racisnvo de la "cultura macho™
El maniqueisme dicatémice Las visiones de la identidad fermenina en los videojuegos, donde se detecta una

falta de protagonismo femenino ¥ un protagonismo masculing andado en los
estereotipos mas profundos sobre los hombres, suponen un dominio del punto de
vista lino que jugadores y jugadoras deben asumir. A las mujeres se les exige
abdicar de su identidad genérica e identificarse con formas masculinas de ver la

realidad (Bengoect y Calera, 2002).

Yol © VTR (57
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La conclusion a la que hemos llegado en nuestra investigacion es que la mayoria de
los videojuegos comerciales que usan nuestros y nuestras adolescentes y jovenes tien-
den a reproducir estereotipos sexuales contrarios a los valores que educativa y social-
mente hemos establecido como principios basicos en nuestra sociedad. Los videojue-
gos estan hechos por hombres y para los hombres, reforzando el comportamiento y
papel masculino e incluso, en ocasiones, con claras muestras de incitacion al sexis-
mo. Consideramos que muchos de los videojuegos mas populares entre nuestros ado-
lescentes y jovenes son una de las claves explicativas de la perpetuacion y extension
de una cultura sexista, en unos casos soterrada o de baja intensidad y en otros clara-
mente explicita y manifiesta.

En el cuarto médulo tratamos de adentrarnos en “‘busca del valor perdido”, es deci,
encontrar, si es posible, videojuegos “‘valiosos’’: valioso en el sentido de potenciar
valores que consideramos socialmente aceptados y que, por eso, serian juegos real-
mente educativos, no sexistas, no violentos, no racistas. No ha sido posible encontrar,
entre los videojuegos mas usados por jovenes y adolescentes, algin tipo de juego que
lo pudiéramos calificar como realmente valioso.

Los videojuegos que se comentan en este médulo son “los menos malos” de los que
hemos encontrado. Ninguno de ellos responde claramente a un modelo no sexista.
Pero ciertamente todos ellos tienen elementos valiosos que destacamos, aunque tam-



hién tengan ciertos aspectos que son no sdlo criticables, sino mejorables. Hemos ele-
gido esos por su valor representativo de tres modelos o tipos de videojuegos.

€2\
:&‘_’ PREFELSTAS ¥ ALTERATIVAS

E éVideojuegos “valiosos"?

A o largo de toda la investigacidn uno de los objetivos pricritarios que nos
marcamos fue analizar los wideojuegos desde un enfogue optimista v positivo.
Mecesitdbamos encontrar algun wideojuego, de los mas utilizados por los chicos y

eojuegos "valiosos"? chicas, gue pudiéramos decir: “ipor finl, este videojuego es valioso”, ese videojuego

no es sexista, no es wiolento, no es racista, Aunque tuviera sus “lagunas”, aunque se

Lemmings pudiera mejorar, pero encontrar alguno como muestra, para ponerlo como ejemplo de
cimo hacer hien las cosas, y decir: “éven como si es posihle?”,

Pero ha sido en buena parte inutil, Tenemos que confesar una certa frustracidn,
Pues no ha sido posible encontrar entre los videojuegos mas usados por jovenes y
adolescentes algin tipe de juego que pudiéramos calificar como realmente
valioso. valioso en el sentido de potenciar walores que consideramos socialmente
aceptados v gue, en el propio desarrollo del juego que plantean, los walores que
promueven son positivos, o al menos no sexistas.

— i

Los videojuegos que vamos a comentar 3 continuacidn son un ejiemplo de “los
menos malos” que hemos encontrado. Ninguno de ellos responde daramente a un
Misién peligiiosn modelo no sexista. Pero ciertamente tienen elementos waliosos que destacamos.
Hemos elegido estos por su valor representativo de tres modelos o tipos de
videojuegos,

os videojuegos para ninas

Otro videojuego es posible

Kwane en sinpapelandia

&
—— V5 i D PRI Y
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Por fin, el Gltimo mddulo, y segunda parte de este cd-rom, son las actividades para el
aula. Su finalidad es ofrecer una serie de actividades, en torno al analisis de los vide-
ojuegos, que pueden ser incorporadas al curriculum de aula en las diferentes areas,
tanto en Primaria como en Secundaria.

Tras leer la investigacion y las conclusiones de la misma que se presentan en el libro,
nos habremos dado cuenta de que los contenidos y los valores que transmiten los vide-
ojuegos tienen un alto componente sexista, no sélo explicito, sino también implicito.
Por lo que creemos necesario introducir el analisis de los mismos, desde una pers-
pectiva no sexista, en el &ambito escolar.

La metodologia de trabajo que se propone en esta guia de actividades para el aula se
basa en la experimentacion, la reflexion y la actuacion. EI mero conocimiento inte-
lectual de los contenidos de los videojuegos, de los valores que promueven, no lleva a
un cambio de actitudes. Se necesita analizar cuales son los mecanismos y las estra-
tegias que generan un tipo de pensamiento, una serie de creencias, para poder cam-
biarlas.

Esto supone un proceso que implica tres pasos: primero conocer, segundo reflexionar
y tercero actuar. Es imprescindible acercarse a los datos, a los hechos que rodean este
fendmeno, para poder analizarlo en profundidad a partir de ellos. Pero analizar supo-
ne un proceso de reflexidn, de cuestionamiento y critica de los propios valores y cre-
encias que estan profundamente conectados con los que nos ofrecen estos videojue-
gos. Para, a partir de ese analisis, proponer una actuacion transformadora que pro-
voque un cambio de actitudes y de valores.

Por eso este médulo esta organizado, a su vez, en dos partes.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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P La primera son las orientaciones para el profesorado, en la que se dan indicacio-
nes y sugerencias sobre como utilizar dichas actividades, a qué objetivos respon-
den, qué contenidos desarrollan, qué criterios de evaluacion se pueden aplicar y en
qué areas del curriculum se pueden integrar.

ACGTIVIDADES PARA Ri., AULA

Orientaciones para el profesorado (1/6)

| Se ha elaborado esta guia de actividades para el aula como complemento del
E libro sobre *analisis de los videojuegos desde la perspectiva de |3 diferencia sexual:
roles y modelos masculings y femeninos”®,

fones para profesor La finalidad de la misma es ofrecer una serie de actividades, que pueden ser

- - incorporadas al curriculum de aula en las diferentes dreas, tanto en primaria como en
Blog d tvidad secundaria, para analizar los videojuegos.

Existe un consenso oaneralizado‘
sobre |a creencia de que la educacidn debe
permitic avanzar en la igualdad de los
sexos y de que el dmbito escolar es un
espacio privilegiado, desde el que tenemos
que intervenir para conseguir una
sodedad sin discriminaciones. En el marco
escolar las chicas y los chicos que
actualmente educamos aprenden actitudes
y valores en los que han de formarse para
ejercer su cudadania en una socedad mas
igualitaria. Por eso es necesario realizar
intervenciones especificamente enfocadas
a incidir en los valores y actitudes que
nuestros  alumnos ¥y alumnas  estan
Lconstruyendo en su desarrollo vital.

&
L © k2 oF
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P La segunda parte son las propias actividades, pero agrupadas en blogues que ayu-
dan a “‘sumergirse’” progresivamente en este proceso cada vez mas profundo y
comprometido.

Partimos de aquellas actividades que nos ayudan a “aprender a mirar” los videojue-
gos desde una perspectiva critica, observando coémo las imagenes, los sonidos, los dia-
logos, la ambientacidn, etc., ayudan a construir un determinado enfoque de la reali-
dad, orientan una mirada concreta sobre el hombre y la mujer, sobre su funcién y su
mision en la vida.

El siguiente paso es “‘comprender y analizar’” esas imagenes, esos roles, esas inten-
ciones que se muestran en la accion de los videojuegos. Por eso hemos titulado de esta
forma al segundo bloque de actividades. Supone dar un paso mas y adentrarse en un
proceso de “deconstruccion” de los significados aparentes a primera vista.

En esta linea de avance se sitUa el tercer bloque de actividades titulado “interpretar
y valorar” en donde se da paso al juicio critico intencionado del espectador o espec-
tadora que, de una forma activa y cada vez comprometida, da voz y pone palabra a
sus propias interpretaciones sobre la realidad que esta analizando y valorando. Este
ejercicio de enjuiciar, de dar juicios de valor, supone una primera practica compro-
metida y un primer paso en la reconstruccion de los propios valores, de otros valores
alternativos desde la propia reflexion y juicio personal y colectivo.

Finalmente, en el Gltimo paso, se propone no quedarse en la valoracion critica, sino
transformar la realidad que se nos ofrece si no estamos de acuerdo con ella.



Transformar la realidad, implica transformarse la persona misma en el proceso y
comprometerse definitivamente con la “obra” que se crea.

ACTIVIRABDES FPARA EIL ATLA

Interpretar y valorar

Estas actividades tratan de ayudar 3 wvalorar criticamente la
discriminacion implicita v explicita que puede haber por razdn de
sex0 en las imagenes y argumentos de los videojuegos,

Orientacionas para profesor/a

Bloques de actividades Reparto de

éQuien se ha Ilevadno
tomprender y analizar mis videojuegos? I Frente a frente

No se por qué

< 75N
videojuegos \’} piensas tu "@

= =
La verdadera counter sirike (R
heroina ounter strike

Emergencia de ‘ Que la guerra no

valores me sea indiferente™

La obediencia El rol de la
tiene un limite | mujer

La ficcion y la La (‘\ [ 4
realidad dependencia e

o
ol 10,
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Por supuesto, todas las actividades que aqui se proponen deben ser trabajadas pri-
mero individualmente, pues la reflexion, el andlisis y la construccién personal es un
elemento previo imprescindible al enriquecimiento del grupo, pero no puede quedar-
se ahi. Si el trabajo no implica su posterior desarrollo grupal (sea en forma de deba-
te, de construccién colectiva, etc.), no supondrd un auténtico cambio. Pues los valo-
res y las creencias que construyen nuestra realidad no son elementos individuales de
las personas, sino que son construcciones colectivas que conforman la cultura de las
comunidades en las que nos hayamos insertos/as. Por eso es tan importante que la
reflexion, el cambio y el compromiso colectivo sea siempre el referente final de todo
este proceso.

En cada blogue de actividades se plantea la finalidad que se persigue en el mismo, asi
como los objetivos, contenidos y criterios de evaluacion establecidos en los curriculos
oficiales que se pueden tener en cuenta a la hora de desarrollar dichas actividades.
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3. EJECUCION DEL CD-ROM

Este programa es valido para ordenadores que tengan alguna version de Windows
instalada como sistema operativo.

Es autoejecutable, lo que significa que al introducirlo en la unidad lectora el progra-
ma arrancara de forma automatica, siempre que el sistema operativo esté, como es
habitual, correctamente configurado para ello.

P Si esto no ocurre, debes:
» Abrir la carpeta Mi PC.
P Hacer doble clic en la unidad de Cd-rom.

P Hacer doble clic en la aplicacion Videojuegos.

Ademas, para el correcto funcionamiento de este programa debes tener instalado en
tu PC las siguientes utilidades:

p La aplicacion gratuita “Adobe Acrobat Reader”. Podras descargarla desde
http://www.adobe.com. Se te indicard cuando es necesaria en el transcurso de la
visualizacion del CD-ROM.

P Los codecs gratuitos DivX, necesarios para la mayoria de los videos incluidos en el
CD. Podras instalarlos desde la seccion “Analisis videografico”, o directamente
antes de ver el CD (en este caso, los podras encontrar en el directorio “*Recursos”
del cd-rom). Una vez instalados deberas reiniciar el ordenador para que funcionen
correctamente.



4. MANEJO DEL PROGRAMA

Cuando se inicia el programa, tras esperar un pequefio tiempo —no mas de un minu-
to, para que se carguen los trailers que se van a ver-, comienza una presentacion, en
la que se van sucediendo imagenes de tres de los grandes hitos actuales de los video-
juegos (Lara Croft, protagonista del videojuego Tomb Raider, Tommy Vercetty pro-
tagonistas del videojuego GTA y Sam Fisher, protagonista del videojuego Splinter
Cell).

-Nombre: Lara Croft.

-Referencias: arquedloga de
“impresionantes proporciones.”

n: en la serie
“Tomb Raider”.

Esta presentacion se puede pasar (“pinchando’ en pasar introduccion) e ir al menu
principal en el que se presentan los 5 médulos explicados |anteriormente.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...

163

-MNombre: Sam Fisher.

-Referencias: espia profesional,
un tipo duro.
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Navegacion por el cd-rom

Para acceder a la informacion de los cuatro primeros médulos y a las actividades del
quinto, hemos de hacer clic con el botén izquierdo del ratén sobre ellos.

Al pasar por encima de cada uno de los médulos veremos que las figuras desapare-
cen, la flecha del ratdn se convierte en una mano con el dedo indice extendido y apa-
rece un texto explicativo diciéndonos el titulo del médulo al que corresponde.

Al pulsar sobre una de las imagenes de los mddulos se pasara a la pantalla, corres-
pondiente a ese mddulo, en la que tendremos ya toda la informacion disponible en
dicho médulo.

Modulo

Icono que
representa
el mddulo

) LOE VIEROIEESOE8

Subseccion
Introdu .
Indica que
Muchos de los videojuegos comerciales que usan estamos en
nuestros y nuestras adolescentes y jovenes tienden a .
duci stereoti I trari I
::‘I,t:‘r,esuqlrlz :d’ucft?uam:rssnf:i:ll:eﬁe II::HM;: e‘;iab‘l’e:l‘ﬂ’: |a p rimera
como bésicos en nuestra sociedad. ficha de 2

“El mundo de los videojuegos es claramente
machista: lo reconocen los creativos, los comerciales, los
migmbros de la industria, los propios usuarios. Lo
videojuegos estdn hechos para chicos, pensados para un
imaginario masculing (si no machista), y responden a lo
que desde la representacidn social serian los deseos, las
afinidades y las aficones de los varones” (FAD, 2002,
262).

La competitividad y el tunfo

La viclencia de la “cultura macho]

indice

Las visiones de |a identidad femenina en los videoj donde se detecta una
falta de pr fi ¥ un dino andado en los
estereatipos mas profundos sobre los hombres, suponen un dominio del punto de
wista que J ¥ jugadoras deben asumir. A las mujeres se les exige
abdicar de su identidad genérica e identificarse con formas masculinas de ver la
realidad (Bengoechea y Calero, 2002).

[

tnrnediates o impulsividad
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Indica que continla
el contenido

En todas las pantallas de cada médulo encontrards, en la parte de arriba, el icono
que la representa, su titulo y la subseccion en la que estas. Cada subseccion llevara
un indicativo (1/2 en este caso) de todas las fichas o pantallas que componen dicha
subseccion (2) y en la que se esta en ese momento (1). Es un indicativo corriente en
este ambito que te ayudara a no perderte.



En la parte izquierda de la pantalla siempre encontraras el indice de cada médulo. A
través de él podras ir “pinchando” para entrar en cada seccion o capitulo del médu-
lo (recuadros en rosa) y cada subseccion del mismo (recuadros en azul). Los “rosas”
son secciones o capitulos mayores que agrupan, a su vez, a los “azules”, subseccio-
nes o partes mas pequefas en que se divide cada seccion o capitulo.

Seccién

Comprender ¥ analizar

El botén iluminado indica en que parte nos encontramos:

EE;-ender y analizar ‘

Para pasar de pantalla en cada subseccion y ver los contenidos de la misma, podras
“pinchar”” en la parte inferior derecha el simbolo de una mano que se mueve con el
dedo indice extendido.

Al pulsar en ella se pasa de pantalla y veras que el titulo de la subseccion cambia indi-
candote el nimero de pantalla en la que estas. Por ejemplo, si aparece 3/7, quiere
decir que estas viendo la pantalla tercera en una subseccion que tiene 7 pantallas de
contenido.

Este icono te permitira sélo pasar las diferentes pantallas de la subseccion. Pero si
quieres seguir avanzando, a lo largo de la seccion o capitulo, tendras que utilizar la
flecha de navegacién del mentd o “pinchar’ directamente en la siguiente seccion del
indice (en rosa).

Ten en cuenta que cuando las flechas no permiten movimiento (por ejemplo, cuando
hemos llegado al final de una seccion o capitulo), para pasar a la siguiente seccion o
capitulo debemos utilizar el mend.

Navegacion por el menu

En la parte inferior de la pantalla siempre estara a tu disposicion el men( o barra de
navegacion. Desde ella, podras ir hacia adelante o hacia atras en la seccién con las
flechas, volver al menu principal, a la ayuda, acceder a los créditos o cerrar el pro-
grama.
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r
. n Ment] @ / Definicion de videojuegtm
\* J & e

Estas dos son las flechas de navegacion del mend. Te

permitiran avanzar hacia delante o volver hacia atras.

Esta opcidn te facilitara volver al menl principal desde cualquier lugar del
cd-rom en el que estés.

Te facilitara ir a la ayuda (que tiene indicaciones muy parecidas a las que
? aqui tienes)

Cuando pulses en esta opcidn apareceran los créditos: quiénes son los auto-
/ res/as del cd-rom y cdmo ponerte en contacto con ellos y ellas.

P& 1 En esta parte se indicara, en formato texto, la parte del
e J cd-rom (capitulo, seccidn, tema) en la que te encuentras.

Finalmente, la parte central de la pantalla estd compuesta por el contenido, centra-
do en textos e imagenes, o en propuestas, videos, etc., en el médulo quinto, dedicado
a actividades de aula.

Opcion para
salir del programa

Definicién de videojuego

De 1940 a 1970

Da 1970 a 1920

o 1a serie de actividades ludicas (contenido), cuyo
De 1990 hasta hay nto de apoyo comun es el medio que se utiliza
(plataforma electrénica), con independencia de su
‘soporte (ROM interno, cartucho, disco magnético u
- dptico, on-line) y de la plataforma tecnolégica que
liza (maquina de bolsillo, videoconsola conectable al
TV, maquina recreativa, microordenador, video K
interactivo, red telematica, teléfono mévil). Contenido

N © DAY
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Enlaces que ofrecen mas
informacion o imagenes en Opcion para quitar o volver a
esquina inferior izquierda poner la misica de cada seccion




Entre el ment o barra de navegacion y los contenidos se halla una opcién para \f;‘
poder quitar la musica de cada seccién o volver a permitir que se oiga, en fun-
cion de nuestro gusto.

En algunas pantallas de las actividades también se te propone que escribas tus pro-
pias reflexiones y aportaciones sobre las actividades que estas haciendo.

ACTIVIDABES PARA B AULA

Comprender y analizar:
ko Andlisis de portadas y anuncios de revistas (4/4)
tipo de intereses crees que responde esa imagen?

iones para profesor/a

"Blogques da actvidadas Si tuvieras que describir a la mujer ideal, épodrias identificarla con las mujeres que
aqui aparecen? LPor qué?

Comprender y analizar

iConsideras que esto es sexismo?
Interpretar y valorar
Transformar

i{Crees que es necesario el feminismo para ayudarnos a hacer estos analisis?

Debatid en clase las respuestas que habéis escrito todo el alumnado de la
clase. Si quieres conocer nuestra opinidn pincha agqui.

&

L

5 i O PREETEED [SY
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En algunos casos, lo que escribas podras imprimirlo para utilizarlo posteriormente o
para guardarlo. En ese caso aparecerda una opcion para ello con el icono de una
impresora que te permitird que obtengas en papel lo que hayas plasmado en el texto.

ACTIVIEAPES PARA B AULA

Comprender v analizar:;
L as revistas de videojuegos{3/3)

Pon emngomin lo gue td hayas escrito con tus comparieros v comparieras de clase,
-.Estais dados v todas de acuerdo?
-tPiensan | ismo los chicos que las chicas de clase?

-iPor gué cregig que se dan estas diferencias —si las hay?

Orientaciones para profesor/a

IntentacN\gscribir entre toda la dase un texto gue refleje el
"Bloques de actividades 3 »pensamienbs del grupo.

Aprender a mirar

S -cribe |as conclusiones agul.
omprender y analizar -

Interpretar y valorar
Transformar

&h  imprimir

)
L@ =) /o T
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Esta opcion de escribir los textos aparece en pantallas del médulo destinado a acti-
vidades para el aula. También aparecen tablas para que escribas en ellas. Igualmente
hay, a lo largo de las actividades, ejercicios en los que tendras que arrastrar elemen-
tos o pintar, etc. Todo esto se te ird indicando a medida que avances en la realizacion
de las diferentes actividades.

Ten en cuenta también que, en alguna de ellas, no podras seguir adelante si no reali-
zas la accién que te piden. Por eso no encontraras la flecha para poder pasar a la
siguiente pantalla hasta que no hayas acertado.

ACTIVIDARES] PPARA B AULLA

Interpretar y valorar:
£Quién se ha llevado mis videojuegos? (172)

Tenia muchos videojuegos en mi casa v les dejeé las llaves de mi casa a varios de
mis amigos y amigas, mientras me iba de vacaciones este verano, Cuando regrese
a casa, me di cuenta de que me faltaban la mayoria de los videojuegos que tenia
coleccionados desde hacia afios. Tengo que recuperarlos pues para mi son "una
jova de coleccionista® muy valiosa, va que ahora, ya ni se encuentran. He pensado

Drentaciones para profesor/a

cual de mis amigos o amigas se los podria haber llevada, éPodrias avudarme a
encontrarlo?

ﬂoques de actividades

S AR} £Cual crees que podria ser el “retrato robot” de esa persona?

- Para ayudarme a construir ese “retrato robot” vete eligiendo entre cada uno de los
Comprender y analizar pares de rasgos que te parecen que se ajustaria mas a la imagen de una
autentica persona gue es aficionada a los videojuegos.

[ hormbre ][ rujer

vigjo joven

COMPROBAR
RESULTADOS

indisciplinado

con problemas de estudio inteligente

introvertido extrovertido

J
)
ordenado J
)
J

( )
( L
( )
( )

@&
YChim ¥
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No aparecera la flecha hasta que
no hayas acertado la prueba

Como hemos comentado, algunas pantallas contienen textos que aclaran o dan mas
informacién sobre los contenidos, asi como también imagenes que ilustran los datos
que se estan ofreciendo (son los denominados enlaces). Reconoceras estos textos por-
que aparecen en color azul. Al situar el puntero del ratdn sobre este tipo de textos,
éste adoptara la forma de una mano y al hacer clic sobre él aparecera el texto o la
imagen en la parte inferior de la pantalla.



Manejo de los documentos PDF

Para realizar dos de las actividades tendras que acceder a documentos en formato PDF.

Cuando hagas clic en un botdn o en un enlace que te lleve a uno de estos documentos
PDF, se abrira un programa Ilamado Acrobat Reader; si este no estuviera instalado
te seria imposible visualizar dichos documentos.

Para instalar el programa Acrobat Reader una vez descargado de www.adobe.com
(0 conseguido por otros medios) no hay que hacer nada mas que lanzar el ejecutable
y sequir los pasos.

Cuando se abra el programa podras ver una ventana con el documento, en formato de
pagina web, desde la cual podras imprimirlo o visualizarlo en la pantalla.

, Boton para
cerrar Adobe

100 ot Trabats Vides oo {Hrechor Ml ha olf - Micrsseft Inseromt Duploser X /

P N »
A= 3

Y e ere——rre A@s

B e et g imets )

Google - O e R L Ly [T - T
(B AEEOEE[H AN+ @5n -8 0000 %0 -
O BEE(D-/-&L-BE i &

Opciones de imprimir, archivar
el documento, etc.

Macatorrn

—

Titulo:

Subtitulo:

Edad minima recomendada:

Género:

Textos de la portada, contraportada y pastas interiores:

=t

Descripcion sintética del argumento:
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Descripcion de las acciones que ha de realizar el jugadoer o la jugadora en el
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El programa del cd-rom se
sigue ejecutando “por detras”

Para imprimir el documento, despliega el mend Archivo, selecciona la opcidn
Imprimir, indica qué paginas quieres imprimir y pulsa Aceptar. 0 mas facil, pulsa
sobre el icono de la impresora y el documento se imprimira con las opciones por
defecto.

El programa del cd-rom se sigue ejecutando “por detras’ y lo tienes a mano para vol-
ver a él si no quieres cerrar el programa Adobe Acrobat. Pero lo mas habitual es
cerrar esta aplicacion pulsando el botdn Cerrar de la barra de titulo para volver al
programa del cd-rom en el punto en el que estabas.
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Manejo del mddulo “analisis videografico”

La seccion “analisis videografico” es distinta: en vez de tener un meni permanente,
su primera pantalla permite acceder al analisis de cualquiera de los videojuegos.

‘;‘.

n e

@ » .
AMALISTS VIDEOGRAFICO® &)

Se analizan a continuaciéon los juegos mas demandados,
comprados y utilizados.

Para cada videojuego se describe brevemente su
argumento en la primera pestafa, y a continuacion se hace
un analisis de los valores implicitos en su contenido.

En la mayoria de ellos se incluye un video ilustrativo del
videojuego que puede servir para debatir en el aula.

Para ver los wvideos, necesitards tener instalados los
codecs DivX.

[Instala Divx 5]
[Instala Divx 4]

s &

Ayuda Créditos Adelante

El ment principal del analisis videografico esta compuesto por imagenes de los pro-
tagonistas o los simbolos centrales de cada uno de los videojuegos que se analizan en
este modulo.

Haciendo clic en cada una de esas imagenes, que aparecen en el menu principal (el
que ves en la pantalla superior), te llevara a una ficha de analisis de ese videojuego.

Counter Strike Devil May Cry  Super Mario Bratz Call of Duty

Dentro de cada ficha, podemos acceder a una breve descripcion de los contenidos del
videojuego, a su analisis y al video o trailer (si estd disponible) de presentacién del
videojuego.



Puedes volver al menl principal del médulo, para sequir viendo otros analisis de
videojuegos, pulsando sobre el personaje que representa a cada videojuego.

Pulsando en la imagen principal,
podras volver al menu
del analisis videografico

Son las
“pestanas’’
a través de
las que
puedes
navegar por
Lara Croft es una de las leyendas de la descripcién
la hdistor:ia ddel uide;j;;egn. aLn salnfa Tomb | |
Raider ha sido una de las mas prolificas de Alisi
la historia del videojuego desde 1995 y 0s analisis y
con un personaje tan carismético y el trailer del
popular como Lara Croft, "la saqueadora
de tumbas mas sexy” al decir de los ViderUEgO
publicistas.

Todas las  historias que se
desarrollan en la saga de Tomb Raider son
historias completas. La protagonista, Lara
Croft, es arquedloga y cada una de sus
aventuras consiste en encontrar un
artilugio mégico. Para ello se desenvuelve
sobre escenarios diferentes (el interior de
un submarino, las calles de Roma, el
metro de Londres, la Antartida,...)
siguiendo pistas y pasando pruebas. La

» accién del videojuego consiste en trepar,
« saltar y luchar en medio de ruinas mayas
o tumbas reales en busca de religuias
ancestrales, al estilo de Indiana Jones.
Ademas de enfrentarse a los enemigos ha

‘ . “ de resolver innumerables acertijos.

el

O I
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En esta parte tienes
mas informacion

Para el visionado de los videos o trailers de muchos videojuegos necesitaras el pro-
grama Div-x. Por eso, dado que es gratuito y de uso libre, lo hemos incluido al
comienzo de este mddulo para que lo puedas instalar directamente en tu ordenador y
poder asi ver estos trailers. No tienes mas que pinchar en esa opcidn para que se ins-
tale directamente.

[Instala Divx 5]
[Instala Divx 4] @

Una vez instalados divx4 y divx5 deberas reiniciar el ordenador para que funcionen
correctamente. No te olvides.

En cada analisis videografico, también tendras informacion sobre el afo en que
comenzé a comercializarse, la compania que lo editd, el tipo de soporte en el que mas
se vende y el tipo de juego en el que se puede situar.

Por Ultimo, también encontraras la pagina web oficial del juego, para obtener mas
informacion sobre el mismo o para conocer las Ultimas novedades que hay sobre él.
Ten en cuenta que, para acceder a la misma, necesitaras tener un navegador de inter-
net y estar conectado o conectada a la red.

Investigacion desde la practica. Guia didactica para el...
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Salir del programa

Para terminar el visionado del CD-Rom, sélo tendras que hacer clic en el botdn salir
(pulsar sobre la x).

Boton para salir
del programa

Regident Evil

ANAITIS VIPE

Descripcion Anélisis Video

Saua que se sitda en una poblacién Ilnmntla Raccom cibtv, infestedn de
muertos vivi Todo zo un dia « la
Umbrella decidid trasladar sus oficinas centrales a una tranllulla ¥y pequefia
ciudad llamada Raccon, poco después los cientificos comenzaron a realizar
experimentos bioldgicos en una mansion abandonada de las afueras. Con la
marcha de los cientificos a la mansion empezaron a llegar noticias y rumores
sobre la existencia de un animal salvaje que asesinaba a personas. Como relatan
algunos testigos, “criaturas devoradoras de hombres™ atacan a los ciudadanos en
actos de extrema e irracional violencia. Para investigar sobre lo ocurrido se envid
un grupo de misiones especiales Stars Bravo. Se perdié toda comunicacién con
estos soldados y por ello decidieron enviar a un segundo grupo de soldados

Afio: llamados alpha...

Compaiiia: Resident Evil 3 nos localiza en el mismo escenario gque anteriores entregas:
Formato: Raccon Citty. Ha pasado un mes y medio desde los hechos acontecidos en la
Tipo de juego: mansidn y ahora... se vuelven a repetir.

5
o

L\
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i Cuando se
CESTA SEGUR@ DE QUE pulsa la x
QUIERE FINALIZAR EL aparece esta
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5. REQUISITOS TECNICOS

Este programa puede ejecutarse en cualquier PC con procesador PENTIUM II o
superior, que cumpla los siguientes requisitos:

P Sistema operativo Microsoft Windows 98 o posterior;

» 128 Mb de memoria RAM (recomendables 256 Mb)

P Tarjeta grafica SVGA (800x600) 16 millones de colores;

» Ratén

P Unidad lectora de Cd-rom;

P Tarjeta de sonido compatible con Windows.

Ademas, para ver algunos de los trailers de videojuegos que encontraras en el médu-
lo de analisis de videojuegos, necesitaras el programa Div-x. Por eso, como ya comen-
tamos, dado que es gratuito y de uso libre, lo hemos incluido al comienzo del médu-
lo de “Analisis videografico” para que lo puedas instalar directamente en tu ordena-

dor y poder asi ver estos trailers. No tienes mas que pinchar en esa opcién para que
se instale directamente.

-t
-1 1
) &

n e

AMALISIS VIDEGCRAFICO® ,X)

Se analizan a continuacién los [juegos mas demandados,
comprados y utilizados.

Para cada videojuego se |describe brevemente su
argumento en la primera pestafa, y a continuacion se hace
un andlisis de los valores implicitos en su contenido.

En la mayoria de ellos se ingluye un video ilustrativo del
videojuego que puede servir parpa debatir en el aula.

Para ver los wvideos, necdsitards tener instalados los
codecs DivX,

[Instala Divx 5]
[Instala Divx 4]

o

o=kl To I}
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Una vez instalados divx4 y divx5 deberas reiniciar el ordenador para que funcionen
correctamente. No te olvides.
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