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Introduccié

La finalitat d’aquest article és reflexionar sobre una practica concreta
que s’ha revelat creadora de desigualtat social en I'era digital: els jocs
d’ordinador des de la perspectiva del génere. Per aixo, es fa una revisié de
la literatura existent per mostrar com, malgrat les bondats educatives de
I'activitat ladica, I’'ds educatiu dels jocs d’ordinador és minim. A més, es
detallen diverses investigacions que mostren el biaix de génere en diferents
aspectes relacionats amb els jocs multimédia.

A continuacio, es mostren els resultats d’unainvestigacioé desenvolupada
per les autores (que va obtenir una subvencié de I'Institut Catala de la Dona
de la Generalitat de Catalunya) que s’endinsava en el sexisme imperant en
els jocs multimedia. Per acabar, es remarca la necessitat de vetllar per la
qualitat dels jocs multimédia, sense oblidar la importancia socialitzadora
que tenen les noves tecnologies en la societat actual.

Jocs d’ordinador, escola i societat

La societat actual viu immersa en un procés de canvi en les relacions -
socials, humanes, laborals, etc.- dominat per les tecnologies de lainformacio
i la comunicacié. Els centres educatius viuen també I'impacte de les TIC,
que han produit un canvi en les relacions d’ensenyament/aprenentatge. Els
usos de determinades aplicacions -relacionades amb les matematiques, la
llengua, la fisica, etc.— per ajudar les explicacions dels docents i per treballar
aspectes concrets —el calcul mental, el dibuix, etc.— s6n majoritaris en molts
centres d’ensenyament primari i secundari.

(*) Anna Escofet Roig i Maria José Rubio Hurtado son professores de la Universitat de Barcelona (dels
departaments de Teoria i Historia de I'Educacié i de Métodes d’Investigacié i Diagnostic en Educacio,
respectivament) i realitzen tasques de recerca a I'Institut de Ciéncies de I’Educacié de la mateixa universitat.
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No passa el mateix amb els jocs d’ordinador. Malgrat els beneficis
descrits per la literatura amb relacié als usos dels jocs d’ordinador -i en
general, amb relacio al joc—, hi ha molts professionals reticents a usar-los
al'aula.

Els dos aspectes negatius citats més freqlientment se situen en
el terreny de la violéncia i del sexisme. Pel que fa a la violéncia, sén
nombrosos els jocs que mostren actituds agressives i una visié del
mén amb contravalors socials, i s6n molts els autors que afirmen que
I'observacié d’aquest tipus de conductes pot conduir a un increment de
I'agressivitat, per aprenentatge vicari o imitacid, segons van demostrar
Bandura, Ross i Ross (1961).

En contrapartida, Cooper i Mackie (1986) van estudiar el joc espontani
de nens i nenes després d’haver jugat amb videojocs de caracter violent
i van comprovar com els nens no presentaven cap increment de la seva
conducta agressiva amb relacié als valors previs al joc amb videojocs, i
en canvi entre les nenes si que es va incrementar I’agressivitat després
d’haver jugat amb un videojoc de tematica agressiva o d’haver vist els
seus companys jugar-hi. Els autors van atribuir aquesta diferéncia entre
sexes a la menor exposicié a models agressius entre les nenes.

El que si que revelen de manera inequivoca molts estudis (Braun et
al., 1986; Provenzo, 1991; Colwell et al., 1995) és I'existéncia d’estereotips
amb relacio a les figures masculines i femenines en els jocs d’ordinador.
Aquests estereotips van en perjudici de les dones, que apareixen en menor
proporcid i tendeixen a ser representades en actituds passives, dominades
o secundaries, mentre que els homes hi sbn més representats i en actituds
actives i dominants.

Pero I'is dels jocs d’ordinador no produeix Unicament efectes negatius,
sind que també aporta multiples possibilitats educatives. A més d’una
important influéncia en la coordinacié visomotriu, especialment rellevant en
el desenvolupament cognitiu infantil, les investigacions atribueixen als jocs
d’ordinador un paper en el desenvolupament de determinades habilitats
d’atencié i concentracié espacial (Okagaki i Frensch, 1994), en I'augment
de precisi6 i capacitat de reaccié i, fins i tot, en I’adquisicié d’habilitats per
resoldre problemes o prendre decisions (Gros, 1998; Grup F9, 2000).

Ball (1978) assenyala alguns dels beneficis educatius dels jocs
d’ordinador:
- Es poden utilitzar per estimular el sentit d’alerta dels jugadors i millorar
les seves habilitats de pensament.
- El seu format pot simular una experiéncia o situacié de la vida real.
- Poden incrementar I’espai d’atencié d’aquelles persones que presenten
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dificultats en la realitzacié d’una tasca individual després d’un temps.

- Poden ajudar en el desenvolupament d’habilitats per a la identificacio
i assimilacié de conceptes numerics, reconeixement de paraules,
identificacié d’objectes i colors, increment de la taxa de lectura i millora
de la comprensié, entre d’altres.

- Algunes activitats poden ser adequades especialment per resoldre
problemes d’aprenentatge relacionats amb I’acceleracio i el retard.

- Els jugadors poden percebre els seus propis errors i se’ls anima a
corregir-los o seleccionar altres opcions.

- Els jugadors poden transferir les conductes apreses a situacions de la
vida real.

Aquests efectes positius s’incrementen pel caracter motivador que I’is
de jocs a 'aula suposa per als més joves. Aquest caracter ludic converteix
en més significatiu qualsevol aprenentatge que es realitzi a través d’ells.
Aixi, Long i Long (1984) subratllen la importancia del desafiament, la fantasia
i la curiositat. També ressalten com a aspectes positius:

- Laimplicacié activa del jugador.

- Lopcié d’abandonar quan la tasca requerida va més enlla del nivell
d’habilitat del jugador.

- Periodes curts d’activitat intensa.

- Programes de temps flexible per a I'aprenentatge.

- Un entorn controlable.

- La possibilitat de domini com a motivador intern.

- Personatges que constitueixen una motivacié per millorar destreses i
habilitats.

- Una retroacci6 (feed-back) continuada i immediata, tant visual com
sonora, que també excita, motiva i repta el jugador a un esfor¢ més gran
d’acord amb el coneixement del contingut del joc i de la comprensié de
les conseqiiéncies de les diferents estratégies d’actuacio.

- Un procés deductiu per millorar els resultats del joc, ja que s’ometen les
causes dels errors.

- Una anticipacio de fets i un desenvolupament d’estratégies d’actuacié a
mesura que augmenta el coneixement del joc.

Finalment, cal remarcar el caracter ludic dels jocs d’ordinador i
la importancia, subratllada per autors com Hepp (1999), d’incorporar
en els programes educatius aquelles eines pertanyents al context
historicotecnologic que emmarca els estudiants. Igual que succeeix amb
altres recursos, no dissenyats especificament per a I’'aula perd que amb un
Us correcte poden convertir-se en recursos didactics importants, els jocs
d’ordinador poden convertir-se en una eina més per estimular o ajudar les
activitats de classe. En aquest sentit, el paper dels docents és el d’aprofitar
la riquesa d’un recurs que, a més, I'alumnat coneix, el motiva i que el sap
utilitzar.
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Ordinadors i diferéncies de génere

Des que fa aproximadament una década la comunitat cientifica va
comencgar a desenvolupar de manera important estudis sobre génere
i tecnologia, s’han produit nombroses investigacions relacionades
fonamentalment amb variables com I'accés, I'Us, la competéencia o I'actitud,
posant sempre de manifest les diferéncies entre ambdds sexes. En general
(Escofet, Herrero i Rubio, 2002), els nois mostren més competéncia, una
actitud més positiva, un nivell més elevat d’accés, i en fan un Us diferent
(menys funcional i més ludic, més individual i menys cooperatiu) amb relacié
a la tecnologia que les noies.

En el moment actual continuen les répliques d’investigacions amb
aquestes variables i n’apareixen d’altres, com poden ser els estils
d’aprenentatge, la relacié entre génere i violencia domestica, la percepcid
sobre la tecnologia per a homes i dones (des d’una perspectiva qualitativa),
etc. Si ens centrem en els jocs d’ordinador, les investigacions s’han basat
tradicionalment en I'analisi dels personatges i els seus rols, manifestant-se
un clar desequilibri a favor dels personatges masculins i la representacié de
rols estereotipats pels dos géneres.

La revisié de la investigacié actual sobre genere i tecnologia revela
dades similars a les de fa uns anys amb relacié a les variables classiques. En
I’entorn escolar les noies estan menys motivades que els nois per realitzar
tasques relacionades amb la tecnologia (Ruiz Ben, 1999), es consideren
menys capacitades per utilitzar ordinadors i aprendre a utilitzar-los (i aixo
afecta I'eleccié en els seus futurs estudis) i els atribueixen funcions més
utilitaries (processadors de text i altres aplicacions informatiques davant
programacié i jocs). En I'entorn domeéstic també s’observa un control
per part dels membres masculins de la familia sobre la tecnologia i dels
jocs d’ordinador concretament (Farray, Aguiar, Bonny i Calvo, 2002). En
els espais publics de jocs d’ordinador la preséncia de noies també és
considerablement menor, encara que com apunten Bryce i Rutter (2002) el
joc a través de la xarxa en aquests moments permet a les noies reduir la
seva imatge estereotipada i adquirir conseqiientment més competéencia en
les habilitats i destreses necessaries per a aquests jocs.

Les investigacions qualitatives sobre génere i llenguatge també sén
significatives amb relacié a la tecnologia. Aixi, les noies mostren actituds
diferents respecte a I'Gis del llenguatge, amb una tendéncia major a
utilitzar un llenguatge no especialitzat, molt expressiu, que denota certes
percepcions respecte a I'ordinador: de sorpresa, inseguretat, impoténcia,
amb exclamacions del tipus «no hem tocat res!» davant un llenguatge més
tecnic dels nois que denota un domini de la informatica, i també una actitud
imperativa, amb frases com «punxa ara... quan acabi de carregar, I’apagues»
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(Anguita i Ordax, 2000). Els estils d’aprenentatge també han demostrat que
tenen una relaci6 amb la variable génere, mostrant-se més efectius uns
estils que altres per a la relacié amb la tecnologia, i sent aquests estils els
predominants en els nois (Ames, 2003).

Si ens centrem en I’analisi dels jocs existents al mercat, investigacions
recents (Urbina, Riera, Ortego i Gilbert, 2002) revelen encara més
preséncia (el doble almenys) de personatges masculins davant dels
femenins, assumint rols estereotipats —dominancia i accié masculines
davant de submissio i passivitat femenines-, i fins i tot rols de bellesa o
d’objecte sexual en les dones, encara que aquestes investigacions ja no
revelen dades significatives d’agressié o violéncia directa a dones com
els recollits en I’estudi de Dietz (1998), en qué aquest tipus d’agressions
es donava en un 21 % dels jocs. Sembla que malgrat que el transcurs
dels anys no produeix canvis substancials sobre la sensibilitat de génere
i el tracte de la figura femenina en els jocs d’ordinador, si que hi ha una
tendéncia a corregir lleugerament el patré sexista imperant (Urbina,
Riera, Ortego i Gilbert, 2002). Perd també s’observa en general, en tots
els mitjans de comunicacio, una tendéncia a utilitzar un sexisme menys
explicit, i possiblement més perillés.

Els esforcos des del context escolar per superar les diferéncies
entre génere i tecnologia recolzen investigacions relacionades amb els
programes d’intervencié del tipus «entorn d’alt accés» (proporcié d’un
ordinador per estudiant), entre d’altres. En aquest sentit, la investigacié de
Bain, Hess, Jones i Berelowitz (2003) va posar de manifest ’'augment de les
competéncies tecnologiques de les noies sotmeses a aquest programa,
amb relacié a les competéncies mostrades pels nois que no van seguir
el programa d’alt accés. Altres investigacions, en canvi, mostren com la
cooperacié és una via d’aprenentatge de I’Us de I'ordinador estimulant
per a les noies (Anguita i Ordax, 2000). Fins i tot els seus gustos en
els jocs d’ordinador es decanten per aquells que inclouen tasques
col-laboratives.

En definitiva, les investigacions continuen remarcant diferéncies
importants entre nois i noies amb relacié a la tecnologia. En qualsevol cas,
des d’una actitud educativa és evident que fa falta insistir en els aspectes
de socialitzacio i procurar minimitzar al maxim els seus efectes des de la
infantesa.

Els jocs d’ordinador per a nenes

Els vells mites al voltant del genere no han mort, només s’han adaptat
a les noves tecnologies. Un experiment de Huff i Cooper (1987) evidencia
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aquest biaix: el programari esta dissenyat especificament per atreure els
nois. Els programes dissenyats per a «I’alumnat de seté grau» sén molt
semblants a aquells dissenyats per a «nois de seté», mentre que difereixen
significativament d’aquells proposats per a «noies de seté grau». Els
dissenys «per a nois» sén proxims als jocs que emfasitzen la coordinacié
ull-ma, la rapidesa de reflexos i 'acci6. Els programes «per a noies» sén
més proxims a eines productives i faciliten la realitzacio de tasques de tipus
practic o artistic.

Aixi, la major part dels jocs d’ordinador han estat creats per a una
audiencia majoritariament masculina. Pero més que d’audiéncia masculina
seria més correcte parlar d’audiéncia estereotipadament masculina.
Aquest estereotip suposa protagonistes masculins i una bona dosi de
conflictes, violéncia i competicié. Un altre estudi sobre vint jocs d’ordinador
tan populars com SimCity 2000, Mortal Kombat Il o Where is Carmen
SanDiego?, basat en I’'analisi dels seus autors, les narracions i la filosofia
que transmeten explicitament o implicitament, va mostrar que els autors
de la majoria de programes no s’identifiquen -i quan ho fan solen ser
homes-, que tots transmeten una cultura en la qual predomina ’home com
a personatge principal i que els temes de la narracié sén homes rescatant
dones, revenges i bons contra dolents (Matthis, 1996).

Molts autors reflecteixen com les noies tenen critiques concretes
referides a la violéncia dels jocs actuals i es mostren interessades en jocs
que permetin crear en comptes de destruir. Pero un altre tema és I’acceptacio
per part de les noies dels jocs de nois: no totes les nenes rebutgen jugar
a jocs de nens. Jacobs (1994) va trobar en la seva investigacié que mentre
que els nois tenen poca inclinacié a jugar a jocs de nenes, les nenes no
mostren aquesta actitud, i fins i tot algunes d’elles citen entre els seus jocs
favorits aquells tipicament masculins. Aquest fet és probablement un dels
motius practics que més ha inclinat la indlstria a produir per a nens: és
més probable que una nena accepti un joc dirigit als nens que no la situacié
contraria.

Pero que les nenes juguin freqientment amb jocs ben dissenyats
amb capacitat per entretenir ambdos géneres i també juguin a jocs
tradicionalment associats als nens, no suposa que la discussio6 al voltant
de la necessitat de dissenyar jocs especificament per a elles no tingui
interés. En I'Gltima década la industria dels jocs d’ordinador ha donat
un gir important en aquest sentit. Els dissenyadors de programari s’han
fet resso dels estudis que afirmen que a les noies no els agraden alguns
elements tipics dels jocs de nois i han intentat atreure les nenes cap
als jocs d’ordinador mitjangant la creacié de jocs especificament per
a elles. Encara que massa vegades aquests jocs surtin d’un estereotip
per caure en I'oposat (molt freqlientment aquests jocs per a nenes sén
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estereotipadament femenins i, per aquest motiu, durament criticats per
alguns autors, com veurem més endavant), la seva aparicié pretén donar
resposta a les preferéncies que les noies manifesten respecte als jocs
d’ordinador.

La visié que té la industria, i molt freqlientment les families i I’'escola,
dels jocs d’ordinador com a propis dels nens i no de les nenes ha provocat
que les empreses productores de jocs d’ordinador no hagin recollit les
preferéncies de la meitat del seu mercat potencial fins I'any 1996. El
reconeixement d’aquest mercat ignorat durant molts anys va donar com
a resultat els denominats girl’s games o jocs d’ordinador per a nenes a
partir de sis anys. Aquest moviment va sorgir d’'una inusual alianga entre
activistes feministes, que volien fer menor la bretxa de génere en la
tecnologia digital, i les industries productores de programari, que volien
ampliar el seu mercat amb un nou segment (Cassell i Jenkins, 1998).

Des del 1997 sé6n diverses les companyies nord-americanes que
han orientat la seva produccié de jocs cap a les nenes. Malgrat I’exit
desigual, als Estats Units i d’acord amb I'IDSA (Interactive Digital Software
Association), un 19 % dels jocs d’ordinador produits actualment s’adrecen
a les noies. Aquesta xifra no sembla proporcionada al 43 % d’usuaries
de jocs d’ordinador i videojocs (segons la mateixa font), perdo és un
nombre suficient per reflexionar sobre aquests productes nous i la seva
influéncia.

Avui, la diversitat descrita ha desaparegut i és gairebé impossible
trobar en el mercat america exemples de videojocs «per a noies». Aixi, per
exemple, una de les firmes representatives d’aquesta linia, Purple Moon, ha
estat adquirida per la coneguda empresa Mattel, amb la paradigmatica nina
Barbie com a bandera.

Malgrat lainvestigacié que totes les empreses d’aquest sector manifesten
haver fet quan afirmen que coneixen a fons a qué volen jugar les nenes
i la incorporacié d’aquestes opinions als seus productes, aquests jocs—
presentats en caixes roses o liles i amb I’etiqueta explicita «per a nenes»—
freqlientment pretenen la conversié de I'ordinador en un espai amigable
per a les noies, mitjancant I’explotacié dels estereotips més vinculats al
sexe femeni: maquillatges, compres i cites. Aixd ha estat durament criticat
per autors com Rubin (1999), que opina que «(...)Viewing girls as motivated
primarily by social status and consumerism is just as bad as assuming that
all boys will be captivated by violence».

Potser Turkle, De Castell i Bryson sén els que millor reflecteixen

I'opinié contraria a un preu massa elevat que s’ha de pagar per aconseguir
I’acostament de les noies a la tecnologia: I'is de jocs que perpetuen els
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estereotips, encara que atreguin les noies. Per a Turkle (1995), «<computers
don’t just do things for us, they do things to us, including to our ways of
thinking about ourselves and other people», mentre que De Castell i Bryson
(1998) es pregunten «Are we producing tools for girls, or are we producing
girls themselves... ?».

Una altra idea ocupa un lloc preeminent entre les critiques: les «relacions
d’amistat no competitiva» que semblen proposar tots aquests jocs, ja
que allunyen encara més les noies de I’ambicié i lluita que, en una dosi
adequada, sén imprescindibles per ocupar llocs destacats en I’ambit laboral
(Eisenberg, 1998).

Perd no tots els autors comparteixen aquesta visi6 negativa:
tampoc no falten els que opinen que qualsevol joc que sigui capac¢
d’atreure les nenes cap a I’Us de la tecnologia té el seu vessant positiu,
independentment del seu contingut. Aquesta actitud és sostinguda
freqiientment per la industria implicada. Perd no solament la industria
sosté aquesta postura, també autors com Beatto (1997) o Subrahmanyam
i Greenfield (1998) defensen el paper que aquest tipus d’aplicacions
poden tenir en I’acostament de les noies a I’ordinador, area en la qual les
nenes troben un clar desavantatge comparatiu. Afirmen que els nens que
juguen a jocs d’ordinador passen molt més temps davant de la maquina
que aquells que la utilitzen només per realitzar tasques, i aquest temps
extra els proporciona més facilitat en el seu Us i una important comoditat
en el moment d’experimentar-hi.

Subrahmanyam i Greenfield (1998) analitzen el perqué de I'éxit de Barbie
Fashion Designer. Com aquests autors afirmen, un joc que atregui les nenes
és més que un joc amb protagonista femenina, i conclouen que I'éxit de
Barbie radica en el fet que és un joc que no té una finalitat en si mateix,
siné que converteix I'ordinador en una eina (que és la consideracié que les
nenes fan amb més freqliéncia de I'ordinador) que facilita que les nenes
realitzin tasques que habitualment ja realitzaven de manera manual, com
vestir nenes. Elles, com a dissenyadores, i no Barbie, sén les protagonistes
actives d’aquest joc. | aixd, combinat amb I'abséncia de caracteristiques
que les noies rebutgen —com per exemple els continguts agressius— és
el principal motiu pel qual aquest joc atreu les nenes, malgrat que sigui ple
d’estereotips. Entre els estereotips de violéncia i agressié que caracteritzen
lamajor part dels jocs disponibles al mercat, I’estereotip femeni que presenta
Barbie Fashion Designer és, per a aquests autors, prosocial.

La investigacio: jocs d’ordinador i génere

L'objectiu general de la investigaci6 va ser analitzar des d’una
perspectiva de génere els jocs informatics educatius dirigits a I"alumnat
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dels primers cursos d’educacié primaria, prenent en consideracié tant
les seves caracteristiques objectives de disseny, contingut, activitat i
interaccid, com les preferéncies i necessitats reportades pels seus usuaris
i usuaries.

Metodologia
La metodologia va ser de caracter basicament descriptiu-quantitatiu.

Mostra

En el cas del programari ludic, una vegada revisat el més representatiu
del mercat, dirigit a la franja d’edat compresa entre sis i deu anys, es va
procedir a seleccionar tres jocs. Els parametres per a la revisié van ser: a)
els objectius del joc i la trama; b) els personatges (principals i secundaris);
c) el tipus d’ambientacid; d) les activitats; e) el disseny (colors, dibuixos,
sons i veus); f) els destinataris, i g) els requisits técnics.

Del total de jocs revisats, finalment es van seleccionar els segiients:
® Barbie SuperSports, de Mattel

® Action Man, de Hasbro

® Fl Mago de Oz, de Z Multimédia

En el cas dels participants en la investigacio, es van seleccionar 12
escoles de Barcelona de diferents districtes, de les quals es va obtenir una
mostra total de 160 participants: 78 nens i 82 nenes.

Instruments de recollida de dades

Per analitzar I’Gs i les preferéncies del programari per part de nenes i
nens s’ha utilitzat I'estratégia de I'observacié sistematica mitjancant una
escala d’estimacié numeérica, que s’ha aplicat durant el temps en el qual els
nens i les nenes interactuaven amb els tres tipus de jocs (un dirigit a nenes,
un dirigit a nens i un de neutre), i una entrevista estructurada efectuada en
finalitzar la interaccié a cada un dels participants observats.

Els items de I'escala d’estimacié inclouen aspectes que permeten
descriure la capacitat o domini dels nens i les nenes cap al programari, i
les seves actituds. L’entrevista proporciona dades sobre els aspectes que
més agraden a cada génere. Ambdds instruments han estat revisats per tres
avaluadors externs, experts en génere i noves tecnologies, per assegurar-
ne la validesa.

¢ L'escala d’estimaci6

Per veure I'actitud dels participants cap als jocs es va observar, en cada
tipologia de joc, si el nen i la nena:

- Es concentrava
- Expressava alegria
- Explorava totes les opcions de menu
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- Mostrava excitacié
- Escoltava i/o llegia les instruccions
- Escoltava les narracions

Per veure la capacitat d’us, es va observar si:
- Progressava
- Sabia per si mateix/a qué havia de fer (no preguntava a ningu)
- Acabava en un temps raonable les pantalles

Per establir la fiabilitat de I’escala, es va realitzar una prova pilot amb una
mostra de dotze nenes i nens, de caracteristiques similars als de I'estudi
real. L’objectiu era doble: en primer lloc comprovar que els items de I’escala
eren mesurats de la mateixa manera per dos observadors/es, i en segon
lloc comprovar que el nivell de dificultat dels jocs escollits era assequible
per al grup.

e | ’entrevista
Té tres parts diferenciades:
a) Per coneéixer detalls sobre les preferencies cap als jocs, es van fer les
preguntes seglents, per a cada joc:
Havies jugat abans amb el joc? (com a control d’'una possible variable
influent en la preferéncia)
Quant t’ha agradat el joc? (valoracié directa del joc)
Tornaries a jugar amb el joc? (control sobre I’anterior)
- En qué consistia el joc? (es va considerar important controlar si la
comprensio6 del joc influeix en la seva preferéncia)

b) Peralavaloracio6 del joc, s’han realitzat preguntes sobre tots els aspectes
a destacar en un joc multimédia

- Colors

- Dibuixos

- Sons, veus o0 musica

- Personatge principal

- Vestidor del personatge principal

- Accions que realitza el personatge principal

- L’escenari del joc

- La historia del joc

- Les activitats del joc

- Laretroacci6 (feed-back) que ofereix el joc

C

~

Per a la facilitat percebuda del joc (com a mesura de control de la
comprensid), es van realitzar les preguntes seglients:

- Les activitats del joc, t’han semblat: facils, dificils o regulars?

- Sabies qué havies de fer: sempre, de vegades o gairebé mai?

- Quin joc t’ha agradat més i per qué?
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d) Per coneéixer habits ludics dels nens i les nenes, com possibles variables
intervinents, es van fer les preguntes seglients:

- A qué jugues habitualment?

- Amb qui?

- Tens ordinador a casa?

- Si és que si, I'utilitzes per jugar?

- Amb quina freqiiéncia?

- Quins sén els jocs d’ordinador amb qué jugues habitualment?

Resultats més destacables

- Preferéncia de joc
El joc més escollit és Action Man.
Per sexe hi ha diferéncies significatives (segons la prova Chi 2): els nens
escullen Action Man majoritariament i les nenes Mago de Oz i Barbie
(Grafic 1).
Excepte molt pocs nens i nenes, la gran majoria no havia jugat mai a cap
dels tres jocs, per tant és una variable que no ha pogut influir a I’hora de

I'eleccio.
Preferéncia del joc
40
35 1
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25 1
J o N
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Barbie Mago de Oz Action Man

GRAFIC 1: Diferéncies entre nens i nenes amb relacio al joc preferit

Els motius per escollir un joc o un altre que donen els nens i les nenes son:

e En el cas d’Action Man, ’emocié de la mateixa accié (guerra i matar els
dolents), I’'aventura o el personatge.

e En el joc de Barbie, les nenes destaquen I’atraccié per la moda, pel
personatge, per I'activitat o per la facilitat del joc. Els pocs nens que
I’escullen com a joc preferit ho fan per I'activitat del joc.

e Mago de Oz és escollit pels personatges, la historia de fons, la varietat
d’activitats i el tipus de dibuixos.
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Qualificacié del joc

Quan se’ls demana que valorin cada joc, els resultats s6n que Mago de
Oz i Action Man sé6n gairebé igual de ben valorats (Grafic 2), i tant per
nens com per nenes. Es a dir, malgrat les preferéncies estereotipades i
significatives (segons la prova Chi 2), el joc Mago de Oz agrada igual a
nens i a nenes tant com el joc Action Man.

Grau en queé agrada el joc

o Molt

= Forga

= Una mica
=2 Gens

c58858838
. \ ‘1

Barbie Mago de Oz Action Man

GRAFIC 2: Valoracié general de cada joc

Comprensio dels jocs

Comprensié observada

El joc més compres en general per ambdods sexes és Mago de Oz (Grafic
3), sense que hi hagi diferéncies significatives entre nenes i nens (segons
la prova Chi 2).

Comprensid observada
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Barbie Mago de Oz Action Man

GRAFIC 3: Comprensié observada de cada joc

Facilitat percebuda

Quan se’ls pregunta si el joc els ha resultat facil, dificil o regular, a pocs
subjectes els resulta dificil cap dels jocs, la majoria dels nens i nenes
tendeixen a dir que els resulta facil principalment o regular (Grafic 4),



excepte en el cas d’Action Man, en qué destaca la igualtat entre regular
i facil. Per sexe tampoc no hi ha diferéncies significatives (segons la
prova Chi 2).

Facilitat percebuda

60 -

50

30 1

20 1711

10 11

Barbie Mago de Oz Action Man
GRAFIC 4: Facilitat percebuda per cada joc

En canvi, a la pregunta «si sabien sempre el que havien de fer», en la
majoria dels casos responen que només de vegades sabien el que havien
de fer, encara que diguin que el joc els resulta facil, excepte en el joc de
Barbie, en qué destaca el «<sempre sabia el que havia de fer» per a ambdés
sexes, malgrat ser el joc menys comprés. Veiem que no hi ha relacié entre
el nivell de comprensié del joc i la facilitat o claredat percebudes. S’observa
una tendéncia a tenir una percepcié més optimista que real.

- Comprensi6 observada i nivell educatiu
Per nivell educatiu hi ha diferéncies significatives en el joc de Barbie i
Action Man, que sén comprensibles per a nens i nenes de tercer i quart
grau majoritariament. Mago de Oz, en canvi, és igual de comprées per
totes les edats analitzades.

- Facilitat d’uas i actitud cap als jocs
Els resultats mostren actituds i competéncies mitjanes en general,
destacant els aspectes segiients:
Mago de Oz és el joc en qué els participants expressen menys alegria i
excitacio, en qué més tarden a passar de pantalles i en qué més escolten
les narracions i/o instruccions.
Action Man és el joc en qué menys s’exploren les opcions de mend,
encara que, en general, les opcions de menui sén poc explorades en els
tres jocs.
Barbie és el joc en qué més es progressa.
En els jocs estereotipats —Action Man i Barbie— hi ha diferéncies
significatives per sexes amb relacié a la competéncia mostrada (segons
la prova Chi 2). Els nens acaben abans cada pantalla i saben el que
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han de fer sense necessitat de preguntar. En canvi, en Mago de Oz no
s’observen diferéncies significatives entre ambdoés sexes.

Valoraci6 dels jocs

Els resultats mostren una valoracié alta en general en tots els jocs,
ressaltant lleugerament Mago de Oz (valoren sobretot els seus sons,
veus, musiques i retroaccié) en primer lloc, seguit d’Action Man i
finalment de Barbie.

Les diferéncies per génere reflecteixen que amb relacié a Mago de Oz
no hi ha diferéncies importants entre nens i nenes, i amb relacié als
altres jocs es pot destacar significativament que els nens rebutgen
més el personatge de Barbie i el seu vestidor i les nenes ho fan igual
amb relacié al personatge d’Action Man (i tampoc no els agraden els
dibuixos, I’escenari, la historia o el que fa el personatge).

Jugar amb I'ordinador
Nenes i nens juguen habitualment amb I'ordinador, sense que hi hagi
diferéncies per sexe (segons la prova Chi?).

Jocs d’ordinador a qué juguen habitualment

Els nens juguen a una varietat més gran de jocs. A més, entre els seus
jocs destaquen les tematiques esportives, els jocs d’estratégia, les
aventures grafiques o els jocs de guerra. En canvi, les nenes juguen
principalment amb jocs educativocurriculars, eines de dibuix o jocs amb
personatges coneguts.

Conclusions de la investigacio

Dels resultats de I'estudi es pot concloure el seguent:

Hi ha preferéncies desiguals cap als jocs d’acord amb el génere. Nens
i nenes prefereixen els jocs que representen els personatges i rols
atribuits tradicionalment al seu génere i rebutgen els de I’altre; aquesta
diferéncia és molt més evident en nens que en nenes.

Les nenes tenen menys prejudicis per jugar amb jocs de nens. Aquests
jocs poden arribar a agradar-los, com apunten també nombroses
investigacions revisades.

Els jocs no estereotipats agraden a les nenes tant com els jocs que
representen els seus estereotips. En el primer cas, agrada principalment
el fet de tenir narracions, una historia de fons, un escenari de fantasia o
unes activitats concretes i variades.

Dels jocs no estereotipats també és necessari destacar el fet que,
malgrat no ser el preferit dels nens, també els agrada i pels mateixos
motius pels quals agrada a les nenes. Falta comprovar, no obstant aixo,
si agrada a ambdds generes pel fet de no ser estereotipat, o pel tipus de



joc, amb una tematica, ambientacio i activitats ben diferents dels altres
proposats en I'estudi.

En qualsevol cas, aquest fet del gust general per un programari de
caracter neutre i amb unes caracteristiques determinades quant a
disseny i a continguts hauria de ser tingut en compte tant per la industria
productora de programari com per I’escola a I’hora de seleccionar-
lo. D’aquesta manera s’aconseguiria un doble objectiu: arribar a una
audiéncia amplia i evitar alhora I’estereotipacié de génere.

Els jocs de comprensié més facils, tant per a nenes com per a nens, sén
aquells en qué hi ha narracio, una veu que explica I'objectiu del joc, déna
instruccions freqlients i ofereix una retroaccié adequada; especialment
per als nivells de primer i segon d’educacié primaria. Els jocs que
resulten més dificils sén aquells en qué I'usuari ha d’anar descobrint per
si mateix el que ha de fer i ha d’explorar les diferents opcions.

Els nens sé6n més independents a I’hora d’enfrontar-se amb el joc i
més competents que les nenes, especialment en els jocs que sé6n més
dificils per a ells o de tipus «arcade», tal com també han demostrat
altres investigadors. En canvi, hem observat una actitud similar cap al
fet de jugar a jocs d’ordinador. Potser seria recomanable que les escoles
dediquessin —com ja ha estat apuntat per altres investigadors i seguit
per alguns centres- temps d’ordinador exclusivament per a nenes, a fi
que no hagin de competir amb els nens i trobar-se en inferioritat.

Nens i nenes semblen tenir un accés igualitari a I'ordinador en el
context familiar, tant d’ds com de freqiieéncia d’Us, el que contradiu les
investigacions que afirmen el fet contrari en favor del génere masculi.
Faltaria, no obstant aix0, contrastar aquestes dades amb altres
reportades per les mateixes escoles.

Hi ha diferéncies en els jocs d’ordinador a qué juguen habitualment nens
i nenes. Es confirma aixi el que han revelat altres investigacions; les
nenes prefereixen fer un Us més funcional de I'ordinador i es decanten
pels jocs publicitats en els mitjans de comunicacié o amb personatges
coneguts. En aquest cas és necessari que la industria, la publicitat,
la familia i I'escola evitin completament els missatges estereotipats i
estimulin la igualtat en els jocs.

Per acabar: bones practiques

Limpacte i la importancia social que han pres els videojocs durant els

Ultims anys sén elevats. Reflexionar-hi segueix un cami similar. Podriem
citar diversos exemples, com la creacié en el célebre MIT de la revista
cientifica Game Studies i la publicacié de llibres sobre el valor educatiu dels
videojocs (com Gee, 2003), entre d’altres.

Les consolesi els videojocs es converteixen, la major part de les vegades,

en la primera oportunitat dels petits per accedir a I’era multimédia. Els jocs
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d’ordinador constitueixen una part fonamental de la cultura popular dels
nens i nenes de la nostra societat (Provenzo, 1991). | sén molts els autors
que fan argumentacions convincents al voltant de la importancia que té la
inclusio de la cultura popular dels nens en els seus espais educatius. Leggo
(1993) afirma que la televisio, els videojocs i els jocs d’ordinador, entre
altres mitjans electronics, mereixen la nostra atencio a les aules, fet pel qual
ignorar la cultura popular suposa construir un alt mur d’exclusié al voltant
de les nostres escoles. Pero no n’hi ha prou, d’animar a la introduccié dels
jocs d’ordinador a I'escola. Els educadors hauran de ser molt conscients
que aquests jocs, com a part de la cultura popular que sén, en reprodueixen
molts dels biaixos i, en particular, aquells que fan referéncia al génere.

En un moment en qué pares i mares reclamen formacié tecnologica i
quan I’Administracié vetlla de manera particular per la incorporacié de les
tecnologies en el mén escolar, és molt clar que és necessari reflexionar —des
de la mirada de génere— sobre les implicacions de I'Gs de les tecnologies
a les aules. Si no volem perpetuar el cercle d’inequitat i exclusié, hem de
procurar proporcionar a nois i a noies experiéncies amb I'ordinador que
reflecteixin la multitud d’usos que aquesta eina té, entre aquestes el joc.
Les noies han de rebre I'atencié i el suport que fins ara no han trobat en la
indastria multimédia per aquesta aproximacié als jocs d’ordinador.

Es possible trobar jocs multimédia que, per les seves caracteristiques,
atreguin nens i nenes, independentment del seu génere, com ha demostrat
la investigacié presentada. Aquests «bons» jocs comparteixen diverses
caracteristiques, per exemple l'interés de les seves histories, I’atractiu
dels seus protagonistes, la claredat de les seves regles i objectius, la
varietat d’activitats i estratégies que impliquen. Aquestes, entre altres
caracteristiques, converteixen en motivador un joc d’ordinador i fan que
nens i nenes es sentin atrets a perseverar en el seu Us a fi de millorar i
convertir-se en millors jugadors.
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La finalidad de este
articulo pretende ser
reflexionar sobre una
préctica concreta que
se ha revelado crea-
dora de desigualdad
social en la era digital:
los juegos de ordena-
dor desde la perspec-
tiva del género. Por
eso, se hace una re-
vision de la literatura
existente y se detallan
diversas investigacio-
nes que muestran el
sesgo de género en
diferentes  aspectos
relacionados con los
juegos multimedia. A
continuacion, se ex-
ponen los resultados
de una investigacion
desarrollada por las
autoras que se aden-
tra en el sexismo im-
perante en los juegos
multimedia. Por ul-
timo, se remarca la
necesidad de velar
por la calidad de los
juegos multimedia, sin
olvidar la importancia
socializadora que tie-
nen las nuevas tecno-
logias en la sociedad
actual.
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Abstracts

Le but de cet article
est de réfléchir sur
une pratique concréte
qui s’est révélée étre
créatrice  d’inégalité
sociale dans I'ere di-
gitale et dans la pers-
pective du sexisme:
l'utilisation des jeux
d’ordinateur. Pour ce
faire, I'article propose
une révision de la lit-
térature et détaille di-
verses recherches qui
présentent le sexisme
en rapport avec les
jeux multimédias sous
différents  aspects.
Il expose ensuite
les résultats d’une
recherche menée par
les auteurs traitant du
sexisme présent dans
les jeux multimédias.
Enfin, il insiste sur la
nécessité de veiller a
la qualité de ces jeux,
sans oublier I'impor-
tance socialisante
des nouvelles techno-
logies dans la société
actuelle.

This paper aims to
reflect on a speci-
fic practice that has
shown itself to be a
contributing  factor
to social inequality in
the digital era: com-
puter games from a
gender perspecti-
ve. With this aim in
mind, the existing li-
terature is reviewed
and several studies
are listed highlighting
gender bias in various
aspects concerning
multimedia  games.
Subsequently, the re-
sults are displayed of
a study carried out by
the authors focusing
on prevailing sexism
in multimedia games.
Last of all, the need
to ensure the quality
of multimedia games
is highlighted, bea-
ring in mind the sig-
nificant  socialising
factor constituted by
new technologies in
today’s society.



