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Resumen. En los ultimos afios, se ha incrementado la atencion sobre el papel de las
mujeres en la industria de los videojuegos, y desde la educacién superior se promueven me-
todologias inclusivas para crear entornos mas equitativos. Este estudio tiene como objetivo
analizar la participacidon femenina en eventos como las Game Jams, con el fin de mejorar los
entornos de aprendizaje y ajustar tacticas pedagdgicas eficaces. La investigacion, de enfoque
cuantitativo descriptivo, muestra que las percepciones estudiantiles son cada vez mas neutra-
les respecto al género, destacando relaciones mas equitativas en estos espacios. En parte, este
avance puede atribuirse a las practicas colaborativas, que no solo fomentan la participacion,
sino también la socializacién. Sin embargo, persiste una brecha significativa de género en la
industria de los videojuegos, donde las mujeres contintian siendo una minoria en comparacion
con los hombres. Esta disparidad subraya la necesidad de implementar politicas de igualdad
de género, promover la diversidad en todos los niveles y fomentar una cultura laboral respe-

tuosa y libre de acoso para abordar este desequilibrio.
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Abstract. In recent years, attention to the role of women in the video game industry
has increased, and higher education has been promoting inclusive methodologies to create
more equitable environments. This study aims to analyze female participation in events like
Game Jams in order to improve learning environments and adjust effective pedagogical tactics.
The research, based on a descriptive quantitative approach, shows that student perceptions
are becoming more gender-neutral, highlighting more equitable relationships in these spaces.
This progress can partly be attributed to collaborative practices, which not only encourage
participation but also socialization. However, a significant gender gap persists in the video
game industry, where women remain a minority compared to men. This disparity underscores
the need to implement gender equality policies, promote diversity at all levels, and foster a

respectful, harassment-free work culture to address this imbalance.

Keywords: gender diversity, career and technical education, industry, video games, so-

cial research.

“mariateresa.barranco@udit.es

Femeris, Vol. 9, No. 3, pp. 100-116 / doi: 10.20318/femeris.2024.8873
http://www.uc3m.es/femeris

100


https://doi.org/10.20318/femeris.2024.8873
http://www.uc3m.es/femeris
https://doi.org/10.20318/femeris.2024.8873

Maria Teresa Barranco Crespo Las Game Jams como método educativo para fomentar la igualdad de género...
1. Introduccion

Alo largo de la historia, las mujeres han desempefiado roles importantes en el de-
sarrollo de videojuegos, a pesar de que, en numerosas ocasiones, su contribucién ha sido
relegada a un segundo plano, eclipsada por la prominencia de sus compafieros masculi-
nos de profesion. Este fenémeno ha sido en parte resultado de prejuicios persistentes, asi
como de una participaciéon desproporcionadamente baja de mujeres en el sector, exacer-
bada por la marcada division de género en la industria (Editorial, 2022).

De manera preliminar, uno de los pensamientos que surge de esta situacion es, pa-
raddjicamente, una de las creencias mas extendidas: la percepcion de que la industria
de los videojuegos ha sido histéricamente un espacio vetado para las mujeres, caracte-
rizado por dindmicas intrinsecamente machistas (Borrego, 2022). Si bien no es posible
generalizar en nombre de todas las empresas, en los ultimos afios se han evidenciado
comportamientos misdginos e inaceptables hacia mujeres trabajadoras de la industria,
como ha sido el caso de Activision-Blizzard (1979) (Schreier, 2021) y otros incidentes
similares en Riot Games (2006) (Editorial, La Nacién, 2021), relacionados con el acoso y
abuso laboral.

No obstante, no seria prudente dictar un juicio definitivo sobre todo el sector basado
Unicamente en eventos concretos, ya que existen figuras femeninas de gran relevancia en
esta industria. Ejemplos notables incluyen a Roberta Williams (La Verne, EE.UU., 1953),
cofundadora de Sierra Online y creadora de obras emblematicas como Phantasmagoria y
la saga King’s Quest, asi como Kim Swift (procedencia desconocida, 1983), disefiadora de
Portal y Quantum Conundrum (Karlin,2014). No obstante, no se debe limitar el reconoci-
miento a nombres ampliamente conocidos, ya que también existen otras destacadas dise-
nadoras y directoras de videojuegos que merecen mencion, como Jane Jensen (Palmerton,
Pensilvania, 1963), creadora de la saga Gabriel Knight, o la espafiola Tatiana Delgado (pro-
cedencia y edad desconocidos), cofundadora de Out of the Blue Games y responsable de la
aventura en primera persona Call of the Sea.

La mayoria de estos perfiles destacan como lideres y referentes, tal como lo sefiala
la periodista Maria Amores en su libro jProtesto! Videojuegos desde una perspectiva de
género (2018). No obstante, aunque el liderazgo femenino ha comenzado a ganar terreno,
su representacién en la industria sigue siendo significativamente baja. Muchas mujeres,
desde diversas especialidades, estan trabajando activamente para revertir esta situacidn.
Traductoras y responsables de marketing estan promoviendo un uso del lenguaje menos
sexista, mientras que artistas y disefiadoras conciben personajes femeninos empodera-
dos y al mismo nivel que sus contrapartes masculinos. A su vez, periodistas y escritoras
especializadas analizan los videojuegos desde una perspectiva de género, creando con-
ciencia y ofreciendo una critica al enfoque tradicional, contribuyendo asi a una visién mas
inclusiva del mayor producto de entretenimiento del siglo XXI. A este esfuerzo se suman
las jugadoras, tanto profesionales como aficionadas, quienes demuestran diariamente
que el género femenino tiene la misma capacidad para competir en el deporte electrénico
(Diaz, 2018). Sin embargo, este progreso se ve obstaculizado por la baja representacion
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femenina en el sector, en comparacion con los hombres, lo que impacta no solo en las
areas operativas, sino también en los puestos estratégicos mas altos, como sefiala Euridi-
ce Cabaries (2022).

Asimismo, es relevante analizar las tipologias de trabajo mas frecuentemente ocupa-
das por mujeres en el sector, tales como los puestos relacionados con areas artisticas, en
su mayoria vinculados al disefio 2D y 3D, el concept art, el disefio narrativo, la musica, la
administracion y el marketing. En menor medida, se encuentran mujeres en roles relacio-
nados con el disefio de juegos o niveles. Sin embargo, el ambito técnico, especialmente los
roles relacionados con programacion, direccién y produccién, permanece considerable-
mente desocupado por mujeres. Entre los principales referentes en estos campos se en-
cuentran figuras como la compositora Yoko Shimomura (Hydgo, Japon, 1967) y la artista
Ayami Kojima, reconocida por su trabajo en titulos como Castlevania (procedencia y fecha
de nacimiento desconocidas).

2. Contexto y antecedentes

El andlisis de la presencia femenina en la industria de los videojuegos revela que,
a pesar de ser notablemente menor en comparacion con la masculina, las mujeres han
hecho importantes contribuciones a este sector (Habziz, 2023). Las razones detras de
esta disparidad tienen raices histéricas y culturales que han moldeado la percepcién
publica a lo largo de la evolucidon de los videojuegos. Al inicio, durante la era dorada del
videojuego con Atari y las primeras maquinas recreativas, tanto hombres como muje-
res jugaban a titulos como Pong. Sin embargo, a medida que los juegos avanzaron en
complejidad y se centraron mas en la accion directa, comenzaron a asociarse predomi-
nantemente con un publico masculino, un fenémeno impulsado en gran medida por las
estrategias de marketing de la época (Stern, 2019). Estas estrategias, al igual que en la
industria de los juguetes, establecian divisiones claras de género, lo que influyé en la
percepcién de que los videojuegos no eran productos “disefiados para chicas” (Karlberg,
2019). A ello se sumo6 un estigma social que, especialmente en generaciones previas a
la milenial, identificaba los videojuegos como entretenimiento infantil y, por ende, re-
forzaba los estereotipos tradicionales de género. Este prejuicio afecté directamente la
posibilidad de que las mujeres desarrollaran un interés profundo por los videojuegos, lo
que a su vez limito su representacion tanto en el consumo como en el desarrollo de estos
productos (Etxabarria, 2008).

Sin embargo, en la actualidad, la industria busca abordar de forma consciente y di-
recta este vacio de género. Aunque eliminar las barreras institucionalizadas no es un pro-
ceso inmediato, es crucial entender que los cambios sociales de este tipo suelen enfrentar
resistencia (Gonzalez, 2002). En este sentido, la educacion desempefa un papel central
para impulsar transformaciones graduales que modifiquen la estructura actual del sector.
Un ejemplo relevante de las estrategias adoptadas por la industria para atraer al publico
femenino es el fenomeno del “pinkwashing”, que consisti6 en la feminizacion de produc-
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tos o servicios tradicionalmente masculinos (Alonso, 2021). Un caso emblematico fue el
lanzamiento de Pac-Man, disefiado con la intencién de atraer a las mujeres a las salas re-
creativas mediante un enfoque mas alejado de la violencia tipica de los juegos de la época
(Iwatani, 2016; Kent). Ademas, productos como la Game Boy Advance SP: Girls Edition
o videojuegos como los basados en la franquicia Monster High fueron estratégicamente
dirigidos a las nifias y lograron gran éxito comercial, en parte debido a que los padres per-
cibian estos productos como apropiados para sus hijas (Hernandez, 2004; Garcia, 2012).
Estos titulos, aunque limitados en cuanto a representacion de género, resultaron esencia-
les para acercar a las nifias al mundo de los videojuegos, permitiendo que muchas de ellas
se sintieran atraidas hacia otros juegos y sagas emblematicas, como Pokémon Cristal, el
cual introdujo por primera vez la posibilidad de elegir un personaje femenino.

A medida que estas jugadoras crecieron, su interés por los videojuegos se diversifi-
c6, involucrandose en titulos como Los Sims o Animal Crossing, que ofrecian experiencias
sociales y creativas, fundamentales para el desarrollo de una base de jugadoras (Acks,
2020). Sin embargo, la escasa representacion de mujeres en la industria ha sido también
consecuencia de la falta de estrategias de marketing enfocadas en este publico, lo que
limité las posibilidades de que las mujeres visualizaran el videojuego como una opcién
profesional viable. No obstante, en los Gltimos afios, las campafias han comenzado a in-
centivar el interés femenino, y esto ha propiciado un crecimiento considerable en el nu-
mero de mujeres que optan por estudiar y trabajar en este campo (Aguirre, 2018). Un
claro indicador de este progreso es el incremento en la matricula femenina en programas
educativos relacionados con videojuegos. Entre 2008 y 2018, el porcentaje de mujeres
graduadas en titulaciones vinculadas a este sector pas6 del 14% al 33%, segtin la Higher
Education Video Game Alliance (HEVGA, 2019). Si bien este aumento adin no alcanza la
paridad de género, es un reflejo del cambio progresivo que esta ocurriendo. Estos avan-
ces, aunque lentos, sugieren que en el futuro habra una mayor presencia femenina tanto
en el desarrollo como en el consumo de videojuegos, lo que contribuira a un entorno mas
inclusivo y equitativo. De esta forma, se espera que la participacion femenina en la indus-
tria del videojuego continle en ascenso en los préximos afios, impulsada por iniciativas
que promuevan la igualdad de oportunidades y que desafien los estereotipos que durante
décadas han limitado la presencia de las mujeres en este sector.

2.1. Los reflejos de la desigualdad en el mundo universitario

En el ambito universitario relacionado con los videojuegos, se ha notado un cre-
cimiento en las ofertas académicas y una mayor participacion de mujeres en las aulas,
aunque persisten los desafios en términos de igualdad. A pesar de que existen 13 progra-
mas universitarios en Espafia relacionados con el disefio y la creacion de videojuegos, la
brecha de género sigue siendo evidente en el sector. En 2021, el 97% de los trabajadores
de la industria de los videojuegos contaban con estudios superiores, siendo las especia-
lizaciones mas comunes masteres o licenciaturas, con un 45,39%, seguidos de ciclos for-
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mativos con un 29,61% (Libro Blanco del Espafiol de Videojuegos 2021, p. 34). En 2022,
las cifras cambiaron ligeramente, con un 28,3% de masteres o licenciaturas, un 36,6% de
ciclos formativos y un 15% de Formacion Profesional de Grado Superior (“Informe de las
condiciones de vida y trabajo en el desarrollo de videojuegos en Espafa”). A pesar de estas
cifras, la falta de referentes femeninos en la industria sigue siendo un obstaculo significa-
tivo para las mujeres, afectando su autopercepcion y confianza, lo que puede derivar en
un abandono temprano de sus carreras (Garcia-Naveira, Agustin Sierra y Santos Montiel,
2022). Estudios como el de Ferraz y Game (2019), basado en la investigacion de Bandura
(1982), sostienen que la discriminacién y el desapego por parte de jévenes hacia carreras
tecnoldgicas, especialmente en campos asociados a STEM, se debe a la falta de referentes
femeninos y a un entorno masculinizado. Muchas mujeres experimentan una falta de mo-
tivacion debido a situaciones discriminatorias en sus puestos de trabajo, siendo subesti-
madas tanto en capacidades como en salarios, a pesar de realizar las mismas tareas que
sus compafieros varones.

Este panorama también se refleja en las practicas laborales dentro del sector. Entre
los jovenes de 20 afios o menos, un alto porcentaje ha trabajado sin remuneracidn, y en
2020 solo el 32,89% de los trabajadores del sector realizé practicas en empresas especia-
lizadas. En 2022, este porcentaje fue ain mas bajo, con solo el 26% de estudiantes relacio-
nados con la industria habiendo trabajado en algiin momento en el sector.

Por otro lado, la brecha entre las habilidades adquiridas en la universidad y las de-
mandas del mercado laboral sigue siendo un reto. Segin Doménech (2011), existe una
diferencia importante entre el conocimiento declarativo, que se adquiere en las univer-
sidades, y el conocimiento procedimental, que se requiere en el ambito profesional. Esta
diferencia, a menudo, provoca que las y los aprendices no se sientan completamente pre-
parados para enfrentar los desafios del mundo laboral. Es por eso que se considera esen-
cial el uso de metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos, para que
las estudiantes puedan enfrentar problemas reales y desarrollar confianza en sus propias
habilidades. Las Game Jams son un ejemplo de como estos espacios permiten al alumnado
trabajar en equipo, aplicar habilidades técnicas, y fortalecer su creatividad y capacidad de
resoluciéon de problemas.

Estas practicas también favorecen el desarrollo de habilidades sociales, metacogni-
tivas y técnicas. Segtn Jarveld, Volet y Jarvenoja (2010), estas habilidades metacognitivas
permiten a las y los aprendices ser mas conscientes de su propio proceso de aprendizaje
y de los puntos fuertes que necesitan potenciar. Ademas, el entorno interdisciplinario en
el que se desarrollan estas actividades fomenta la exploracién de nuevas formas de expre-
sion y estilos graficos, lo que es esencial en la industria de los videojuegos. Los estudian-
tes también aprenden a gestionar softwares especificos, indispensables para su futuro
desempefio profesional, mientras que la puesta en comun de sus experiencias les permite
socializar en el ambito laboral y ser mas resolutivos ante los desafios. Asimismo, se pro-
mueve un entorno de inclusién y respeto, que fomenta la normalizacién de la diversidad
sexual y cultural en el trabajo en equipo (Santana, 2021).

Femeris, Vol. 9, No. 3, pp. 100-116 / doi: 10.20318/femeris.2024.8873 104
http://www.uc3m.es/femeris


https://doi.org/10.20318/femeris.2024.8873
http://www.uc3m.es/femeris

Maria Teresa Barranco Crespo Las Game Jams como método educativo para fomentar la igualdad de género...

2.3. Introduccion: por qué las Game Jams podrian ser la solucién para promover la igualdad
de género

El tipo de aprendizaje que se experimenta durante las Game Jams no difiere mucho
del que se da en los entornos educativos. Las Game Jams son eventos donde programado-
res, disefadores de juegos, artistas y otros interesados en el desarrollo de videojuegos se
reunen para planificar, disefiar y crear uno o mas juegos en un periodo de tiempo corto
y especifico (Fowler, Khosmood, Arya y Lai, 2013). Durante estos eventos, se fomenta el
aprendizaje a través de la emulacion de procesos comunes en entornos industriales, como
la cocreacion, la coproduccion y el codisefio (Contreras Espinosa y Eguia Gomez, 2022).

Desde una perspectiva pedagogica, las Game Jams pueden ser herramientas valiosas
en la educacion formal. Sin embargo, su adopcién como método de aprendizaje alin no es
amplia en las escuelas y planes de estudio, y la falta de competencias digitales de los do-
centes puede dificultar su implementacidn.

Ademas, hay escasa informacion disponible sobre el uso de Game Jams en la educaciéon
formal y con estudiantes. La mayoria de los estudios sobre las dimensiones pedagdgicas de
los Game Jams se han centrado en su uso para el desarrollo de juegos, en lugar de en su apli-
cacion en la ensefianza de otras habilidades y conocimientos (Aurava y Merildinen, 2021).

Durante estas dinamicas, la comunicacién y la interaccién social son esenciales para
el desarrollo de habilidades interpersonales e intrapersonales. Los participantes tienen la
oportunidad de compartir ideas, comprender las habilidades de los demas, distribuir efi-
cazmente las tareas y superar las barreras que pueden dificultar la participacion en estas
actividades.

Los participantes pueden experimentar con la creatividad, reforzar la autonomia en la
resolucion de problemas, y fortalecer el pensamiento critico. El deseo de aprender nuevas
habilidades y socializar, son los principales factores en las participaciones. Segin Moreira
(2019), el hecho de que las y los estudiantes disfruten y se emocionen trabajando con tec-
nologia puede ser una ventaja a largo plazo, ya que puede generar dos beneficios: una mejor
comprension debido al acopio de conocimientos y la habilidad para su uso y aplicacién.

El aprendizaje durante una Game Jam es un proceso impredecible y dificil de evaluar
(Contreras Espinosa y Eguia Gomez, 2022). Esto se debe a que los participantes adquie-
ren habilidades interpersonales segin el vinculo que establecen los participantes con el
equipo y ademas, el alcance de sus conocimientos depende estrechamente de los roles
que adoptan durante sus intervenciones, aunque esta directamente relacionado con si
el nivel de involucracion. En los ultimos afios, se ha generado un gran interés en utilizar
la Game Jam como herramienta educativa en diversos contextos de aprendizaje (Roine,
Merildinenb y Kankainenc, 2021). En este sentido, varios estudios han explorado los in-
tereses comunes de los participantes antes y después del evento, asi como el nimero de
habilidades adquiridas.

En eventos colaborativos como este, que suelen tener una duracién limitada, es poco
realista esperar que todos los participantes dominen todas las habilidades necesarias para
programar o disefiar personajes y escenarios. La creatividad y el nivel técnico de cada per-
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sona, junto con la disponibilidad de diferentes perfiles, pueden influir en la concepcion del
disefio y la funcionalidad del producto final, dando lugar a pequenas diferencias entre los
distintos equipos participantes. En parte (las y los alumnos deben intentar resolver, sin
conocer este concepto en particular), los conocimientos y conceptos obtenidos en los cur-
sos académicos, no so6lo estan vinculados a los resultados obtenidos por el alumnado, sino
a la coherencia de los programas y la calidad de los contenidos con los que los docentes
han planteado para sus asignaturas. De esta forma, pueden poner en conocimiento a las
estudiantes sobre las posibilidades técnicas que tienen a su alcance y de los procesos de
trabajo que se utilizan en la industria con el objetivo de fomentar la capacidad creativa e
innovadora.

Las Game Jams tienen multiples conexiones con las demandas de habilidades del
siglo XXI. En primer lugar, se relacionan con las “Tecnologias del Aprendizaje y el Cono-
cimiento” (TAC), que se refieren a la aplicacion de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC) en el entorno educativo y de aprendizaje (Alvarez Sorolla, J., 2018).
Esta relacion puede deberse a la motivacion de las y los estudiantes para aprender me-
diante tecnologias de aprendizaje o simplemente a su interés por la cultura de los video-
juegos. Ademas, las Game Jams corresponden al movimiento internacional de las habilida-
des del siglo XXI, el cual se enfoca en las habilidades necesarias para que las estudiantes
puedan desenvolverse en una sociedad de la informacion (Manalo, 2019). Estas habilida-
des incluyen las mencionadas anteriormente: la colaboracién, la creatividad, la resolucién
de problemas, el pensamiento critico y la competencia digital, todas ellas presentes.

Por otro lado, es esencial que los docentes no solo posean competencias pedagogicas
y digitales, sino que también entiendan la influencia de los valores culturales que se ven
reflejados en los videojuegos y como afectan en el aprendizaje durante todas las etapas
de crecimiento desde la nifiez hasta la edad adulta. De esta manera, se podra conectar con
los objetivos y metas del curriculo de la educacién formal (Aurava, Merildinen, Kankainen
y Stenros, 2021).

En este sentido, es importante concebir los videojuegos como un recurso didactico
valioso para las practicas de la ensefianza, teniendo en cuenta que en un ambiente ltdico,
las y los estudiantes pueden practicar, experimentar y repetir acciones indefinidamente,
lo que les permite cometer errores sin miedo al fracaso, hasta el punto de que el error pue-
de ser considerado una opcién de juego (Marcos y Santorum, 2012). Por este motivo, se
ha visto necesario incluir un analisis sobre los habitos de consumo y los efectos que estos
generan en las estudiantes (Cole y Griffiths, 2007; Montes-Gonzalez, Ochoa-Angrino, Bal-
dedn Padilla y Bonilla Sdenz, 2018). Entre estas habilidades se incluyen el desarrollo de
la memoria, la atencion y la concentracion, el razonamiento légico, la resolucion de pro-
blemas, la planificacién de estrategias, el autocontrol, la autoevaluacion, la motivacidn, el
sentimiento de superacion, las habilidades motrices y de reflejos, la percepcién visual, la
coordinacion 6culo-manual, la percepcion espacial, la curiosidad, la inquietud por inves-
tigar y la alfabetizacion digital. Por este motivo, su uso ha sido aceptado progresivamente
en el curriculo de la ensefianza superior y los docentes han introducido los recursos y
modelos practico-tedricos necesarios al aprendizaje que se requiere en el contexto.
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En estos entornos, la falta de diversidad y minorias subrepresentadas en las carreras
STEM se ha discutido y debatido en la literatura en numerosas ocasiones (Fowler, Pirker y
Pollock, 2016; Ferraz y Gama 2019). Revisando el estudio “1.1 Los reflejos de la desigual-
dad en el mundo universitario” se puede percibir un cambio positivo en el incremento de
las estudiantes, aunque alin queda progresos por realizar. Las mujeres siguen represen-
tando un pequeio porcentaje. Se han tratado de investigar los comportamientos por los
cuales hay una falta de participacién e influencia femenina en maratones de desarrollo
de juegos (Ferraz y Gama, 2019), utilizando un enfoque de método mixto para analizar
la influencia del género en diferentes perspectivas. fue posible identificar caracteristicas.

Por otra parte, al analizar los experimentos propuestos por Helen W. Kennedy en 2018,
resulta interesante examinar la integracion de mujeres en las Game Jams de manera estruc-
turada y no apresurada. La autora del estudio plantea la idea de instruir a las adolescentes en
Game Jams segregadas, es decir, sin incluir varones en las sesiones organizadas para tal fin.
Con esta medida se intenté determinar si las jovenes ganarian mas confianza en si mismas
al encontrarse en un entorno mas protegido y en el que sus habilidades no serian socavadas
por posibles burlas o menosprecios de sus compafieros de equipo. Como resultado, las mu-
jeres recibieron positivamente las Game Jams y poco a poco fueron adquiriendo confianza
para participar en eventos mixtos, lo que fue un paso importante para ellas. Esto demuestra
la importancia de un entorno sin sesgo de género, aunque se requiere de ciertos estimulos
para captar su atencidn y fortalecer su presencia en la industria de los videojuegos.

Haciendo una comparativa con un breve inciso de la introduccién, Nintendo hizo lo
propio con la Game Boy Advance: Girls Edition, excluyendo en su promocion a los hombres,
dando protagonismo absoluto a las chicas, con un mensaje claro: “es vuestro momento, y
este producto es sélo para vosotras”. De hecho, las game jams exclusivas para mujeres se
suelen realizar a temprana edad (en el caso de varones, no hay iniciativas similares en el caso
de nifios), para que nada mas entrar en etapas mas adultas, se mezclen en grupos mixtos sin
que existan miedos. Iniciativas como “Girls Make Games” o en Espafia, “Women in Games”
ayudan a poner en practica estas iniciativas para que a futuro no haya mas grupos segrega-
dos. También es cierto que en estos eventos apenas se han dado casos de discriminacién, tal
y como citaba Kennedy en su articulo (2018), pero eso no quita que existan, y para fomentar
participaciones mixtas, esta claro que hace falta bastante trabajo y formacion al respecto.

3. Metodologia

La metodologia empleada en este estudio consta de dos fases principales: una in-
vestigacion documental y otra cuantitativa, ambas complementarias para proporcionar
un analisis integral. Inicialmente, se realiz6 una exhaustiva busqueda bibliografica con el
fin de contextualizar la investigacion y obtener informacion relevante sobre los habitos
de consumo y su relacion con el ambito laboral. Para ello, se consultaron diversas fuentes
como libros, articulos académicos, informes y estudios previos que permitieran establecer
un marco teorico solido. Esta primera fase fue fundamental para comprender el trasfondo
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histérico y social de las dinamicas de género y la participaciéon femenina en la industria
del videojuego, asi como para identificar las tendencias y barreras que han influido en la
presencia de las mujeres en actividades como las Game Jams.

Enlasegunda fase, se llevo a cabo una encuesta dirigida a estudiantes universitarios de
dos universidades privadas, seleccionando a los participantes mediante la técnica de mues-
treo estratificado por género, con el objetivo de garantizar una representacion equitativa y
diversa. En total, se recopilaron 75 respuestas validas, lo que permiti6é obtener una muestra
representativa y equilibrada. Esta encuesta, titulada Participacion e Influencia de las Estu-
diantes en las Game Jams, tenia como finalidad explorar el nivel de participacién femenina
en estos eventos, asi como investigar las creencias y dinamicas de trabajo que se generan
en ellos. Ademas, se busco examinar los impactos sociales y evolutivos de la presencia fe-
menina en la educacion superior y en la industria del videojuego en general. Los resultados
obtenidos fueron analizados en conjunto con los hallazgos de la investigacion documental,
lo que permitié desarrollar una visién completa y detallada sobre las practicas docentes que
pueden fomentar la participacion y la diversidad en las actividades educativas.

Los datos recogidos y detallados en los anexos muestran un panorama optimista
hacia la inclusién y diversidad de género en la industria de los videojuegos, destacando
que, en muchos casos, las habilidades y competencias de los participantes son valoradas
sin importar su género. Aun asi, a pesar de la disminucidn de prejuicios de género en estos
entornos, persisten ciertos comportamientos que reflejan micromachismos en algunas
interacciones, aunque de manera menos frecuente. Asimismo, se constaté que, aunque
histéricamente las mujeres se han enfocado en roles artisticos en las Game Jams, actual-
mente se estd observando una diversificacion en su participacién, expandiéndose hacia
areas técnicas y de programacion. La encuesta también revel6 que la conciencia sobre la
brecha laboral de género es cada vez mayor entre los participantes, quienes reconocen las
barreras que enfrentan las mujeres para acceder a ciertos roles o puestos en la industria.

Otro aspecto relevante de los hallazgos es la preferencia de las participantes por tra-
bajar en equipo, destacando el valor de la colaboracién y el aprendizaje conjunto, lo cual
fomenta un crecimiento personal y profesional. Esta inclinacién hacia el trabajo en equipo
se presenta como una herramienta importante para superar las barreras y fortalecer el
desarrollo de habilidades tanto técnicas como interpersonales.

Ademas de los datos cuantitativos, se recogieron reflexiones individuales de los par-
ticipantes, quienes respondieron a preguntas abiertas como “;Cudl es tu reflexién con res-
pecto a la presencia de la mujer en el ambito de los videojuegos?” y “Si eres mujer, ;podrias
describir tu crecimiento de aprendizaje durante la tiltima Game Jam que participaste?”. Estas
respuestas ofrecieron una vision cualitativa complementaria al analisis, permitiendo acer-
carse mas a la realidad de las experiencias vividas por las mujeres en este tipo de eventos.
Entre los comentarios, destacan percepciones positivas acerca del avance de las mujeres en
la industria, aunque también se mencionaron las dificultades que enfrentan, especialmente
en areas no tradicionalmente asociadas con el género femenino, como la programacion.

En cuanto a las propuestas educativas que derivan de este estudio, aunque aun no
han sido implementadas, tienen el potencial de enriquecer las practicas docentes y con-
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tribuir al desarrollo de métodos mas inclusivos en la educacion superior. Estas propuestas
podrian servir como base para futuras investigaciones que validen su efectividad, con el
fin de fomentar entornos educativos mas diversos y equitativos. Asimismo, el analisis es-
tadistico de los datos recogidos permiti6é formular conclusiones que fueron presentadas
en las jornadas del Grupo de Investigacion Diversidad e Innovacidn Social, en un evento
titulado “;Por qué seguir hablando de mujer y desigualdad?”, organizado por la Facultad
de Ciencias Sociales y de la Comunicacion de la Universidad Europea de Madrid el 24 de
febrero de 2023.

De este modo, la combinacién de la investigacién documental y cuantitativa ha per-
mitido elaborar un informe completo que no solo profundiza en las dinamicas de género
dentro de las Game Jams, sino que también ofrece propuestas para fomentar la participa-
cion y diversidad en estos eventos. Este estudio contribuye a un mayor entendimiento de
cémo las mujeres estan encontrando su lugar en la industria del videojuego y qué medidas
pueden implementarse para seguir avanzando hacia una mayor equidad en este campo.

4. Resultados

Para realizar un analisis cuantitativo descriptivo de los datos recogidos en la encues-
ta, se centrard en la frecuencia de respuestas y patrones generales observados. En cuanto
a la participacion en las Game Jams, es evidente que estas experiencias tienen un impacto
positivo en el aprendizaje y el crecimiento profesional de las participantes. La mayoria de
las encuestadas destacaron que su participacion les permitié mejorar sus habilidades téc-
nicas, organizativas y de trabajo en equipo. En particular, muchas afirmaron que lograron
perfeccionar su capacidad de gestion del tiempo y la coordinacién dentro de un equipo,
aspectos clave en estos eventos intensivos y colaborativos.

En relacién con el contexto de género, una cantidad significativa de encuestadas
mencion6 que, aunque no experimentaron discriminacién directa durante las Game Jams,
aun existe una percepcion general de segregacion de roles segun el género, especialmente
en areas como la programacion, donde las mujeres siguen siendo minoria. Esto es cohe-
rente con la reflexién de varias participantes que sefialaron que las mujeres suelen estar
concentradas en areas artisticas mas que en las técnicas.

Figura 1. ;Qué tipo de perfil o roles suelen desemperiar las participantes?

Nota. Encuesta “Participacion e influencia de las alumnas en las Game Jams”.
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Sin embargo, muchas sefialaron que en los ambientes en los que participaron se pro-
movio un trabajo en igualdad de condiciones, lo que fue valorado positivamente. Una de
las participantes mencion6: “Aprendi, precisamente de otra mujer, buenas técnicas, uso de
color y estilos de arte nuevos para mi” y valoré cémo pudo perfeccionar sus habilidades
en 2D, destacando la importancia de la colaboracion y el aprendizaje entre mujeres en
estos espacios.

Figura 2. En la organizacidn de equipos, ;suelen formarse por grupos mixtos o hay alguna tendencia
al aislamiento segregado?

Nota. Encuesta “Participacién e influencia de las alumnas en las Game Jams”.

Por otro lado, el hecho de que algunas participantes hayan mencionado haber tra-
bajado en entornos mixtos o haber formado parte de equipos donde no se not6 ninguna
desigualdad de género también indica avances en este sentido. Una participante comento:
“Trabajamos todos colaborativamente en igualdad de condiciones y de forma consensua-
da”, lo que refleja un ambiente de equidad en su experiencia.

Figura 3. Como participante, ;crees que se ha empleado prejuicios, gestos o incluso la intimidacion
machista que ha colocado a la participante en una posicion inferior?

Nota. Encuesta “Participacion e influencia de las alumnas en las Game Jams”.

No obstante, es necesario reconocer que, en general, sigue habiendo desafios relacio-
nados con los estereotipos y la segregacion de roles en la industria del videojuego, como lo
mencionaron algunas encuestadas.
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Desde un enfoque descriptivo, los datos proporcionan una visién clara de la necesi-
dad de fomentar ambientes inclusivos en las Game Jams y en la industria en general. Las
respuestas reflejan una tendencia hacia la mejora de las experiencias educativas y labo-
rales de las mujeres en este ambito, aunque persisten barreras culturales y de percepciéon
que deben ser superadas.

El andlisis de estos resultados proporciona una base so6lida para futuros estudios
que profundicen en las dinamicas de género dentro de la industria de los videojuegos. En
particular, se puede explorar como las Game Jams contintian siendo un espacio clave para
fomentar la inclusion y el desarrollo de habilidades tanto técnicas como interpersonales
en un entorno de igualdad. Ademas, las participantes destacaron un crecimiento significa-
tivo en competencias técnicas, como el “workflow express”, una metodologia fundamental
para gestionar eficientemente las dindmicas de trabajo en equipo y cumplir con los tiem-
pos ajustados que caracterizan a estos eventos.

6. Discusion

Se han elaborado varias propuestas docentes con el objetivo de poner fin a las di-
ferencias sexuales y fomentar la participacion de las alumnas en las experiencias de las
Game Jams. De este modo, se busca contribuir al equilibrio y la igualdad de oportunida-
des, asi como profundizar en actividades que mejoren las dindmicas de desarrollo y enri-
quezcan las experiencias de los participantes.

Principalmente, la seleccién de un formato de Game Jam adecuado es decisivo y debe
alinearse con los objetivos pedagdgicos especificos y las necesidades de docentes y estu-
diantes, teniendo en cuenta las limitaciones estructurales de las instituciones educativas,
como la adecuacion del formato a los horarios escolares, las condiciones de las instalacio-
nes fisicas y los recursos disponibles, las modalidades de tutoria...

La implementacion de talleres preparatorios representa una estrategia sumamente
efectiva, no sélo en términos de equiparar los conocimientos de los participantes, sino
también para mitigar el estrés asociado con las competencias técnicas y los desafios de
integracion social. Este enfoque ayuda a fomentar la creacion de un entorno inclusivo y
solidario, esencial para el aprendizaje y la innovacién.

El refuerzo de apoyo en el aula, mediante la presencia de varios docentes capaces de
responder consultas técnicas y proporcionar acompafiamiento, es esencial. Estos docen-
tes también juegan un rol importante en la identificaciéon y mitigacién de comportamien-
tos discriminatorios, asegurando asi un entorno inclusivo y respetuoso para todos y todas
las estudiantes.

Otra propuesta es incentivar la comunicacion entre los participantes haciendo pre-
guntas sobre el proyecto. De esta manera, las estudiantes pueden pensar de forma cons-
tructiva y critica acerca de su proyecto y cémo mejorarlo. Esto también fomenta la parti-
cipacién de todos los miembros del equipo y la generaciéon de un ambiente de aprendizaje
colectivo y respetuoso.
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Ademas, se pueden realizar dinamicas para poner en conocimiento las capacidades
o habilidades de cada alumno y mostrar sus preferencias en cuanto a la participacion en el
equipo. Esto puede ayudar a los docentes a asignar roles que se ajusten a las habilidades
y preferencias de cada estudiante, lo que a su vez puede aumentar la participacién y el
compromiso de todos los miembros del equipo.

Por otro lado, antes de dar comienzo al evento, las y los estudiantes pueden hacer
una presentacion virtual de los participantes, mostrando una ficha representativa de cada
alumno con los porcentajes de sus capacidades o bien, pueden rellenar un formulario.
Esto no solo ayuda a los docentes a conocer mejor a cada estudiante, sino que también
puede fomentar la inclusién y el respeto entre los participantes al valorar las habilidades
y capacidades de cada uno de ellos.

Este proceso puede ser llevado a cabo por un equipo docente conformado por profe-
sionales de diversas areas del conocimiento, como la sociologia, psicologia, arte e informati-
ca. En el caso de asociaciones que organicen Game Jams a gran escala, también podrian crear
una base de datos actualizada con informacion relevante de los jugadores activos. Ademas,
se podria requerir una inscripcion previa a través de una plataforma en la que los usuarios
creen su perfil. Desde esta misma web, los participantes podrian tener acceso a cualquier
evento de Game Jam. Con el tiempo, esta iniciativa podria crear una comunidad de partici-
pantes diversa e inclusiva, en la que se fomente un ambiente de aprendizaje y colaboracion.

En ultima instancia, es destacable que se estan organizando cada vez mas seminarios
destinados a resaltar el papel de las mujeres profesionales en el sector y a fomentar colabo-
raciones entre la industria y las universidades. Adicionalmente, para asegurar una mayor
diversidad en la composicidn de los equipos durante las Game Jams, es viable la utilizacién
de algoritmos de seleccion. Esta técnica puede contribuir a minimizar los prejuicios y ga-
rantizar la inclusién de una amplia variedad de perfiles. No obstante, es necesario recordar
que, aunque la inteligencia artificial puede identificar patrones y evaluar habilidades, el
discernimiento y la intervenciéon humana son esenciales en estos procesos. Por ello, resul-
ta fundamental recopilar informacion detallada sobre los participantes, considerando sus
habilidades técnicas, creativas y comunicativas. Ademas, esta estrategia ofrece una oportu-
nidad interesante para explorar programas de intercambio y colaboracién con organizacio-
nes de otros paises, ampliando asi el alcance y la perspectiva de estas iniciativas.

7. Conclusiones

Tras los resultados de este estudio se ha destacado la evidencia de un cambio signi-
ficativo en la industria del videojuego en relacion con la igualdad de oportunidades en el
sector. A pesar de que las encuestas indican que la presencia de mujeres en la industria esta
aumentando y los estereotipos de género en los videojuegos estan disminuyendo, todavia
existen barreras importantes para las mujeres en la industria, incluyendo la discrimina-
cidn, el acoso y el sexismo (Sigmados y AEVI, 2023). Una prueba de ello, son los estudios e
informes que sostienen estas evidencias durante los tltimos afios y que se han contrastado.
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En este sentido, se ha propuesto que la educacién superior podria tener un papel
importante en el fomento de la inclusion y la diversidad en la industria de los videojue-
gos. Ademas, se ha sefialado que la socializaciéon y el uso de herramientas de ensefianza
digitales podrian ayudar a crear un ambiente mas inclusivo para los futuros profesionales
de la industria. En particular, las Game Jams pueden ser una herramienta valiosa en la
educacion formal, pero atin hay barreras para su implementacién y se necesita mas inves-
tigacion sobre su impacto en el aprendizaje del alumnado.

En este aspecto, las propuestas realizadas para las estrategias de la ensefianza su-
perior pueden considerarse validas, ya que promueven la integraciéon de géneros. De esta
manera, al fomentar la socializacién de los adolescentes, se podra potenciar tanto el ca-
pital de empresas como la presencia de mujeres y su crecimiento profesional. Ademas,
es necesario seguir explorando la posibilidad de integrar los Game Jams en la educacién
formal y de promover la capacitacion de los docentes en competencias digitales. A este
respecto, se debe continuar recopilando informacién sobre el uso de los videojuegos en
la educacion e investigar su impacto en el aprendizaje de las estudiantes, ya que los vi-
deojuegos muestran ser capaces de ser empleados como herramientas eficaces en la edu-
cacion, ensefianza y divulgaciéon de conocimiento, ademdas de como elementos lddicos
(AEVI, 2024).

También es importante resaltar la etapa de la infancia y su contacto con los video-
juegos, si queremos fomentar una educacién que valore y celebre la diversidad (Santana,
2021). En este marco, es esencial que se realice una transformacion en los habitos de con-
sumo y su contexto, formulando productos adecuados a la educacion.

Por este motivo, consideramos que las Game Jams pueden ser herramientas valiosas
para la educacién formal, aunque su uso atin no es amplio debido a la falta de informacion
y las barreras que presenta para su implementacion en las aulas. Es importante seguir ex-
plorando su potencial para el desarrollo de diferentes habilidades y conocimientos. Tam-
bién es necesario promover la capacitacién de los docentes en competencias digitales y en
la integracion de nuevas herramientas de ensefianza en el aula.

Adicionalmente se requiere de la participacion de la propia sociedad para incentivar
un cambio real. Es cierto que esto necesitara de una mayor extension en el tiempo, pero a
su vez resultara muy efectivo en cuanto se produzca dicho cambio, ya que quedara asen-
tado para futuras generaciones. Si bien es cierto que en las actuales habra una division
mayor, es posible que a futuro ese dato incremente en funcién de la actuacion de quienes
si buscan una inclusién auténtica de las mujeres en el sector, incentivando acciones como
Girls Make Games (jams pensadas para nifias y chicas jévenes, en las que las figuras refe-
rentes son, principalmente, mujeres), o provocando que los progenitores o figuras de refe-
rencia actiien no considerando los videojuegos como un entorno integramente masculino.

En conclusién, aunque la industria de los videojuegos esta experimentando un cam-
bio hacia la igualdad de oportunidades y la inclusion, aun hay mucho por hacer. La edu-
cacion superior y la investigacion son fundamentales para fomentar una industria mas
diversa e inclusiva, y para crear un ambiente mas propicio para el crecimiento profesional
de las mujeres.
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