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uchos elementos culturales que constituyen

“imdagenes del poder” es decir, que marcan

visiones dominantes en la sociedad lo hege-
monico discurren en nuestra sociedad y han surgido
al calor del devenir del tiempo. Cabe aclarar que, en
palabras de Edward Said: ninguna identidad cultural
aparece de la nada; todas son construidas de modo
colectivo sobre las bases de la experiencia, la memo-
ria, la tradicién (que también puede ser construida
e inventada), y una enorme variedad de practicas y

expresiones culturales, politicas y sociales (...)!

1 E. Said. “Cultura, identidad e historia”; en G. Schroder y
H. Breuninger (Comps.), Teoria de la cultura. Un mapa de la
cuestion, Buenos Aires; Fondo de Cultura Econémica, 2005,

pp- 39.
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Uno de los medios méas consumidos por los
adolescentes y que pone en circulacién estas image-
nes son los videojuegos. Muchos cientistas sociales
coinciden en considerarlos “espacios de relacion y
de creacién identitaria” ademas de vehiculos para
la “transmision intergeneracional de conocimien-
tos y valores” Ademas, inciden en las poderosas
herramientas de socializacién que son los video-
juegos, principalmente a través de los valores que
difunden®. Ademads, los videojuegos estan fantdsti-
camente realizados, los disefios son de altisima ca-
lidad, la recreacion de entornos reales o ficticios es
maravillosa, sus guiones son de gran originalidad,
y en muchas ocasiones suelen estar vinculados a
peliculas de cine o personajes miticos. Las posibi-
lidades de estudios estéticos sobre videojuegos son
viables en la actualidad por su contenido artisti-
co no efimero, que los acercan mas al objeto ideal
de las humanidades, la obra de arte, haciéndolos
visibles y comprensibles desde un punto de vista
textual para el “observador estético”’ Por todo ello,

generan una cultura propia, un tema de intercam-

2 T.Bueno Doral y N. Garcia Castillo “Estereotipos de gé-
nero y videojuegos: analisis de la imagen de la mujer transmi-
tida en sus caratulas” I Congreso Internacional de Comunica-
cién y Género. Sevilla. 5, 6 y 7 de mayo de 2012, pp. 1492-1493.
3 M. Tamayo Acevedo. “La imagen visual en los videojue-
gos: un acercamiento desde el arte y la estética” Estudios sobre
las Culturas Contempordneas, vol. XIX, 38 (2013), pp. 29-46.
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bio y de relacidn a partir de los simbolos, los perso-
najes o las marcas. Entonces, podemos que poseen
un gran atractivo para nifos y jovenes. Por ulti-
mo, la temadtica de los videojuegos suele promover
una serie de valores y actitudes coincidentes con
los que imperan en la sociedad que nos ha toca-
do vivir. Nos estamos refiriendo al consumismo, la
competitividad, la velocidad, el erotismo y el sexo,
la agresividad o incluso la violencia.*

Una de las autoras de referencia es Megan
Condis®. Su trabajo Gaming Masculinity: Trolls,
Fake Geeks, and the Gendered Battle for Onli-
ne Culture, tiene como eje las identidades de gé-
nero y las relaciones que se entrama a partir del
videojuego. El punto de partida es la muerte de
una imagen particular del jugador: el estereotipo
de adolescente nerd blanco y heterosexual que se
burla de cualquier entretenimiento digital que no
sea hardcore. Pero aquello ya no representa a la
comunidad gamer debido a la presencia cada vez

mayor de mujeres y miembros del colectivo LGT-

4 F Garcia Fernandez. “Videojuegos: Un analisis desde el
punto de vista educativo” Civertice.com, pp. 9 (PDF electro-
nico) URL: http://www.irabia.org/departamentos/nntt/pro-
yectos/futura/futura06/Analisis educativo.pdf. Consultado
el: 1 de abril de 2022.

5 M. Condis. Gaming Masculinity: Trolls, Fake Geeks, and
the Gendered Battle for Online Culture, lowa, University of
Iowa Press, 2018, pp. 15.



http://www.irabia.org/departamentos/nntt/proyectos/futura/futura06/Analisis_educativo.pdf
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BQ+ dentro de la comunidad gamer. Es por ello
que la autora invita a pensar como pueden ser en-
tendidos género, sexualidad y raza, y la manera en
la cual estos conceptos son reformulados.

En conclusion, creemos que plantear estas pro-
blematicas abordadas desde uno de los pasatiem-
pos mas frecuentes de nuestros alumnos puede ser
de gran ayuda en este proceso de cuestionamiento
de los lugares comunes que los mismos transmiten.
Consideramos una propuesta pedagdgica adecua-
da poner en didlogo estos postulados tedricos con
lineamientos de la ESI (Educacién Sexual Integral,

de Argentina) para abordar estos titulos ludicos.

PROPUESTA PEDAGOGICA

Uso de los siguientes lineamientos ESI:
o La reflexion y andlisis critico referido a las tec-
nologias de la reproduccién y de intervencion
sobre el cuerpo. (Filosofia)
o La reflexion y andlisis critico en torno a la va-
loracion de patrones hegemonicos de belleza y
la relacidon con el consumo. (Filosofia)
« La indagacidn y analisis critico sobre la cons-
truccion social e histdrica del ideal de la belleza
y del cuerpo para varones y mujeres. (Educa-
cion Artistica)
o El abordaje y analisis critico de la feminei-

dad. La reflexién sobre las representaciones
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dominantes: fragilidad y pasividad. La identi-
ficacion de estereotipos en la construcciéon de
la femineidad en las mujeres. (Formacién Eti-

cay Ciudadana)

PROPUESTA PEDAGOGICA:
ANALISIS DE IMAGENES.

Presentacion fotografias a alumnos para dispa-
rador de ideas y opiniones, a través de las siguien-
tes preguntas:

;Qué caracteristicas corporales tienen las mu-
jeres que se observan en las imagenes?

;Qué actitudes crees que inspiran?

;Como estan vestidas?

;Qué funciones piensan que cumplirian en la
historia narrada en el videojuego?

;Estarfan cdmoda cumpliendo sus objetivos
con esas vestimentas o solo obedecen a una cues-

tion estética?

LA MUJER BAJOMEDIEVAL
EN LOS VIDEOJUEGOS: ROLES.

Los siguientes personajes nombradas a conti-
nuacién seran analizadas con las preguntas ante-

riormente formuladas:

Gobernantes. Isabel de Castilla, Civilization V.
Isabel la Catélica (1451-1505) fue una de las
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monarcas mas célebres y memorables de la Histo-
ria de la Peninsula Ibérica. Considerada como uno
de los simbolos de la hispanidad y el catolicismo,
es representada bajo ese cariz en Civilization V, un
juego de estrategia por turnos. En dicho titulo, Cas-
tilla liderado por Isabel es un mod personalizado
que requiere Brave New World y el DLC de Espana
e Inca. En este mod, la reina es representada como
una reina impulsora de la fe cristiana, con su cruz
colgada al pecho y su estancia en la Alhambra, ocu-
pada por los cristianos tras la entrega de Granada
por parte de los musulmanes el 2 de enero de 1492.
La habilidad principal de Isabel en el juego se de-
nomina Reconquista y consiste en que las ciudades
conquistadas comienzan con su religion principal y
no pueden perder esta religion mientras estén bajo
su control.

En cuanto a su religiosidad, la reina ha pro-
curado demostrar este aspecto como parte de la
construccién de su figura real. Por ejemplo, en su
testamento, como parte de su reinado quiso dejar
en claro su profunda fe como parte de su gobierno.
Lo mismo en cuanto su sepultura, en la Alhambra,

exequias realizadas con sencillez.°

6 M. Ladero Quesada. “Isabel La Catolica Vista por sus
contemporaneos’. En la Esparia medieval, 29, 2006, pags.
225-286
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Religiosas: Hildegarda de Bingen, Inkulinati.

Inkulinati es un juego de batallas por turnos
inspirado en las marginalia medievales, las cuales
datan de hace 700 aflos. Se denomina marginalia
a las notas y comentarios hechos en el margen de
un libro. El término también se usa para describir
las ilustraciones de los manuscritos medievales.
Muchas de las criaturas convocadas, asi como sus
jocosas actitudes, estan basadas en la cémica ico-
nografia que es habitual encontrar en los codices de
este periodo.

Uno delos personajes jugables es Hildegarde, en
clara referencia Hildegarda de Bingen (1098-1179).
Escritora, filosofa, médica, cientifica, compositora
musical, naturalista. Confecciond sus obras inspi-

rada —segun ella- en visiones y epifanias que le en-
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viaba Dios. Abadesa del Monasterio de Disiboden-
berg, bajo la regla benedictina. Encabezd la salida
de las monjas de dicho claustro, para dos abadias
exclusivas para monjas: Rupertsberg, en 1150 y en
Eibingen, en 1165. Fue canonizada el 10 de mayo
de 2012, por el Papa Benedicto XVI. Como gran
conocedora de la medicina, Hildegard posee pode-
res curativos, los cuales puede usar para ella misma
y sus criaturas.

La Sibila del Rin escribid varias obras, muchas
enciclopédicas, muchas sobre Ciencia y Medicina.
Por lo que puede apreciarse en sus obras, como ex-
plicaron Romani y Romani, Hildegarda hacia uso
de técnicas curativas que eran comunes en la épo-
ca (como cauterizar o la sangria) aunque también
desarrolla procedimientos novedosos. Ademas, su
acervo tedrico remite a la teoria sobre los humores
y la patologia clasica heredada de los cldsicos grie-
gos y en boga en su tiempo. Aunque también es ne-
cesario agregar que introduce conceptos novedosos
y variantes inspiradas en la medicina oriental.”

Mas alld de la seguridad que la religiosa mani-
fiesta en el juego, en sus testimonios escritos pode-
mos ver que se enfoca en su ignorancia, como era

comun en las escritoras de su tiempo.

7 J.Romaniy M. Romani M. Causas y curas de las der-
matosis en la obra de Hildegarda de Bingen. Actas Dermosifi-
liogr. 108 (6) 2017, pp. 538- 543
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Nobles: Lady Stephanie, Kingdom Come Deliverance.

Lady Stephanie: Stephanie se casé con Lord Di-
vish cuando tenia 18 afos, organizado por su pa-
dre. Aunque fue amable con ella, solo se habian ca-
sado poco antes de que fuera capturado por Havel

Medek de Valdek, quien encarcel6 a Divish y ocup6
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Talmberg. Stephanie apel6 al rey, pero él no interfi-
ri6. Stephanie tardd siete afios en cobrar el rescate y
reunirse con su marido. Stephanie, que ahora tiene
treinta aflos y que Divish es ain mayor, esta preo-
cupada porque nunca podra darle un heredero, lo

que le causa mucho dolor.

Brujas y hechiceras: Zula, Apocalipsis, Harry at the
End of the World.

La amada perdida del protagonista es ejecutada
al inicio del juego por ser considerada una bruja,
razdn por la cual Harry comienza un periplo para
rescatar el alma de la doncella en un viaje plagado
de criaturas inspiradas de los grabados de princi-
pios del siglo XV en esta aventura grafica point and

click. Este hecho se produce en un clima de angus-
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tia, miedo y desazon como el representado en esta
historia y el cual estd basado en el contexto social de
la Europa Occidental en los inicios de dicha centu-
ria. La pobre muchacha es ejecutada al manifestar

curiosidad por una estrella fugaz que cae a la tierra

en medio de la noche.
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