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Resumen

Esta investigacion tiene como objetivo analizar los roles de los personajes
protagonistas femeninos reproducidos en uno de los videojuegos de aventuras de
mundo abierto, catalogado como histdrico, con mayor repercusion en la actualidad:
Assassin’s Creed. A partir de la necesidad educativa de examinar los estereotipos de
género de las narrativas audiovisuales y representaciones iconograficas proyectadas
por los videojuegos de contenido historico, se realizdo un analisis de contenido
cualitativo desde un disefio de investigacion no experimental transversal, de corte
documental-descriptivo, de estas representaciones. De acuerdo con los resultados
obtenidos, continta siendo necesario deconstruir los relatos histéricos hegemodnicos
y sesgados, y promover la inclusion de otras realidades contrahegemoénicas y no
normativas en torno a la construccion de identidades de género plurales.
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Abstract

This research aims to analyze the roles of the female protagonist characters
reproduced in one of the open-world adventure video games, classified as historical,
with the greatest impact today: Assassin’s Creed. Based on the educational need to
examine the gender stereotypes of the audiovisual narratives and iconographic
representations projected by video games of historical content, a qualitative content
analysis was conducted from a non-experimental cross-sectional research design of
documentary-descriptive cut of these representations. According to the results
obtained, it is still necessary to deconstruct hegemonic and biased historical
narratives, and to promote the inclusion of other counter-hegemonic and non-
normative realities in the construction of plural gender identities.
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1. INTRODUCCION

Los videojuegos, como cualquier producto cultural, no sélo entretienen, sino que
también producen y reproducen un sistema previo de valores, creencias e ideologias
dominantes, redificando las relaciones de poder establecidas (Venegas, 2020; Garcia,
2018; Sacchi, 2018). Por un lado, la globalizacion trata de extender marcos ideoldgico-
culturales comunes mediante la repeticion de imagenes (Hammar, 2016), identificadas
por Venegas (2018a, 2020) como retro-lugares, y dirigidas a la sociedad de masas. Por
otro, los Estados-nacién/nacionalismos/bloques culturales intentan generar narrativas
excluyentes para reforzar el control ideoldgico, influir en la geopolitica o instalar mitos y
cosmovisiones en los marcos mentales del consumidor acritico con esta propaganda
(Bijsterveld, 2022; Moreno, 2022; Venegas, 2020). Se trata de un proceso de
subjetivacion de las memorias percibidas como historia (Venegas, 2018b, 2020, 2022),
capaces de generar la ilusion en el usuario de estar aprendiendo historia mientras se juega
(Venegas, 2018b). A esta interpretacion hegemonica, habrian de afadirse los intentos
realizados desde posiciones ideoldgicas contrahegemonicas y subalternas por
reapropiarse del medio, y proponerse como herramienta emancipadora desde los
margenes (Garcia, 2018; Gonzalez, 2018; Hammar, 2016) o como una nueva logica de
mercado (Politopoulos et al., 2019; Garcia, 2018; Gonzalez, 2018; Venegas, 2018a;
Venegas, 2022).

La utilizacion de videojuegos, disefiados con propositos educativos, parece derivar en
aprendizajes motivadores sobre los contenidos culturales que construyen sus narrativas,
e incluso en una influencia e impacto en la comprension lectora del alumnado (Amin y
Wahyudin, 2022). Esta conclusion podria extrapolarse a los videojuegos de contenido
histdrico, en funcion de su capacidad de cumplimiento de algunas condiciones, como la
autenticidad prestada o su legitimidad (Gheitasi et al., 2023).

En el ambito geografico espaiiol, son destacables los estudios editados recientemente
por Velasco y Prada (2022), dirigidos a la comprension de las finalidades y el disefio de
estrategias de ludificacion o gamificacion en el campo especifico de la ensefianza de la
Historia. Entre sus aportaciones, caben resaltarse sus interesantes enfoques,
eminentemente practicos, para la adquisicion de aprendizajes competenciales, y la
implementacion de buenas practicas y experiencias docentes en torno al juego. Estas
propuestas de innovacién docente insisten en la necesidad de articularlas, de forma
coherente, con los objetivos y procedimientos de evaluacion asociados a las metodologias
basadas en la ludificacion o gamificacion, y con el natural didlogo entre las disciplinas
historiograficas y las didéactico-disciplinares. En este sentido, sus contribuciones dan
cuenta de las capacidades de la ludificacion educativa para la adquisicion y desarrollo de
competencias por el alumnado, el incremento de la motivacion intrinseca de los y las
estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, la promocion de aprendizajes
significativos, la comprension y manejo de las fuentes primarias, y el desarrollo de

habilidades relacionadas con la toma de decisiones y la resolucion de problemas.
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En las ultimas décadas, los estudios de videojuegos de contenido historico se han
consolidado como una importante linea de investigacion, destacando su impacto en la
produccion y reproduccion de estructuras, y su contribucion a la creacion de marcos
mentales perpetuadores de la hegemonia; pero también su influencia en la generacion de
espacios para la transformacion y la renegociacion (Sequeiros y Puente, 2020). Como
evidencian Chapman et al. (2017), los estudios sobre videojuegos se han constituido en
una preocupacion investigadora relevante para la critica cultural y la didactica. En
concreto, los videojuegos de contenido histérico rivalizan con otras formas tradicionales
de relato historico, de socializar las memorias y de experimentar con los pasados
(Fernandez-Ruiz, 2021; Jones y Osborne, 2020; Venegas, 2022). Venegas (2020) sostiene
que este tipo de videojuegos responde al modelo de hiper-historia, “una representacion
del pasado condicionada por la seduccion, la rentabilidad y la diversion, cuyo objeto
principal es convertir el ayer en un producto estético apto para el consumo de masas” (p.
23).

Los videojuegos han alcanzado una significativa relevancia en la construccion de las
representaciones y compromiso historico de la ciudadania. A pesar del cuestionamiento
de su idoneidad en la educacidn historica, la literatura cientifica comienza a ofrecer
evidencias de los beneficios de las metodologias de aprendizaje basadas en juegos
historicos, y de su impacto y cuestionamiento de las representaciones sobre el pasado por
el alumnado (Hiriart, 2020). No obstante, este recurso, alineado con otros como el libro
de texto y las aplicaciones de contenidos historicos para moviles y tablets, no parece
encontrarse entre los mejor valorados para ensefiar historia en el contexto espaiiol
(Guerrero-Romera et al., 2021).

Con el fin de dar respuesta a la inclusion en las aulas de nuevas tecnologias, la
gamificacion o la clase invertida (Canton, 2021; Fernandez-Ruiz, 2021; Champion, 2020;
Vicent y Platas, 2018; Joly-Lavoie, 2017; Lopez y Jerez, 2015), en los tltimos afios, se
han implementado propuestas didacticas con contenidos y materiales procedentes de la
saga de videojuegos Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007). Pese a su interés y a los esfuerzos
de la franquicia por presentar su producto como “historicamente exacto” (Banker, 2020;
Burgess y Jones, 2022; Vandewalle et al.,, 2022), las narrativas y los espacios
representados se aproximan, con mayor fidelidad, a las memorias que a realidades
histéricas, permitiendo a los desarrolladores °‘licencias creativas’ y ‘anacronias
conscientes’, con el objeto de resultar reconocible y atractivo a los consumidores
(Daneels et al., 2021; Fernandez-Ruiz, 2021; Ocafia y Ruiz, 2020). A este respecto,
Venegas (2018a) considera que:

“Mientras que la labor del historiador es construir relatos criticos acerca del pasado a
través de la consecucion, interpretacion y demostracion de fuentes primarias, la labor del
desarrollador de videojuegos es crear un producto atractivo. La intencion del investigador es

didactica, la del autor, estética” (p. 329).

1.1. Género y videojuegos de contenido historico

Las cohortes poblacionales mas jovenes (de 11 a 24 afios) son las que mas horas
semanales dedican a los videojuegos. En esta dedicacion, el nimero de jugadoras esta
creciendo (AEVI, 2021). A pesar de ello, Fernandez-Vara (2014) y Lopez-Fernandez et
al. (2021) apuntan que existe una importante brecha de género entre los videojuegos
considerados ‘centrales’, consumidos principalmente por varones, frente a los
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denominados ‘casuales’, habitualmente consumidos por las mujeres. Amores (2018),
Cantén (2021), Gonzalez (2018), Lopez-Fernandez et al. (2019), Mufioz y Segovia
(2019), Rankin y Han (2019), Pérez, (2018) y Waszkiewicz (2021) argumentan que la
industria medidtica y sus productos esta controlada y orientada al cisgénero masculino,
heteronormativo, blanco y eurocéntrico, marginando y excluyendo al resto de identidades
de sexo-género y de etnias. Aunque, en los ultimos afios, se ha intentado hacer un
acercamiento al publico femenino, gueer o racializado, esta aproximacion representa un
‘espejismo de igualdad’ derivado de la democratizacion del sector (Trivi, 2018). En esta
linea, Chapman et al. (2017) advierten que “los videojuegos historicos dominantes
parecen tener una tendencia hacia interpretaciones y perspectivas profundamente
hegemonicas sobre el pasado, particularmente en términos de género y etnia/raza” (p.
365).

Cross et al. (2022) evidencian una subrepresentacion y sobresexualizacion de
personajes femeninos, mediante la asignacion mayoritaria de roles pasivos y ‘no
jugables’. Sin embargo, en ninguno de los tres estudios realizados en esta investigacion
se identifico una correlacion positiva entre ‘violencia sexual’ y ‘contenido estereotipado’,
y los comportamientos de los jugadores en el mundo real. No obstante, Burnay et al.
(2021) y Gabbiadini et al. (2016) evidencian, en sus investigaciones sobre videojuegos
en linea, la existencia de relaciones entre la exposicion a la violencia machista en
jugadores varones con una mayor predisposicion a acosar o adoptar actitudes sexistas.
Como argumentan Curiel (2018), Lopez-Fernandez et al. (2019) y Pérez (2018), los
estereotipos de género, la violencia contra las mujeres y las violaciones en videojuegos
perpetian la cultura de la violacion en varones. Igualmente, Amores (2018) concluye que,
a pesar de que el niimero de personajes femeninos se ha incrementado, su incorporacion
habitualmente aparece vinculada con figuras masculinas.

A partir de la necesidad educativa de examinar los estereotipos de género de las
narrativas audiovisuales y representaciones iconograficas proyectadas por los
videojuegos de contenido historico, la presente investigacion analiza los roles de los
personajes protagonistas femeninos reproducidos en uno de los videojuegos de aventuras
de mundo abierto, catalogado como histdricos, con mayor repercusion en la actualidad:
Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007).

2. METODO

2.1. Diseino

Este estudio se adscribe a los disefios de investigacion no experimentales transversales
de corte documental-descriptivo. A través de este enfoque y, en los términos propuestos
por Corbin y Strauss (2014), se ha revisado la literatura cientifica previa para definir las

categorias aprioristicas del andlisis de contenido cualitativo realizado.

2.2. Muestra digital

Se empleé un muestreo tedrico-documental a partir del corpus de contenidos
audiovisuales generados por la saga principal de Assassins’s Creed (Ubisoft, 2007). De

acuerdo con los objetivos de la presente investigacion, se seleccionaron los personajes
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femeninos incluidos en cinematicas recuperadas de YouTube (1.464 minutos), canal desde
el que se extrajeron las unidades de registro audiovisuales (n = 198). Se analizaron 43
figuras femeninas de los 350 personajes que componen los 7 primeros videojuegos
principales de la saga: Assassin’s Creed (2007), Assassin’s Creed II (2009), Assassin’s
Creed: Brotherhood (2010), Assassin’s Creed: Revelations (2011), Assassin’s Creed II1I
(2012), Assassin’s Creed 1V: Black Flag (2013), Assassin’s Creed: Rogue (2014). Los
extractos audiovisuales, con 1.464 minutos (24 horas) de cinematicas, fueron recuperados
del canal Greed gamer (https://www.youtube.com/@greedgamer4072) en la plataforma

YouTube, tras verificar su idoneidad como canal con mas extractos disponibles.

2.3. Instrumento

Con la finalidad de describir los patrones de representacion audiovisuales transmitidos
por los personajes femeninos, se utilizd un instrumento de vaciado y analisis de datos
categoriales disefiado ad hoc, a partir de la adaptacion del disefiado y validado por Ortega-
Sanchez y Pérez (2015), de la revision del sistema dimensional de Ortega-Sanchez y Juez
(2021), y del sistema actancial de Curiel (2018) (Tabla 1).

Videojuego
D Narrativa iconografica y audiovisual Descriptor
AN Personificacion 0o Anonimato O

Denominacion terminoldgica para designar

Término textual empleado (significante): al personaje

Blancao Negrao Otras O Pertenencia racial asignada en la

PR

Sin especificacion o caracterizacion iconografico-audiovisual

" . Adscripcion del personaje a una franja de
Nifla o Joven/Adulta o Anciana O o ,
FE . . ., edad en su representacion iconografico-

Sin especificacion o L.
audiovisual.

. . . Tipo de rostro con el que se caracteriza al
Amigable o Conciliador o Agresivo O

RI . personaje en su representacion iconografico-
Sexualizado O L.
audiovisual.
0s Heterosexual o Homosexual oBisexual o Orientacion sexual expresada en la narrativa

Asexual O Sin especificacion o audiovisual.

. . Caracteristicas corporales con las que
Sexualizado o Normativo o . . .
C . caracteriza al personaje en su representacion
Heteronormativo o . i L.
iconografico-audiovisual.

. o . Tipo de vestimenta con el que se representa
Estandarizada o Distintiva o Estridente O . .
\% L. al personaje en sus contextos narrativos
Eroética o L
audiovisuales.

. . . Tipo de voz con el que se caracteriza al
V4 Erotica o Estridente o Armonica O . ., L
personaje en su representacion audiovisual.

. . . Funciones desempefiadas por el personaje
Sujeto o Objeto 0 Destinador o . K
EA X K en la trama narrativa, escena o pasaje
Destinatario 0 Oponente 0 Ayudante O . L.
narrativo audiovisual.

Lumpen o Bajao Media o Alta o Clase o extraccion social a la que adscribe el

CS

Sin especificacion o personaje.
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Activo, por su contribucion a la vida
Social O
Activo, por su contribucion a la vida

cultural O Tipo de rol social asignado al personaje,
RS Activo-androcéntrico en la construccion de considerando su accion audiovisual y el
la vida social del relato o mensaje textual evocado.

Activo-androcéntrico en la construccion de
la vida cultural del relato o

Victima-pasivo O

Imagen vinculada

Tabla 1. Tabla de vaciado y analisis de datos. D.: dimensién; AN: asignacion de nombre; PR:
pertenencia racial; FE: franja de edad; RI: rostro iconografico; OS: orientacion sexual; C:
expresion y caracteristicas corporales; V: vestimenta; Z: voz; EA: esquema actancial; CS: clase
social; RS: rol social.

2.4. Analisis de datos

Para analizar las narrativas audiovisuales, se identificaron los roles y las
representaciones de los personajes femeninos, atendiendo a la forma en la que podian
contribuir a la construccion de las identidades de género del alumnado de Educacion
Secundaria. Los datos cualitativos fueron codificados y categorizados deductivamente,
como se muestra en el instrumento descrito. Con la finalidad de conocer la existencia de
tendencias y diferencias en las unidades de registro de cada unidad de andlisis
seleccionada, los datos fueron cuantificados para su analisis descriptivo (frecuencias
absolutas y relativas).

Asimismo, con el propdsito de comprobar la potencial asociacion entre las
dimensiones objeto de estudio, realizamos analisis inferenciales mediante la aplicacion
del test no paramétrico de %* de independencia y el calculo de los estadisticos de tamafio
del efecto correspondientes. Este analisis se realizd con el objetivo de conocer las
potenciales relaciones significativas de asociacion entre los tipos de representacion de los
rostros iconograficos asignados a los personajes femeninos, sus voces y vestimentas, las
caracteristicas corporales asignadas, y las clases y roles sociales narrativos asumidos por

estos personajes.

3. RESULTADOS

3.1. Dimension de género

En la dimension ‘género’, la suma total de frecuencias absolutas es mayor que en el
resto de las dimensiones analizadas. Esta anomalia es producto de la naturaleza de la
dimension, calculada a partir del total de las identidades de género presente en las
narrativas audiovisuales. Como muestra la Tabla 2, se observa una eminente
masculinizacion de los personajes, que asciende al 87,71%, mientras que se confirma una

infrarrepresentacion de los personajes femeninos (12,29).
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Xi ni Ni fi Fi
Masculino 307 307 87,71 87,71
Femenino 43 350 12,29 100,00

Total 350

Tabla 2. Relacion de frecuencias en la dimension ‘género’. xi: variable-atributo (género); ni:
frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia relativa; Fi: frecuencia
relativa acumulada

3.2. Dimension AN

Un 95,96% de las referencias textuales tienen asignado un nombre propio,
manteniendo en el anonimato a un escueto 4,04% de los personajes femeninos (Tabla 3).

xi ni Ni fi Fi
Personificacion 190 190 95,96 95,96
Anonimato 8 198 4,04 100,00
Total 350

Tabla 3. Relacion de frecuencias en la dimension ‘asignacion de nombre’. xi: variable-atributo
(asignacion de nombre); ni: frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia
relativa; Fi: frecuencia relativa acumulada.

3.3. Dimension PR

La pertenencia racial blanca es predominante (89,9%), pese a la diversidad de
localizaciones geograficas que aparecen representadas. El 10,1% corresponde a otras
asignaciones raciales, en este caso amerindias, por la ubicacion geografica en la que se
desarrolla la accidn narrativa (Tabla 4).

Xi ni Ni fi Fi
Blanca 178 178 89,90 89,90
Negra 0 178 0,00 89,90
Otras 20 198 10,10 100,00
Sin especificacion 8 198 0,00 100,00
Total 198

Tabla 4. Relacion de frecuencias en la dimension ‘pertenencia racial’. xi: variable-atributo
(pertenencia racial); ni: frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia
relativa; Fi: frecuencia relativa acumulada

Igualmente, aunque los videojuegos se desarrollan en momentos historicos y
ubicaciones donde las poblaciones no poseen rasgos fenotipicos, se manifiesta una

presencia mayoritaria de mujeres blancas en los registros audiovisuales.

3.4. Dimension FE

La ocurrencia de mujeres jovenes domina al resto de edades (94,46%). En efecto, las
ancianas son escasas (3,03%) y la Gnica nifia representada (0,51%) aparece en la escena
final de uno de los videojuegos de la muestra audiovisual analizada (Tabla 5).
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xi ni Ni fi Fi
Nifla 1 1 0,51 0,51
Joven/Adulta 191 192 96,46 96,97
Anciana 6 196 3,03 100,00
Sin especificacion 0 196 0,00 100,00
Total 196

Tabla 5. Relacion de frecuencias en la dimension ‘franja de edad’. xi: variable-atributo (franja de
edad); ni: frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia relativa; Fi:
frecuencia relativa acumulada

3.5. Dimension RI

Los rostros son caracterizados mayoritariamente como amigables (45,96%). A pesar
de que la muestra iconografica sexualizada (20,71%), los rostros agresivos (18,69 %) y
los rostros conciliadores (14,65%) son menos frecuentes, son recurrentes en las

cinematicas (Tabla 6).

xi ni Ni fi Fi
Amigable 91 91 45,96 45,96
Conciliador 29 120 14,65 60,61
Agresivo 37 157 18,69 79,30
Sexualizado 41 198 20,71 100,01
Total 198

Tabla 6. Relacion de frecuencias en la dimension ‘rostro iconografico’. xi: variable-atributo
(rostro iconografico); ni: frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia
relativa; Fi: frecuencia relativa acumulada

3.6. Dimension OS

La orientacion sexual dominante expresada en las narrativas analizadas es la
heterosexual (79,8%), dejando sin especificar otras orientaciones potencialmente
asignables al resto de personajes femeninos (20,2%) (Tabla 7). La limitacion de estas
expresiones da cuenta de la ausencia narrativa de la diversidad de identidades en los
distintos momentos historicos.

Xi ni Ni fi Fi
Heterosexual 158 158 79,8 79,80
Homosexual 0 158 0,00 79,80

Bisexual 0 158 0,00 79,80

Asexual 0 158 0,00 79,80

Sexualizado 40 198 20,2 100,00
Total 198

Tabla 7. Relacion de frecuencias en la dimension ‘orientacion sexual’. xi: variable-atributo
(orientacion sexual); ni: frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia
relativa; Fi: frecuencia relativa acumulada
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3.7. Dimension C

Las frecuencias de esta dimension (‘expresion y caracteristicas corporales’)
demuestran que la representacion iconografica normativa de los cuerpos es mayoritaria
(70,71%). Las unidades de registro audiovisuales correspondientes a los cuerpos
sexualizados (15,15%) y a los cuerpos heteronormativos (14,14 %) evidencian, por su

parte, la existencia de un equilibrio porcentual (Tabla 8).

Xi ni Ni fi Fi
Sexualizado 30 30 15,15 15,15
Normativo 140 170 70,71 85,86
Heteronormativo 28 198 14,14 100,00
Total 198

Tabla 8. Relacion de frecuencias en la dimension ‘expresion y caracteristicas corporales’. xi:
variable-atributo (cuerpo); ni: frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi:
frecuencia relativa; Fi: frecuencia relativa acumulada

3.8. Dimension V

En la muestra analizada, se identifica un predominio de vestimentas estandarizadas
(43,94%) para cada una de las clases sociales, los roles de género y las épocas historicas
asignadas a los personajes femeninos. También son numerosos los atuendos distintivos
(32,83%) para evidenciar el desempefio de estos personajes. Existe paridad entre las
vestimentas estridentes (10,10 %) y eroticas (13,13%), manifestando una escasa

transgresion de los roles de género y la erotizacion de los cuerpos (Tabla 9).

Xi ni Ni fi Fi
Estandarizada 87 87 43,94 43,94
Distintiva 65 152 32,83 76,77
Estridente 20 172 10,10 86,87
Erotica 26 198 13,13 100,00
Total 198

Tabla 9. Relacion de frecuencias en la dimension ‘vestimenta’. xi: variable-atributo (vestimenta);
ni: frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia relativa; Fi: frecuencia
relativa acumulada

3.9. Dimension Z

La suma total de las frecuencias absolutas de la dimension ‘voz’ es ligeramente inferior
a la del resto de dimensiones, justificable por la ausencia de este atributo en algunas
unidades de registro. A la mayoria de los personajes femeninos se les atribuye una voz
armonica dominante en todas las cinematicas (66,33%). Las voces estridentes aparecen
con menor frecuencia (21,43%) y se reservan para momentos en los que las mujeres se
encuentran en apuros o cuando actiian como oponentes. Los personajes femeninos con
voces erdticas (12,24%) son menos representadas y se asocian a la idea de personaje-
objeto (Tabla 10).
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xi ni Ni fi Fi
Erética 24 24 12,24 12,24
Estridente 42 66 21,43 33,67
Arménica 130 196 66,33 100,00
Total 196

Tabla 10. Relacion de frecuencias en la dimension ‘voz’. xi: variable-atributo (voz); ni:
frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia relativa; Fi: frecuencia
relativa acumulada

3.10. Dimension EA

El incremento de la suma total de las frecuencias absolutas en esta dimension se debe
al caracter categorial no excluyente del esquema actancial. Los resultados obtenidos
demuestran que el papel desempefiado por los personajes femeninos es principalmente el
de ayudantes de personajes masculinos (53,19%) o el de objeto (28,51%) ‘salvable’ o
‘conseguible’ por el personaje protagdnico masculino. Los personajes femeninos que
adoptan el papel de destinador (11,49%), destinatario (1,7%) y oponente (5,11%)

registran frecuencias mas moderadas o infrecuentes (Tabla 11).

Xi ni Ni fi Fi
Sujeto 0 0 0,00 0,00
Objeto 67 67 28,51 28,51

Destinador 27 94 11,49 40,00
Destinatario 4 98 1,70 41,70
Oponente 12 120 5,11 46,81
Ayudante 125 235 53,19 100,00
Total 235

Tabla 11. Relacion de frecuencias en la dimension ‘sistema actancial’. xi: variable-atributo
(esquema actancial); ni: frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia
relativa; Fi: frecuencia relativa acumulada

3.11. Dimension CS

A pesar de su residual presencia historica, la clase social que recibe una mayor
representacion en las cinematicas corresponde a la clase media (42,93%). Las clases altas
(25,76%) y el lumpen (23,23%), por su parte, estan representados de forma equitativa,
mientras que la clase baja es minoritaria (6,57%). Tan solo un 1,52% de los personajes
femeninos no muestra especificacion de su clase social (Tabla 12).

3.12. Dimension RS

De forma similar a las asignaciones potenciales del esquema actancial —asignaciones
multiples a las caracteristicas de un mismo personaje—, las frecuencias correspondientes
a la dimension ‘rol social” son mayores en relacion con las demas dimensiones analiticas.
De acuerdo con los resultados obtenidos, tan solo un personaje femenino, Mary
Read/James Kidd, adopta un rol activo (7,59%) no androcéntrico en la construccion de la

vida social y cultural (R; y R»). Las recurrencias audiovisuales con una mayor frecuencia
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absoluta (35,34%) adoptan roles activo-androcéntricos (R; y R4), mientras que el rol
victima-pasivo (Rs) también es recurrente en las narrativas analizadas (14,14%) (Tabla
13).

Xi ni Ni fi Fi
Lumpen 51 51 25,76 25,76
Baja 13 64 6,57 32,33
Media 85 149 42,93 75,26
Alta 46 195 23,23 98,49
Sin especificacion 3 198 1,52 100,01
Total 198

Tabla 12. Relacion de frecuencias en la dimension ‘clase social’. xi: variable-atributo (clase
social); ni: frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia relativa; Fi:
frecuencia relativa acumulada

Xi ni Ni fi Fi

R, 29 29 7,59 7,59

R, 29 29 7,59 15,18

R; 135 193 35,34 50,52

R4 135 328 35,34 85,86

Rs 54 382 14,14 100,00
Total 382

Tabla 13. Relacion de frecuencias en la dimension ‘rol social’. xi: variable-atributo (rol social);
R1 (activo-no androcéntrico por su contribucion a la vida social), Rz (activo-no androcéntrico por
su contribucion a la vida cultural), R3 (activo-androcéntrico de la vida social del relato), R4
(activo-androcéntrico de la vida cultural del relato), Rs (victima-pasivo); ni: frecuencia absoluta;
Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia relativa; Fi: frecuencia relativa acumulada; ni:
frecuencia absoluta; Ni: frecuencia absoluta acumulada; fi: frecuencia relativa; Fi: frecuencia
relativa acumulada

3.13. Analisis inferencial

La distribucion de las frecuencias obtenidas en cada unidad de registro concluye en la
existencia de relaciones de asociacion entre €l tipo de rostro iconografico, las voces (%,
=108y =122,749, p < ,001, CC = ,619) y las vestimentas (y*w, » = 195y =351,055, p < ,001,
CC =,800) asignadas a los personajes femeninos. De esta forma, puede confirmarse que
los rostros femeninos amigables se asocian significativamente con la asignacion de voces
armoénicas y vestimentas estandarizadas. Igualmente, las caracteristicas corporales
normativas aparecen asociadas, de forma significativa, con vestimentas estandarizadas
(%6, n =198y =223,204, p < ,001, CC = ,728) y voces armonicas (x°, » = 108y =178,281, p <
,001, CC = ,688). Por ultimo, se evidencian relaciones significativas relacionales entre
las vestimentas estandarizadas y voces armonicas femeninas (y%o, » - 198) =138,362, p <
,001, CC = ,641), y entre la clase y rol social asignado a estos personajes (x°o, » = 382)
=753,715, p <,001, CC = ,815). Por tanto, la clase media, que caracteriza a las mujeres,
establece una relacion evidente con la asuncion de roles activo-androcéntricos en la
construccion de la vida social y cultural de los relatos audiovisuales.

De acuerdo con los resultados devueltos, las frecuencias observadas dan cuenta de que
los recuentos son significativamente diferentes de los recuentos de celdas esperados. En
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consecuencia, las distribuciones diferenciales obtenidas no se deben al azar, con altos y

muy altos tamafios del efecto (CC > 0,5).

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Las atribuciones femeninas corresponden a un tipo de mujer joven/adulta, blanca, de
clase media y heterosexual, representado con un cuerpo normativo, vestido de manera
estandarizada, un rostro iconografico amigable y una voz armonica. Sus principales roles
narrativos y sociales asumen papeles de ayudantes de personajes masculinos,
mayoritariamente de naturalizada activo-androcéntrica en la construccion de la vida
social y cultural del relato. Esta descripcion de los patrones de representacion analizados
refuerza la teoria de que los personajes femeninos en los videojuegos reproducen y
perpettian los roles de género tradicionales (Amores, 2018; Chapman et al., 2017; Cross,
2022; Curiel, 2018; Pérez, 2018). Pese a la pretension de los desarrolladores de crear
juegos historicos realistas (Vanderwalle et al., 2022) los resultados arrojan mas
evidencias sobre wuna vision androcéntrica, patriarcal y heteronormativa,
infrarrepresentando las diversidades de género, y adaptandolas a los patrones
sociologicos y antropologicos de la cultura y la estética europeas (Banker, 2020; Bondioli
et al. 2019; Burgess y Jones, 2022; Chirchiano y Tusseli (2016); Ferndndez-Ruiz, 2021;
Garcia, 2018; Gonzalez, 2018; Hammar, 2016; Jones y Osborne, 2020; Scarassati, 2019;
Sequeiros y Puente, 2020; Trivi, 2018; Waszkiewicz, 2021). En ese sentido, los
personajes femeninos que, en el sistema actancial, se ajustan a su consideracion de
‘objeto’ y a roles sociales victima-pasivos, son mayoritariamente coincidentes. Se las
representa, en efecto, como mujeres jovenes/adultas sexualizadas, objeto del deseo sexual
de personajes varones, o que deben ser salvadas o ayudadas por ellos. Estas evidencias
concuerdan con las investigaciones de Amores (2018), Canton (2021), Chirchiano y
Tusseli (2016), Curiel (2018), Gonzélez (2018), Lopez-Fernandez et al. (2019), Mufioz y
Segovia (2019), Rankin y Han (2019), Pérez (2018) y Waszkiewicz (2021).

Personajes historicos femeninos, como Mary Read o Sofia Sartor, adquieren relevancia
en las tramas, pero siempre de forma subordinada a los personajes masculinos. Una
muestra de esta circunstancia es Mary Read, quien adopta la decision de travestirse,
asumiendo la identidad de James Kidd, para ejecutar roles asignados tradicionalmente al
género masculino. Las atribuciones de género mas proximas a los estereotipos
hegemonicos femeninos aparecen en escenas en las que debe seducir a un personaje
masculino, o cuando se la acusa y ajusticia por practicar la pirateria.

Las mujeres ancianas y nifias son inusuales en las narrativas audiovisuales analizadas.
Las ancianas amerindias poseen roles respetables (ancianas venerables), pero con
necesidad del auxilio masculino en determinadas situaciones. La unica representacion
infantil de los videojuegos analizados se mantiene, por su parte, en el anonimato, oculta
durante la narrativa, a pesar de su relevancia central en el relato como nticleo de las
preocupaciones del personaje masculino.

Aunque la recurrencia de personajes femeninos sexualizados es relativamente
minoritaria, resulta significativa en las narrativas desarrolladas. Los cuerpos normativos,
sin llegar a presentarse sexualizados, podrian ofrecer estos atributos, como en los casos
de Lucy o Sofia Sartor. En el registro audiovisual de mujeres sexualizadas ubicamos

personificaciones como Lucrecia Borgia, Cristina Vespucio, la Hermana Teodora o Anne
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Bonny. Igualmente, se identifican dos mujeres con cuerpos y vestimentas sexualizados
en este registro, con el papel de personajes ejerciendo la prostitucion, y muy representadas
en los videojuegos analizados. Existen concurrencias descriptivas en todos los personajes
sexualizados, como su representacion iconografica racial blanca y, en consecuencia, la
manifestacion de un canon estético hegemonico, la asuncion de roles victimo-pasivos, la
recepcion de violencia fisica, psicoldgica o sexual ejercida por varones, y una paradojica
salvacion también por varones. Esta evidencia concurre con lo afirmado por Amores
(2018), Bondioli et al. (2019), Cross et al. (2022), Curiel (2018), Lopez-Fernandez et al.
(2019) y Pérez (2018) sobre la perpetuacion y reproduccion de la violencia sexual, los
estereotipos de género y la cultura de la violacion en el mainstream audiovisual. Este
registro audiovisual apunta hacia una aparente mayor predisposicion de los varones al
acoso sexual (Burnay et al., 2021) y a una menor empatia con las mujeres que sufren este
tipo de violencia (Gabbiadini et al., 2016). No obstante, como apuntan Cross et al. (2022)
no parece identificarse una correlacion directa entre ‘violencia sexual’ y contenido
estereotipado’.

De acuerdo con Bondioli et al. (2019), Champion (2020), Canton (2021), Chapman et
al. (2017), Garcia (2018), Hammar (2016), Sequeiros y Puente (2020), Venegas (2020,
2022) y Waszkiewicz (2021), los videojuegos construyen realidades temporales pasadas,
presentes y/o futuras. Los ‘videojuegos de historia’, pero también los ‘videojuegos
histéricos’ son productos audiovisuales que reproducen una estética y una cultura
hegemonica (Banker, 2020; Venegas, 2018a, 2018b, 2020, 2022). Asimismo, el discurso
esta comprometido ideoldgicamente, razon por la que sobrerrepresenta a las clases medias
y altas, y se asignan roles femeninos pasivos, secundarios-auxiliares y/o victimizados,
que no se ajustan a las realidades historicas que representan. En esta linea, Gongalves
(2022) argumenta que los anacronismos pueden comprometer los resultados de la
investigacion historica, principalmente cuando se presentan a audiencias de masas
(Venegas 2018a, 2018b). Igualmente, Banker (2020), Burgess y Jones (2022), Garcia
(2018), Gonzalez (2018), Politopoulos et al. (2019), Vandewalle et al. (2022) y
Waszkiewicz (2021) informan de una infrarrepresentacion racial, de orientaciones e
identidades sexuales y de clases sociales, junto con las propias del género femenino,
evidenciada en los resultados arrojados en la presente investigacion. Desde esta
perspectiva, se comprueba que la saga Assassin’s Creed pertenece a los ‘videojuegos de
historia-mediatica’ teorizados por Venegas (2022), y caracterizados por:

“La inexistencia de una reflexion sobre el pasado como consecuencia de la seleccion y el
uso de las fuentes, el proceso de produccion e intencion de la obra, las mecanicas empleadas
para disefiar la relacion entre el jugador, y el espacio e imdgenes virtuales e interactivas

elaboradas para la reconstruccion visual del momento escogido” (p. 127).

Podemos afirmar que la saga Assassin’s Creed (2007) es un producto audiovisual de
masas, posiblemente consumido por una audiencia masculina mayoritaria y normativa
(Fernandez-Vara, 2014; Lopez Fernandez et al. 2019). Su disefio no responde a
necesidades educativas especificas, sino a una logica de mercado mediante la creacion de
productos “edaimonicos”, entretenidos y adictivos (Daneels et al., 2021; Fernandez-Ruiz,
2021; Ocafia y Ruiz, 2020; Venegas, 2020), pese a la incorporacion de historiadores en
el proceso creativo (Banker, 2020). Sin negar sus posibles usos didacticos, descritos por
Canton (2021), Champion (2020), Vicent y Platas (2018), Joly-Lavoie (2017) y Lopez y
Jerez (2015), entendemos que existen otras propuestas video-ludicas mas interesantes y
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con mayor valor formativo en el ambito de la Didactica de las Ciencias Sociales que la
analizada (Venegas, 2022). Sin embargo, esta saga se posiciona en el mercado
audiovisual como un recurso hiperrealista ¢ historico, presentado como una oportunidad
de inmersion en el pasado. En este sentido, atendiendo a los margenes temporales de
produccion del corpus estudiado (2007-2014), creemos necesario continuar con su

analisis.
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