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FEMSTEAM MYSTERIES: ESCENARIO STEAM

Aferrarse a su pasion: cémo una mujer se convirtié en una personalidad de la television en medio de la oposicion

Oliver Mannay

Stephanie Bendixsen pasd su juventud tratando de jugar videojuegos a pesar de la decisidn de sus padres de no permitirle
jugarlos en ninguna forma. En su adolescencia, persiguié su pasatiempo secreto hasta que sus padres se enteraron vy,
temiendo una adiccion psicoldgica a los videojuegos, la pusieron en terapia. Mas tarde, disfrutaria de un éxito mas alla de lo
que podria haber imaginado en ese momento oscuro de la vida: fue contratada como presentadora en el programa de
juegos Good Game de ABC2, reemplazando al presentador saliente masculino, Jeremy Ray. Tras las acusaciones por parte

de Ray de que solo fue retirado del programa para hacer espacio para una presentadora, Bendixsen enfrentd una seria
oposicién de Internet, incluidos los esfuerzos para descubrir la direccion de su casa y el acoso cibernético regular. Sin
embargo, perseverd en su carrera, presentando muchos otros programas en el campo y produciendo su propia serie web y
pelicula de pasatiempos. Este escenario tiene como objetivo analizar algunas de las complejidades y problemas sociales que

siguen a las jugadoras prominentes, y cdmo la perseverancia que tan a menudo alentamos a veces puede ser solo una parte
del precio del éxito en campos donde las actitudes sociales van a la zaga de las politicas de contratacion. Las personalidades
de la televisidn, tanto en ficcidn como en no ficcidn, pueden servir como poderosos modelos a seguir para los jovenes (por
ejemplo, 'The Scully Effect’, donde al personaje de The X-Files Dana Scully se le atribuye un aumento estadisticamente
significativo en las mujeres que estudian cursos STEM; Fuente:

https://seejane.org/research-informs-empowers/the-scully-effect-i-want-to-believe-in-stem/), y el ejemplo de la carrrera de

Bendixsen y las dificultades que ha enfrentado, también tiene el potencial de agregar valor en la mente de los estudiantes

mas jovenes.

o Informatica: Aprender sobre el estado actual y pasado de los juegos, centrado en el atractivo y la divisién entre
jugadores masculinos y femeninos.

® Inglés: Escritura comprensiva y motivadora para una audiencia y situacion especifica.

e Ciencia: Entender la adiccidn psicoldgica como un peligro experiencial en la bdsqueda de pasatiempos.

e Informatica: Seguridad en Internet, centrandose en la comprension de los peligros que otros presentan en un

entorno de este tipo, que puede ser intensamente personal y completamente anénimo al mismo tiempo.

Preguntas de la vida real
Las preguntas de la vida real que los estudiantes trataran son:

Este documento se publica en el marco y con e propdsito del proyecto FemSTEAM Mysiares: A Role-Model
Game-Based Approach 1o Gender Equality in STEAM, financiado por la Comisidn Europea-Erasmus+’ Aocidn cawe 2,

Cooperacion para la innovacion y el intercambéio de buenas practicas!/ KA201 - Asociaciones estratégicas para la
m Europ‘?a“_ educackdn escolar (Ref. & 2020-1-CY01-KA201-088058). La infarmacidn y las opiniones axpuastas an aske documenio
Commission son las del auter (as). M las instilucones v organismas ge la Unidn Europesa ni ninguna persona gue actle en su nembre

podran ser considerados responsables del uso gue pueda hacerse de la informacidn contenida en ellos.


https://seejane.org/research-informs-empowers/the-scully-effect-i-want-to-believe-in-stem/

3STEAM

MYSTER | ES PLANTILLA DE ESCENARIO DE STEAM DE FEMSTEAM
MYSTERIES

- ¢Crees que alguna vez hay un momento en el que no vale la pena perseguir la pasién o la
ambicién de tu vida? ¢En qué situaciones seria este el caso?

- ¢éPor qué crees que la gente se enfrenta a la oposicién en Internet?

- ¢Puede el estimulo hacer una diferencia en la vida de alguien, incluso cuando se enfrentan a
situaciones muy dificiles?

- ¢Cbébmo podemos diferenciar entre un pasatiempo agradable en el que participamos

regularmente y una adiccién psicolégica?

Objetivos del escenario
El escenario tiene como objetivos:

® [niciar un didlogo sobre los efectos de la publicidad en las personas, ya sean jovenes o padres.

®  Construir una comprension de la naturaleza revolucionaria de la era de las microcomputadoras domésticas y como
comenzo toda una industria.

e  Considerar el impacto de ser parte de una industria tal como nace, en lugar de ser un extrafio, o simplemente un
consumidor de sus productos.

e  Crear conciencia sobre cémo los anunciantes usan la escritura persuasiva para atraer a un determinado grupo de
personas y como las empresas aprovechan ese poder para cumplir sus objetivos.

®  Promover la consideracion de como los productos pueden comercializarse a grupos mds amplios en lugar de
dirigirse a un género.

®  Ofrecer una oportunidad prdctica para poner en prdctica estas nuevas habilidades e ideas mediante la creacion de
un anuncio "mejor" que podria haber causado que las nifias se hayan incluido mds plenamente en la revolucion de

la computadora doméstica.

Conexion con carreras STEAM
La conexion mds fuerte es con la industria del juego, que ofrece muchas y variadas oportunidades, pero no estd exenta de

barreras de entrada. Las artes escénicas, especificamente el papel de presentador de television, son un énfasis menor. Las
consideraciones de salud mental y la escritura creativa también se presentan como nuevas consideraciones para los

estudiantes.

Edad de los estudiantes
Niflos de 11 a 12 afios

Tiempo de preparacion: 1 hora (reuniones para discutir el objetivo y el contenido del proyecto para
garantizar que se ejecute con coherencia en su propoésito y mensaje en todos los temas)

Tiempo de ensefanza y evaluacidn:

e Informatica (juegos antes y ahora; seguridad en linea): 45 minutos
® Inglés (correo de fans comprensivo): 45 minutos

e Ciencia (Adiccidn psicoldgica): 45 mins

o Informatica (juego FemSTEAM Mysteries): 45 minutos
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Recursos diddcticos (materiales y herramientas tecnolégicas)
Materiales:

Tareas lectivas para Ciencias e Inglés.

Herramientas en linea:

Juego FemSTEAM Mysteries.

Acceso a tareas lectivas para Informdtica.

Competencias del siglo

Este escenario educativo mejorard entre los estudiantes las siguientes habilidades, definidas como

competencias del siglo 21:

Alfabetizacion digital a través de tareas de clase de computacion.

Se emplearan habilidades creativas para escribir una carta de admiradores alentadora y
comprensiva.

La autosuficiencia profesional se aprenderad a través del ejemplo de Stephanie Bendixsen en
su continua busqueda de su carrera y pasion elegidas frente a una fuerte oposicién.

El pensamiento critico se involucrard al observar las cifras de participacidn en los juegos con
el propdsito de desafiar las suposiciones y la informacién errénea sobre el lugar de las
jugadoras en la base de usuarios.

La perseverancia sera promovida a través del ejemplo de Bendixsen y la consideracién de
otros que también han perseverado bajo un trato hostil. Con la naturaleza polarizada de la
conversacion en el tema, es importante que los estudiantes puedan entender que este fue un
caso genuino de oposicién inmerecida, y que la conversacidn se habia hecho especificamente

sobre género, y que esto habia sido instigado por Ray, no por Bendixsen.

Enfoques de enseianza y estrategias/teorias de aprendizaje

La historia de Bendixsen, y el contexto en el que ocurrid, deben presentarse con precision y
de una manera que pueda ser bien entendida por los estudiantes del rango de edad elegido.
Con una buena comprension de la historia, se espera que los estudiantes escriban una carta
para conocer a una audiencia especifica (Bendixsen), contexto (fuerte oposicion en Internet)
y propdsito (simpatizar y alentar).

La adicidn psicolégica, que es un tema complejo, se ensefiara a un nivel apropiado para la
edad.

Los puntos mas relevantes de la seguridad en Internet deben cubrirse de manera claray
concisa, centrandose principalmente en los problemas que enfrenta Bendixsen.

Bendixsen debe ser presentada cuidadosamente como un modelo a seguir por su

perseverancia y como una parte inocente en la controversia que surgié como resultado del
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despido de Jeremy Ray y las posteriores objeciones publicas. Es probable que los estudiantes
solo hayan escuchado argumentos unidimensionales sobre el tema del género y los juegos, y
es importante que entiendan que esto le sucedié a una persona real en un entorno muy
publico, y fue una injusticia genuina, en lugar de una cuestion de indignacidn exagerada en

Internet.

Escenario educativo

Nombre de la Procedimiento Hora

actividad
12 leccidn: La historia de Stephanie Bendixsen y sus implicaciones para la seguridad en Internet

Informatica Presentacion sobre Stephanie Bendixsen: sus intereses de la
infancia (incluida la oposicién de los padres a los juegos), su
comienzo como presentadora de juegos y la controversia
publica sobre el despido de Jeremy Ray (y la reaccion de
Internet a esto y a ella).

DISCUSION EN CLASE: ¢Cudles son sus pensamientos sobre
su historia?, écomo fue tratada y cobmo se comportan las | 5'
personas a través de Internet en lugar de en persona?

Breve presentacion sobre la seguridad en Internet,
especificamente sobre el tratamiento de las figuras publicasy | 10'
los tipos de problemas que enfrentan las personas famosas y
/ o "famosas de Internet".

TAREA: Fama y seguridad en Internet 15

Breve presentacion sobre cdmo Bendixsen finalmente | 5'
perseverd, y a dénde su carrera continua la ha llevado hasta
ahora.

Discusion VAl Considere como se sintié Bendixsen en este momento, y
JEEICELNEICNEN como podria haber sido haber enfrentado la oposicion
préxima leccion publica y las amenazas a través de Internet. Esto les ayudara
a prepararse para la préxima leccion de inglés, donde se
requerird comprension y empatia.
22 Leccion: Estimulo a través del correo de fans

NN EICTA M Esta leccion se dedicard a preparar a la clase para la
ETCINC-IC I EW siguiente leccion donde escribirdn una carta de admiradores
(1 e LGl para alentar a Bendixsen en medio de la oposicion que
enfrento.

10'
DISCUSION EN CLASE: ¢Qué recuerda de la historia de
Bendixsen y la oposicidon que enfrentd a través de Internet?
Recuerde a la clase lo siguiente:
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Nombre de la
actividad

Discusion y
preparacion para la
préxima leccién

Ciencia (Adiccion
psicoldgica)

PLANTILLA DE ESCENARIO DE STEAM DE FEMSTEAM

Procedimiento

- Susituacién, como nueva presentadora femenina de
un popular programa de juegos.

- Laafirmacién publica del presentador saliente (ya
sea genuina o falsa) de que fue despedido para que
una mujer pudiera ser contratada en su lugar.

- Que Bendixsen esperaba unirse al programa como
presentador adicional, no como reemplazo de
Jeremy Ray tras su despido.

- Que se enfrentd a una intensa oposicion personal a
través de Internet sobre un tema que no comenzé y
del que ni siquiera estaba al tanto hasta que se hizo

publico.

Presenta la tarea: escribir una carta de fan a Bendixsen. El
propdsito es animarla en medio de la oposicidn que enfrenta
erroneamente. Si bien la audiencia es obviamente Bendixsen,
debe tenerse en cuenta que, en este punto, solo tenia 24
afios, acababa de tener su gran oportunidad en la industria
del entretenimiento y se enfrentaba a una hostilidad intensa,
y probablemente aterradora, de personas desconocidas.

Evalte la preparacion del estudiante para escribir una carta
efectiva de este tipo. Llene los vacios y lidie con los
conceptos erréneos a medida que surjan.

TAREA POSIBLE: Los estudiantes escriben notas para sus
cartas (una lista de puntos que cubriran en la carta real) si el
tiempo lo permite. Completo para la tarea.

Cabe seialar que estos mensajes en realidad no se enviardn,
y que estos eventos ocurrieron hace afios.

10'

25'

Hora

Notas completas en preparacion para la proxima leccion de inglés.

32 Leccidn: La ciencia de la adiccidn psicoldgica

Discusion rapida en clase sobre los signos de adiccion
psicoldgica. Los principales sintomas, donde se podria decir
gue alguien podria ser psicoldgicamente adicto a una cosa
son los siguientes:

- Un fuerte deseo emocional por la cosa

- Usar mucho de tu tiempo en la cosa

20'
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Nombre de la
actividad

PLANTILLA DE ESCENARIO DE STEAM DE FEMSTEAM

Procedimiento

- No tener interés en hacer otras cosas

- Estar dispuesto a perderse otras experiencias que
solia disfrutar para que pueda pasar su tiempo en la
cosa en su lugar.

- Creer que necesitas la cosa para ser feliz, o

simplemente para pasar el dia

Utilice ejemplos de la vida real de dependencia del juego

segun corresponda, por ejemplo:

En guerra con World of Warcraft: un adicto cuenta su historia
W FW ft L ELG .

Cabe sefialar que este no es un tema ridiculo o sin
importancia. Tiene impactos en el mundo real que estdn
mucho mds alld de lo que la mayoria imaginaria, por
ejemplo, estas historias (que NO deben compartirse con la
clase, pero ayudan a desarrollar la comprension de la

gravedad del problema): Los juegos v el aumento de la
negligencia infantil (hooked-on-games.com)

TAREA: ¢Cuadles son los signos de una adiccion psicoldgica?
éCémo pueden los juegos pasar de ser algo agradable a
convertirse en algo adictivo? ¢Qué medidas se pueden
tomar para limitar o manejar estos riesgos?

PLENARIO (DISCUSION EN CLASE):

Hable sobre cdmo alguien podria manejar la adiccion
psicoldgica, ya sea a teléfonos inteligentes, juegos o cualquier
otra cosa.

Seria bueno saber lo siguiente de antemano:

La terapia cognitivo-conductual ha demostrado ser
prometedora en el tratamiento de la adiccion al juego. En su
forma mds simple, utiliza el modelo ABC:

A: evento de activacion

¢Cudl es el evento (o eventos) que desencadenan este
comportamiento?

B: creencias sobre ese evento

¢Qué crees, en este momento, que te lleva a una conducta
adictiva?

C: consecuencias de su comportamiento

¢Qué cosas surgen como consecuencia directa de tu
comportamiento?

Por ejemplo, para el problema de Bendixsen donde jugaba
toda la noche y no podia pasar el dia siguiente en la escuela:

15'

10'

Hora

T~


https://www.theguardian.com/technology/2011/aug/29/world-of-warcraft-video-game-addict
https://www.theguardian.com/technology/2011/aug/29/world-of-warcraft-video-game-addict
http://www.hooked-on-games.com/blog/view-articles-in-a-list/143-gaming-and-the-rise-of-child-neglect.html
http://www.hooked-on-games.com/blog/view-articles-in-a-list/143-gaming-and-the-rise-of-child-neglect.html
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Nombre de la Procedimiento

actividad

R: La familia se ha ido a la cama, asi que no pueden evitar
que juegue

B: Esta es su unica oportunidad de jugar el juego que ama y
vale la pena estar cansada al dia siguiente.

C: Es casi imposible pasar el dia escolar sin dormir, sus
estudios sufrirdn y no podrad hacer frente

Estos detalles proporcionan suficiente informacion para
trabajar en el manejo de los comportamientos adictivos. A
menudo, es posible evitar, o al menos minimizar, los eventos
desencadenantes, y una evaluacion cuidadosa de las
creencias y consecuencias puede ayudar a tomar mejores
decisiones en el momento y establecer mejores patrones de
pensamiento y comportamiento.
42 |eccidn: Escribir una carta de fans alentadora

Inglés (Escritura Recapitulacion de los hechos de la historia de Bendixsen en
empatica) este momento de su vida. Asegurese de que los estudiantes
recuerden la situaciéon con suficiente detalle para
involucrarse adecuadamente con ella en su trabajo escrito.
Llene los vacios seguin sea necesario.

TAREA: Los estudiantes escriben sus cartas de admirador,
utilizando sus notas de la leccién de inglés anterior y las
técnicas que han aprendido.
52 |leccidn: Otros modelos a seguir

Informatica (juego Recapitulacidn sobre Stephanie Bendixsen como un modo de
FemSTEAM roll en el campo de la presentacion y los juegos. Presenta
Mysteries) como acceder y jugar al juego FemSTEAM Mysteries.

TAREA: Los estudiantes juegan a través del juego FemSTEAM
Mysteries, buscando descubrir la identidad de los modelos a
seguir en el entorno virtual.

DISCUSION EN CLASE: ¢Qué han aprendido a lo largo del
proyecto?

35'

35'

5I

Evaluacion

Calidad del trabajo producido para las tareas de la leccién. Grado de empatia y comprension

demostrada en la tarea de escribir cartas.
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Evaluacion inicial

Demostracion de la comprensidon del estudiante con las tareas iniciales de computacién, es decir, la
comprension de la situacidon de Bendixsen y los problemas de seguridad de Internet en juego en su

vida en ese momento.

Evaluacion formativa
o C(Calidad e integridad de las notas para la tarea de escribir cartas.

e Comprension demostrada en las discusiones en clase sobre la adiccion psicoldgica y el trabajo
producido en la tarea de la leccion.
e Evaluacion informal de las respuestas de los estudiantes a las lecciones y al proyecto en

general, incluso mientras juegan el juego FemSTEAM Mysteries.

Evaluacion final
Evaluacion de la comprension de los estudiantes en términos de:

e Las figuras publicas de la oposicion pueden enfrentar y el valor de la perseverancia.

® Los desafios especificos que pueden surgir para las nifias y las mujeres en este entorno.

® La naturaleza y los peligros planteados por la adicion psicolégica, se centraron en los
problemas de juego.

® Reconocer la industria del juego como una posible carrera.

Comentarios de los estudiantes
Se espera que los estudiantes proporcionen comentarios sobre como se recibieron e implementaron las

lecciones.

Comentarios de los profesores
Se espera que los maestros proporcionen comentarios sobre como se recibieron e implementaron las lecciones.

- Mientras que algunos estudiantes se negaron a involucrarse seriamente con el material, la
mayoria participé en una discusidn inteligente sobre los problemas sociales y practicos en
juego en la historia de Bendixsen.

- Esta historia resond particularmente con algunas estudiantes, como era de esperar. Una
estudiante se quedod al final de la leccidn para verificar que la historia era real, y se alegré de
saber que podia encontrar Bendixsen, sus programas y su historia en Internet.

- Los estudiantes varones fueron honestos sobre como se percibe a las nifas en el mundo del

juego, y discutieron voluntariamente tanto las dificultades que enfrentan como las cosas
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contraproducentes que ven en el mundo del juego (suponiendo que ambas partes tengan el

objetivo general de convertirse en un grupo cohesivo y productivo).
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Apéndices

Preguntas sobre seguridad en Internet y juegos en linea

1. iPor qué es tan facil para alguien fingir ser otra persona en Internet?

2. éPor qué algunas personas son tan desagradables en Internet? ¢Crees que serian asi en la vida

real?
3. éiCrees que los juegos en linea son un lugar seguro para estar? ¢ Por qué o por qué no?
4. iCrees que las jugadoras son tratadas bien en linea? ¢ Por qué o por qué no?

5. éCrees que los videojuegos estan disefiados principalmente para nifias / mujeres o para hombres /

nifios? éQué te hace pensar eso?

10
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Preguntas sobre la adiccion psicoldgica

1. ¢Cémo crees que alguien se vuelve adicto a los videojuegos?
2. ¢Cémo podria alguien evitar volverse adicto a los videojuegos?

3. ¢Cémo podriamos ayudar a alguien que es adicto a los videojuegos?

11



