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Aunque en su origen el videojuego se pensó como un dispositivo 

doméstico familiar, lo cierto es que ese enfoque duró muy poco 

tiempo. Poco a poco se estableció culturalmente que el videojuego 

era un espacio exclusivo para hombres, un refugio al que las muje-

res no estaban invitadas porque, según se había consensuado, las 

mujeres no podían ser buenas programadoras ni creadoras porque 

en primer lugar no habían desarrollado interés por la tecnología ni 

por el consumo de los videojuegos. ¿Pero sabías que, en realidad, 

las mujeres habían sido pioneras en la programación aun cuando 

no tenían el mismo acceso a la educación que los hombres?

Este libro se divide en tres ejes para abordar las principales esferas 

en las que las mujeres pueden relacionarse con los videojuegos: 

como desarrolladoras, como comunicadoras y como jugadoras. Ha-

blaremos tanto de las trabajadoras y creadoras como de las estu-

diantes, de la prensa y los medios que tratan el videojuego así como 

del marketing y la publicidad que decide cómo vender esos productos 

culturales y a quién dirigirse, para finalmente acabar introduciéndonos 

en la comunidad de jugadores, con el acoso online, los prejuicios hacia 

las jugadoras, la profesionalización en los esports y el streaming.

En Play like a girl se explican los mecanismos y estrategias de 

cómo se ha apartado a las mujeres del mundo de los videojuegos 

y de la tecnología, pero también se habla de todo lo que pode-

mos hacer para que las niñas y las jóvenes vuelvan a sentir suyo 

un espacio en el que cabemos todos. No solo tenemos la opor-

tunidad de reconstruir un sistema roto: tenemos la obligación y 

podemos hacerlo. 

Así que démosle al botón de Start.

Marina Amores (Mallorca, 1991) es graduada 

en Comunicación Audiovisual y máster en 

Teoría y Práctica del Documental Creativo. Ha 

trabajado como periodista de videojuegos 

en varios medios, incluyendo PlayGround, 

EDGE Magazine y Mundo Deportivo. Tam-

bién ha trabajado en varios estudios de vi-

deojuegos encargándose de la comunicación 

y las redes sociales. Autora de varios docu-

mentales y especializada en videojuegos y 

género, destaca su serie documental sobre 

machismo y videojuegos bajo el nombre de 

Nerfeadas. Es además la organizadora princi-

pal de Gaming Ladies, evento dedicado a la 

industria del videojuego y exclusivo de mu-

jeres. Coordinadora y coautora de ¡Protesto!, 

el primer conjunto de ensayos en castellano 

que trata el videojuego desde una perspec-

tiva de género, y coautora del libro de ensa-

yo y experimento social junto a Daniel Muriel 

Un mes en Tinder siendo mujer gamer. Intenta 

que sus aficiones no acaben girando en tor-

no al videojuego, pero de momento no ha te-

nido mucho éxito. En sus ratos libres hace di-

rectos jugando a sus títulos favoritos, publica 

vídeos en YouTube sobre videojuegos, o bien 

se pone a hablar en internet de bandas sono-

ras de videojuegos.
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La Ada que inspiró  
a Delores

Los orígenes de los juegos no definen necesariamente los límites 
de su potencial. Sin embargo, desempeñan un poderoso papel en 

la capacidad de imaginar lo que podría ser posible y en cómo 
entendemos el mundo y nuestras relaciones dentro de él.

Soraya Murray, On Video Games The Visual  
Politics of Race, Gender and Space

T himbleweed Park es una aventura gráfica point-and-
click con estética retro estrenada en 2017. Esto signi-
fica que, aunque imite estéticamente a un videojuego 

antiguo (y en este caso también su 
narrativa es un constante home-

naje a los ochenta), se trata de 
una obra moderna.

  Recuerdo estar jugando a 
Thimbleweed Park durante su 
estreno para escribir una crí-
tica cuando quedé atrapada 
por su protagonista femenina, 
Delores, una chica muy joven 
cuya máxima aspiración es ser 
desarrolladora de videojuegos. 
Dentro de su cuarto podía ver 
pósteres de Einstein, de Ada Lo-
velace y una tabla con el código  

La aventura gráfica es un 
género de videojuegos que nace 
de las aventuras conversacionales 
y que se consolida durante 
los noventa y sobre todo en la 
plataforma de PC. Este género se 
apoya fuertemente en la narrativa 
y se avanza en su historia a través 
de la resolución de puzles. La 
mayoría de aventuras gráficas se 
juegan controlando a uno o más 
personajes en tercera persona 
y utilizando un cursor para 
mover al personaje y realizar las 
distintas acciones con el entorno. 
Algunas de las aventuras gráficas 
más populares son las sagas de 

Monkey Island, King’s 
Quest, Broken Sword  
o Indiana Jones.
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ASCII, entre otros, además de un Commodore 64, un repro-
ductor de cassettes y un trofeo de matemáticas. Si miraba 
entre su vasta colección de libros, Delores me explicaba que 
es una gran fan de los misterios de Nancy Drew; si clica-
ba en el ordenador me detallaba sus aspectos técnicos con 
gran pasión; al hacerlo sobre la tabla de ASCII me confesa-
ba que practicaba a diario para poder descifrar mensajes en 
binario. «Ada, eres mi modelo de inspiración. Una lástima 
que no programaras videojuegos», contesta al clicar sobre 
su póster.

Era un personaje de ficción pixelado, pero conocer a De-
lores hizo que me reconciliara un poco con mi yo de niña, 
veinte años después. No dejé de pensar en cómo podría ha-
berme inspirado haber conocido a Delores siendo yo una 
de esas chiquillas obsesionadas con las aventuras gráficas 
y los videojuegos. En cómo escucharle decir dentro de un 
videojuego que ella aspira únicamente a diseñarlos podría 
haber despertado en mí un «tú también puedes, esto es posi-
ble para ti también». Ojalá haber conocido a Delores en 1997; 
ojalá haber entendido que la programación y los videojuegos 
no eran «algo de chicos». Ojalá no haberme sentido una niña 
que se interesaba por cosas que «no le tocaban».

Delores me habría contestado desde el monitor de tubo 
que las matemáticas y la informática molaban y que servían 
para poder crear tu propio videojuego. Delores podría haber 
sido yo con los estímulos adecuados y, a falta de una máqui-
na del tiempo, quiero que Delores sean las niñas que lean 
este libro o que jueguen a videojuegos como Thimbleweed 
Park, donde las mujeres tienen tramas propias que no im-
plican ser el interés amoroso de un hombre. No trataré en 
este libro la importancia de la representación, puesto que es 
un aspecto en lo que ya se ha investigado y divulgado mu-
chísimo hasta la fecha, pero resulta clave este ejemplo para 
ilustrar lo importantes que son los referentes para combatir  
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los estereotipos de género, especialmente en un campo tan 
masculinizado como la tecnología, la programación o el de-
sarrollo de videojuegos. Aunque, en realidad, esto no fue 
exactamente así en los inicios.
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Cómo acabar con los  
méritos de las mujeres  

y Ada Byron

No, no lo escribió ella…

Vale, lo escribió ella, pero no debería haberlo hecho. Pero fíjate 
sobre qué cosas escribió. Bueno, si total solo escribió un libro 

bueno; y no es una artista de verdad y no se trata de auténtico 
arte (es algo «femenino»). Y seguro que alguien la ayudó  

(un hombre, claro está). Y si lo escribió ella, sin duda se trata  
de algo poco habitual, excepcional, que no tendrá  

ni antecesoras ni predecesoras.

Joanna Russ,  
Cómo acabar con la escritura de las mujeres (2018)

Cuando pregunto al público en mis charlas que piensen 
en una persona que programa videojuegos, lo más 
habitual es que en el imaginario colectivo esa perso-

na sea un varón blanco y joven. Este estereotipo actual, que 
va acompañado del hecho de que las mujeres no tenemos la 
misma capacidad o interés en la tecnología, curiosamente, 
se creó en los años ochenta a través del cine y del marketing 
(ver pág 151). Lo cierto es que la persona que sentó las bases 
de la programación fue una mujer pero, como bien se han 
encargado siempre los que escriben la historia, fue invisibi-
lizada y desacreditada por su compañero y mentor Charles 
Babbage.

Nosotras fuimos pioneras en el campo de la programa-
ción, pero la historia nunca la hemos escrito nosotras. Las 
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mujeres no solo han tenido el acceso a la educación veta-
do hasta casi el siglo xx sino que, una vez pudieron poco a 
poco acceder a ella, el patriarcado usó diferentes tácticas para 
eliminar su autoría, denostar o ignorar su obra o quitar rele-

vancia a sus méritos. En el campo 
de la literatura son harto conoci-
dos los mecanismos para invisi-
bilizar los logros de las mujeres, 
especialmente desde que tienen 
acceso a la cultura y permiso for-
mal para crear. «Una prohibición 
formal tiende a arruinar el jue-
go», afirma Joanna Russ en su 
libro Cómo acabar con la escri-
tura de las mujeres, donde enu-
mera y explica muy bien estos 
mecanismos.

«El truco reside en hacer que 
la libertad sea tan solo nominal 
y después —puesto que habrá 
quien aun así lo haga— desarro-
llar diferentes estrategias para 
ignorar, condenar o minusva-
lorar las obras artísticas resul-
tantes. Si se hace bien, estas 

estrategias darán como resulta-
do una situación social en la que la 

gente “inadecuada” tiene (supuestamente) la libertad de dedi-
carse a la literatura, al arte, a lo que sea, pero en la que muy 
poca lo hace, y aquella que se atreve lo hace (aparentemente) 
mal, así podemos dejar el tema de una vez por todas.» (Joana 
Russ, Cómo acabar con la escritura de las mujeres).

Además de estas estrategias, no hay que olvidar otras 
barreras como la pobreza y la falta de tiempo, ambas muy 

Estos mecanismos son: 
prohibiciones informales (que 
incluyen la disuasión y la falta 
de acceso a los materiales y a la 
formación), negar la autoría de la 
obra en cuestión (esta estrategia 
abarca desde un simple error de 
atribución a sutilezas psicológicas 
que hacen que la cabeza te dé 
vueltas), ninguneo de la obra en 
sí misma de distintas formas, 
aislar la obra de la tradición a la 
que pertenece y su consiguiente 
presentación como anómala, 
afirmaciones de que la obra indica 
el mal carácter de la autora y por 
tanto su interés se debe meramente 
al escándalo que provoca y no 
debiera haberse escrito (esto 
no terminó con el siglo xix) y 
simplemente ignorar las obras, a 
sus autoras y toda su tradición, 

siendo esta última la técnica 
más comúnmente empleada 
y la más difícil de combatir.
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unidas y que han afectado estrechamente a las mujeres. Un 
concepto en el que ahondaba estrechamente hace ya casi 
cien años Virginia Woolf en Una habitación propia: «Hay 
que tener quinientas libras al año y una habitación con un 
pestillo en la puerta para poder escribir novelas o poemas». 
Además del espacio y el dinero para ejercer, Woolf ya adelan-
taba con sabias palabras cómo muchísimas obras firmadas 
anónimamente fueron, a menudo, mujeres.

El ámbito tecnológico ha sido especialmente resistente 
a los hallazgos y contribuciones de las mujeres desde sus 
inicios. Conocer los mecanismos de invisibilización, denos-
tación y silenciamiento es imprescindible para reescribir el 
libro de historia que las niñas vayan a estudiar. Reescribir 
la historia no es solo un tema de justicia y reconocimiento 
para las inventoras y artistas, sino que es necesario para 
evitar que cada nueva generación tenga la carga mental de 
creerse esta primera al haberse borrado de la historia a sus 
predecesoras.

Del mismo modo que si hubiera conocido a Delores du-
rante mis tardes de juego, no dejo de preguntarme cómo 
podría haberme inspirado conocer de pequeña que fue una 
mujer la pionera en comprender que las instrucciones a la 
máquina (software) eran más importantes que la misma má-
quina. O saber que Hedy Lamarr, conocida solo como actriz 
y no como inventora, diseñó la tecnología que permitiría las 
comunicaciones inalámbricas como el wifi y el bluetooth (cuya 

patente le desestimaron en su 
momento; los reconocimien-
tos no le llegaron hasta 1997, 
tres años antes de su muer-
te). O que el ENIAC, el consi-
derado primer ordenador de 
uso general, fue programa-
do por seis mujeres que no 

Kathy Kleiman, una joven 
programadora informática, fue 
la que «descubrió» a las seis 
programadoras del ENIAC: Betty 
Snyder Holberton, Jean Jennings 
Barik, Kay McNulty Mauchly 
Antonelli, Marlyn Wescoff Meltzer, 

Ruth Lichterman Teitelbaum 
y Frances Bilas Spence.
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fueron «descubiertas» hasta los años ochenta por, eviden-
temente, otra mujer. O que la enciclopedia mecánica, prede-
cesora del e-book, fue patentada por la española Ángela Ruiz 
Robles, aunque el reconocimiento se lo llevara otro hombre, 
Michael Hart.

Que la perspectiva de clase no le quite mérito a los logros 
de Augusta Ada Byron (1815-1852), también conocida como 
Ada Lovelace, su nombre de casada. La condesa de Lovela-
ce fue hija del conocido poeta Lord Byron —a quien nunca 
conoció— y de la matemática Anna Isabella Mibanke Noel. 
Difícilmente sin su posición social, la educación privilegiada 
de su madre o el acceso a mentores de renombre como Mary 
Somerville o Charles Babbage, Ada podría haber sido tan 
brillante matemática o adelantarse a la idea del software y 
de la ciencia computacional cien años antes de que se inven-
taran los mismos ordenadores.

No sorprende tampoco conocer que Ada, en sus inicios, 
trabajó y firmó bajo seudónimo. En su biografía, Ada in-
sinúa que esta firma (A. A. L.) fue un consejo de su fami-
lia, que no consideraba de buen gusto y sí poco femenino 
que una mujer firmara un trabajo intelectual. Explica en 
este contexto Remedios Zafra, de forma muy atinada, que 
el uso de un seudónimo para ocultar su género en aquella 
conservadora época se debía principalmente a priorizar 
un trabajo que, de llevar una firma femenina, se denostaría 
o ni siquiera se leería.7 En un contexto donde las mujeres 
solo podían aspirar a ser madres y cuidadoras, es evidente 
que la confianza y la autopercepción de las obras de las 
mujeres estaba socavada por un sistema que, además de 
dificultarles mucho el acceso a la educación, se preocupaba 
de hacerles saber que no estaban capacitadas para hacerlo. 
Por ello, reivindicar el valor y la calidad de sus hallazgos y 
de su labor no era siempre una opción o, como mínimo, la 
más «útil».
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Ada conoció a Babbage siendo ella muy joven y de ahí 
nacería una amistad y una relación laboral de por vida, cen-
trada especialmente en el interés de Ada por la máquina 
diferencial y la máquina analítica del inventor. Sin embargo, 
y pese a mantener un estrecho contacto por carta, hasta des-
pués del nacimiento de su tercer hijo Ada no volvió a dedi-
carse a las matemáticas tras su matrimonio con el conde de 
Lovelace.

Las notas de Ada sobre la máquina analítica de Babbage 
se consideran el primer programa de ordenador: un algorit-
mo codificado para que una máquina lo procese. Ada visualizó 
cómo las tarjetas perforadas usadas en las máquinas tejedoras 
se podían usar en las máquinas analíticas de Babbage para 
que pudieran hacer algo más que cálculos. Para que pudieran 
ser ordenadores muchos años después.

Ada entendió de forma totalmente pionera que el lenguaje 
para comunicarse y dar instrucciones a la máquina (softwa-
re) podía ser incluso más importante que la máquina en sí 
(hardware). En sus anotaciones, Ada describió un método 
por el cual la Máquina Analítica podía usarse para calcular 
los números de Bernoulli, algoritmo considerado el primer 
programa de ordenador. Su increíble mente visionaria tam-
bién introdujo la posibilidad de que la máquina, además de 
realizar cálculos, pudiera «producir arte» y componer música, 
literatura… de hecho, afirmaba que el invento sería capaz de 
realizar cualquier cosa que se le pidiera, siempre y cuando 
supiéramos cómo ordenárselo.

La madre de la programación moderna parece que no in-
vestigó —o, al menos, apenas se conocen sus investigaciones 
posteriores— mucho más tras estas notas sobre la máquina de 
Babbage. Sus coetáneos, incluido Babbage, minusvaloraron su 
aportación, pues incluso pensaban que la publicación de sus 
notas podría hasta perjudicar el debate de la máquina en sí. 

Play like a girl.indd   23Play like a girl.indd   23 11/5/23   9:5111/5/23   9:51



2 4

Aunque Babbage intentó disuadir a Ada para que no publicara 
sus notas, finalmente vieron la luz pública en 1843 en una re-
vista filosófica, no sin el enfado del inventor. El artículo alcan-
zó tanto éxito entre los miembros de la academia inglesa, que 
felicitaron a Babbage y a quien estuviera detrás de las iniciales 
A. A. L. Ada murió bastante joven, a los treinta y seis años, a 
causa de un cáncer, por lo que, intentos de silenciarla aparte, 
tampoco tuvo tiempo para dejarnos un legado mucho mayor.
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