
 
 

1 
 

 

 

 

 

 

MEMORIA PACTO DE ESTADO 

IES PEDRO MUÑOZ SECA 

CURSO 2019/2020 



 
 

2 
 

 

 

 



 
 

3 
 

 

  



 
 

4 
 

 

  



 
 

5 
 

 

  



 
 

6 
 

 

  



 
 

7 
 

 

  



 
 

8 
 

 

  



 
 

9 
 

 

  



 
 

10 
 

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD “De ver a mirar cine” 

NIVEL 3º ESO 

FECHA 1º y 2º trimestre 

OBJETIVO Dicha actividad tenía como finalidad formar a nuestro 
alumnado de secundaria en aspectos cinematográficos. El 
objetivo era despertar la capacidad crítica del alumnado, y 
fomentar una actitud madura hacia un medio sobre el que 
se les enseñó sus elementos principales (guión, 
iluminación, montaje,..). 
 

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD El alumnado al que iba dirigido (la totalidad de los alumnos 
de 3º de ESO) acogió la actividad de forma muy positiva, 
afirmando estos que la actividad fue muy innovadora y 
enriquecedora. Dicho alumnado forma parte del Plan 
Escuela de Cine, mediante el cual van a realizar un 
cortometraje contra la violencia de género. 
 

EVALUACIÓN . Por lo tanto la involucración y participación de estos en el 
taller, que tuvo una duración de tres horas para cada uno 
de los tres grupos, fue total. 
 

FOTOS 
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NOMBRE DE LA 
ACTIVIDAD 

SEXISMO EN LOS VIDEOJUEGOS 

NIVEL 4º ESO 

FECHA 6/05/2020-7/05/202-8/05/202 

OBJETIVO Percibir e identificar conductas sexistas en situaciones cotidianas de su vida 

DESARROLLO 
DE LA 
ACTIVIDAD 

ACTIVIDADES 
ACTIVIDAD 1 (introducción-motivación) 

 Opinión e ideas iniciales sobre el machismo en los videojuegos 

(puesta en común en el foro) 

 Introducción del aporte de los videojuegos a la educación 

¿sexista? (POWER POINT) 

- Creadores o creadoras de videojuegos (porcentajes) 

- Videojuegos para uso de hombres o mujeres (¿por qué? y 

ejemplos) 

- Análisis de juegos populares en años anteriores (Mario Bross, 

Lara Croft) 

 
Se requiere esta introducción para dotar al alumnado de herramientas que 
le permitan detectar estereotipos y roles machistas en los juegos online. 
 

 Investigación y recopilación de argumentos, opiniones, gráficos 

que apoyen sus ideas. 

 Pequeño debate dirigido en el foro. 

Artículos para preparar el debate junto con las investigaciones 
realizadas. 

o ¿Está arruinando el sexismo el juego que vuelve loco a 

medio planeta? 

https://smoda.elpaís.com/moda/actualidad/fornite-
sexismo-battle-royale-videojuegos/ 
 

o Videojuegos y sexismo 

http://www.mujeresenred.net/spip.php?article468 
 

o Videojuegos sexistas ¿Qué aprenden nuestros hijos y 

nuestras hijas? 

http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-
sexistas-que-aprenden-nuestros-hijs/ 
 

o Sexismo digital, el calvario de los gamers 

https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07
/31/59785442ca474198218b4667.html 
 

o Las mujeres gamers lo tienen claro: “Los videojuegos no 
tienen género” 
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-
gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-
genero/ 

https://smoda.elpaís.com/moda/actualidad/fornite-sexismo-battle-royale-videojuegos/
https://smoda.elpaís.com/moda/actualidad/fornite-sexismo-battle-royale-videojuegos/
http://www.mujeresenred.net/spip.php?article468
http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-sexistas-que-aprenden-nuestros-hijs/
http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-sexistas-que-aprenden-nuestros-hijs/
https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07/31/59785442ca474198218b4667.html
https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07/31/59785442ca474198218b4667.html
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/
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ACTIVIDAD 2 (desarrollo) 
Esta actividad se desarrolló en grupos de 3 alumnos a través de documentos 
colaborativos Google Docs. 

 Puesta en común de los videojuegos más populares actualmente y 

elección de 5 de ellos para realizar el análisis. Tomando como 

criterios los que siguen: 

 Son los más vendidos y, por ende, llegan a 

mayor población. 

 En todos aparece alguna referencia y se 

representa un rol concreto del género 

femenino y masculino 

 Videojuegos destinados a adolescentes 

(etapa fundamental en cuanto a la 

formación de la personalidad) 

 
 Preanálisis del juego:  

o Datos de identificación del videojuego (nombre del 

videojuego, fabricante, público al que va dirigido, edad 

recomendada, soporte informático requerido) 

 Análisis del juego: 

- Protagonistas (masculinos o femeninos) 

- Situaciones de juego planteadas 

- Objetivos o misiones del juego 

- Perfiles masculinos (qué le da vida, qué le revive, aspecto, 

vestimenta, …) respecto a los objetivos 

- Perfiles femeninos (papel en el juego, rol, aspecto, vestimenta 

acorde o no, …) respecto a los objetivos – tratamiento de la 

mujer en el videojuego 

- Relación entre protagonistas masculinos y femeninos del 

videojuego en función de los roles asignados 

- Comparativa con versiones anteriores (si las hay), especialmente, 

de la figura de la mujer. 

Después de esto, rellenarán la siguiente tabla: 

VIDEOJUEGOS 
ANALIZADOS 

Protagonistas 
Relación 
hombre/mujer 

Figura mujer 

Valores 
representados 
por la figura 
femenina 

SUPERMARIO 
BROSS 

Masculinos. 7 
hombres y una 
mujer 

Dominación Pasiva (Barbie) Maternal 

THE SIMS Masculino 
Familia 

Dominación Pasiva (rol 
establecido) 

Valores sociales 
predeterminado
s 
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NOMBRE 
 
 
 
 
 
 
 
 

OPCIONES:  
- Masculino 
- Femenino 
- Femenino 
(masculinizada) 

OPCIONES:  
- Dominación 
- Dependencia 
masculina 
- Mujer 
secundario 

OPCIONES:  
- Sexi/erótica 
- Pasiva 
(secundario, 
barbie, 
cariñosas, 
objeto sexual) 
- Agresivas 
(luchadoras) 

OPCIONES: 
- Agresiva 
(masculina) 
- Maternal 
(pedir ayuda, 
barbie) 
- Pasiva 
rescatada 
- Sumisión 
 

ACTIVIDAD 3 (consolidación) 
Exposición del análisis, reflexiones y posibles soluciones 
 

EVALUACIÓN Los alumnos y alumnas son conscientes y se sorprenden de la cantidad de 
detalles sexistas en este ámbito, incluso consideran que pasan inadvertidos 
habitualmente, pero quedan asimilados por la sociedad. A pesar de que 
actualmente ha disminuido el sexismo en los videojuegos, se siguen 
manteniendo ciertos roles asociados a las mujeres tanto en imágenes como 
en la participación en los mismos. 

ENLACES WEB - https://smoda.elpaís.com/moda/actualidad/fornite-sexismo-battle-
royale-videojuegos/ 

- http://www.mujeresenred.net/spip.php?article468 
- http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-sexistas-que-

aprenden-nuestros-hijs/ 
- https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07/31/59785442c

a474198218b4667.html 
- https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-

claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/ 

NOMBRE DE LA 
ACTIVIDAD 

SEXISMO EN LOS VIDEOJUEGOS 

NIVEL 4º ESO 

FECHA 6/05/2020-7/05/202-8/05/202 

OBJETIVO Percibir e identificar conductas sexistas en situaciones cotidianas de su vida 

DESARROLLO 
DE LA 
ACTIVIDAD 

ACTIVIDADES 
ACTIVIDAD 1 (introducción-motivación) 

 Opinión e ideas iniciales sobre el machismo en los videojuegos 

(puesta en común en el foro) 

 Introducción del aporte de los videojuegos a la educación 

¿sexista? (POWER POINT) 

- Creadores o creadoras de videojuegos (porcentajes) 

- Videojuegos para uso de hombres o mujeres (¿por qué? y 

ejemplos) 

- Análisis de juegos populares en años anteriores (Mario Bross, 

Lara Croft) 

 
Se requiere esta introducción para dotar al alumnado de herramientas que 
le permitan detectar estereotipos y roles machistas en los juegos online. 

https://smoda.elpaís.com/moda/actualidad/fornite-sexismo-battle-royale-videojuegos/
https://smoda.elpaís.com/moda/actualidad/fornite-sexismo-battle-royale-videojuegos/
http://www.mujeresenred.net/spip.php?article468
http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-sexistas-que-aprenden-nuestros-hijs/
http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-sexistas-que-aprenden-nuestros-hijs/
https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07/31/59785442ca474198218b4667.html
https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07/31/59785442ca474198218b4667.html
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/
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 Investigación y recopilación de argumentos, opiniones, gráficos 

que apoyen sus ideas. 

 Pequeño debate dirigido en el foro. 

Artículos para preparar el debate junto con las investigaciones 
realizadas. 

o ¿Está arruinando el sexismo el juego que vuelve loco a 

medio planeta? 

https://smoda.elpaís.com/moda/actualidad/fornite-
sexismo-battle-royale-videojuegos/ 
 

o Videojuegos y sexismo 

http://www.mujeresenred.net/spip.php?article468 
 

o Videojuegos sexistas ¿Qué aprenden nuestros hijos y 

nuestras hijas? 

http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-
sexistas-que-aprenden-nuestros-hijs/ 
 

o Sexismo digital, el calvario de los gamers 

https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07
/31/59785442ca474198218b4667.html 
 

o Las mujeres gamers lo tienen claro: “Los videojuegos no 
tienen género” 
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-
gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-
genero/ 
 

ACTIVIDAD 2 (desarrollo) 
Esta actividad se desarrolló en grupos de 3 alumnos a través de documentos 
colaborativos Google Docs. 

 Puesta en común de los videojuegos más populares actualmente y 

elección de 5 de ellos para realizar el análisis. Tomando como 

criterios los que siguen: 

 Son los más vendidos y, por ende, llegan a 

mayor población. 

 En todos aparece alguna referencia y se 

representa un rol concreto del género 

femenino y masculino 

 Videojuegos destinados a adolescentes 

(etapa fundamental en cuanto a la 

formación de la personalidad) 

 
 Preanálisis del juego:  

o Datos de identificación del videojuego (nombre del 

https://smoda.elpaís.com/moda/actualidad/fornite-sexismo-battle-royale-videojuegos/
https://smoda.elpaís.com/moda/actualidad/fornite-sexismo-battle-royale-videojuegos/
http://www.mujeresenred.net/spip.php?article468
http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-sexistas-que-aprenden-nuestros-hijs/
http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-sexistas-que-aprenden-nuestros-hijs/
https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07/31/59785442ca474198218b4667.html
https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07/31/59785442ca474198218b4667.html
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/
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videojuego, fabricante, público al que va dirigido, edad 

recomendada, soporte informático requerido) 

 Análisis del juego: 

- Protagonistas (masculinos o femeninos) 

- Situaciones de juego planteadas 

- Objetivos o misiones del juego 

- Perfiles masculinos (qué le da vida, qué le revive, aspecto, 

vestimenta, …) respecto a los objetivos 

- Perfiles femeninos (papel en el juego, rol, aspecto, vestimenta 

acorde o no, …) respecto a los objetivos – tratamiento de la 

mujer en el videojuego 

- Relación entre protagonistas masculinos y femeninos del 

videojuego en función de los roles asignados 

- Comparativa con versiones anteriores (si las hay), especialmente, 

de la figura de la mujer. 

Después de esto, rellenarán la siguiente tabla: 

VIDEOJUEGOS 
ANALIZADOS 

Protagonistas 
Relación 
hombre/mujer 

Figura mujer 

Valores 
representados 
por la figura 
femenina 

SUPERMARIO 
BROSS 

Masculinos. 7 
hombres y una 
mujer 

Dominación Pasiva (Barbie) Maternal 

THE SIMS Masculino 
Familia 

Dominación Pasiva (rol 
establecido) 

Valores sociales 
predeterminado
s 

 
NOMBRE 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
OPCIONES:  
- Masculino 
- Femenino 
- Femenino 
(masculinizada) 

 
OPCIONES:  
- Dominación 
- Dependencia 
masculina 
- Mujer 
secundario 

 
OPCIONES:  
- Sexi/erótica 
- Pasiva 
(secundario, 
barbie, 
cariñosas, 
objeto sexual) 
- Agresivas 
(luchadoras) 

 
OPCIONES: 
- Agresiva 
(masculina) 
- Maternal 
(pedir ayuda, 
barbie) 
- Pasiva 
rescatada 
- Sumisión 
 

ACTIVIDAD 3 (consolidación) 
Exposición del análisis, reflexiones y posibles soluciones 
 

EVALUACIÓN Los alumnos y alumnas son conscientes y se sorprenden de la cantidad de 
detalles sexistas en este ámbito, incluso consideran que pasan inadvertidos 
habitualmente, pero quedan asimilados por la sociedad. A pesar de que 
actualmente ha disminuido el sexismo en los videojuegos, se siguen 
manteniendo ciertos roles asociados a las mujeres tanto en imágenes como 
en la participación en los mismos. 

ENLACES WEB - https://smoda.elpaís.com/moda/actualidad/fornite-sexismo-battle-

https://smoda.elpaís.com/moda/actualidad/fornite-sexismo-battle-royale-videojuegos/


 
 

17 
 

royale-videojuegos/ 
- http://www.mujeresenred.net/spip.php?article468 
- http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-sexistas-que-

aprenden-nuestros-hijs/ 
- https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07/31/59785442c

a474198218b4667.html 
- https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-

claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/ 

 

http://www.mujeresenred.net/spip.php?article468
http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-sexistas-que-aprenden-nuestros-hijs/
http://www.generandoigualdad.com/videojuegos-sexistas-que-aprenden-nuestros-hijs/
https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07/31/59785442ca474198218b4667.html
https://www.elmundo.es/yodana/lifestyle/2017/07/31/59785442ca474198218b4667.html
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/
https://www.gaymer.es/es/2019/01/las-mujeres-gamers-lo-tienen-claro-los-videojuegos-no-tienen-genero/


 

INFORME FINAL  

 

SOBRE LA REALIZACIÓN DE PROYECTOS/PROGRAMAS FINANCIADOS 
CON FONDOS DEL PACTO DE ESTADO EN MATERIA DE VIOLENCIA DE 

GÉNERO PARA LOS CENTROS EDUCATIVOS PARA EL CURSO 2019/2020 

 
CENTRO EDUCATIVO: IES PEDRO MUÑOZ SECA (PUERTO DE SANTA MARÍA, 
CÁDIZ) 

 

 

Denominación de cada proyecto/programa, e indicación del coste de cada uno: 

- TALLERES DE PREVENCIÓN DE VG Y PROMOCIÓN DE LA IGUALDAD 
DE GÉNERO EN IES PEDRO MUÑOZ SECA (PUERTO DE SANTA MARÍA, 
CÁDIZ). 

 
1. Resumen de su contenido: 
 
Debido a la pandemia y al confinamiento decretado en 15 de marzo de 2020, se 
pospusieron parte de las actividades del proyecto prorrogándose la ejecución del mismo al 
primer trimestre del presente año escolar. Los talleres que restaban por ejecutar han sido 
realizados en el mes de octubre, adaptándose los contenidos a una metodología telemática 
y al soporte informático con el que estaban dotados los alumnos y alumnas y el propio 
centro. Cada aula estaba dividida en dos, por lo que se duplicaron los talleres, cumpliendo 
así con el protocolo determinado por las autoridades sanitarias, el alumnado destinatario 
correspondía a los cursos de 3º y 4º de la ESO. 

- TALLER: “DESIGUALDADES EN EL OCIO NOCTURNO: LA SUMISIÓN 
QUÍMICA” 

Descripción: se presentó un PowerPoint con contenido introductorio que trabajaba la igualdad 

de género, el machismos y los micromachismos.  

Posteriormente se introdujo la temática referente al ocio nocturno, exponiendo aquellas 

situaciones machistas que sufren las mujeres en este ambiente vinculadas a su físico, 

vestimenta, comportamientos… La actividad continuó informando del peligro de las drogas y 

los distintos tipos de sustancias, relacionándolos con la afectación en el comportamiento de 



 

las personas. Se hizo especial hincapié en las sustancias inhibidoras de la voluntad y los riesgos 

que supone, así como las claves para identificar si estás sufriendo sumisión química y cómo 

actuar. Se expuso el alto índice de agresiones sexuales y violaciones vinculadas a estas drogas 

en los lugares de ocio y fiesta. Para concluir se asesoró sobre qué hacer y cómo actuar si existía 

sospecha de haber sido drogada. 

 

Objetivo: que el alumnado conozca las desigualdades existentes entre hombres y mujeres en 

contextos de ocio y fiestas, sabiendo cómo identificar las situaciones que pueden suponer un 

riesgo, especialmente para la mujer. 

Metodología empleada: metodología telemática, plataforma Blackboard para webinar. La 

persona docente expuso en gran grupo el contenido, al final  de la sesión el profesor o profesora 

que acompañaba al alumnado trasladaba las consultas vía chat de la plataforma. 

 

 
2. Fecha de su puesta en marcha y de realización, así como su grado de ejecución: 

 
CALENDARIZACIÓN Y PUESTA EN MARCHA DE LAS ACTIVIDADES 
HORA 26/10/2020 27/10/2020 29/10/2020 

 

2ª 

Actividades con 4º 
ESO A grupo 1 y 4º 

ESO B grupo 1 
“Desigualdades en el 

ocio nocturno: la 
sumisión química” 

  

 

5ª 

Actividades con 3º 
ESO A grupo 1, 3º 
ESO B grupo 1, 3º 

ESO C grupo 1 
“Desigualdades en el 

ocio nocturno: la 
sumisión química” 

Actividades con 3º 
ESO A grupo 2, 3º 
ESO B grupo 2, 3º 

ESO C grupo 2 
“Desigualdades en 
el ocio nocturno: la 
sumisión química” 

Actividades con 4º 
ESO A grupo 2 y 4º 

ESO B grupo 2 
“Desigualdades en 
el ocio nocturno: la 
sumisión química” 

 REALIZADA REALIZADA REALIZADA 

 

 

 



 

 

3. Datos estadísticos sobre el impacto del desarrollo del proyecto en la población 
beneficiaria: 

TALLERES DE PREVENCIÓN DE VG Y PROMOCIÓN DE LA IGUALDAD DE 
GÉNERO EN IES “PEDRO MUÑOZ SECA” 

Los talleres se impartieron a 3º y 4º de ESO, distribuyéndose del siguiente modo: 
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ALUMNADO 3º ESO, ACTIVIDAD: DESIGUALDADES EN EL 
OCIO NOCTURNO: LA SUMISIÓN QUÍMICA
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ALUMNADO 4º ESO, ACTIVIDAD: "DESIGUALDADES EN 
EL OCIO NOCTURNO: LA SUMISIÓN QUÍMICA"



 

 

Al desarrollarse el taller con una metodología telemática que imposibilitaba la observación 
directa del grupo de alumnas y alumnas se recurrió al personal docente como persona de 
referencia para trasladar las impresiones durante la exposición del contenido tras la finalización 
de cada actividad. En todos los casos se manifestó que el alumnado permaneció atento/a a las 
explicaciones de las personas docentes, esperando el turno correspondiente para poder plantear 
sus consultas. Al finalizar cada taller se les preguntaba, a través del profesorado, su grado de 
satisfacción y manifestaban que habían aprendido conceptos que no conocían y habían aclarado 
otros que ellos/as entendían de una determinada manera. Al final de cada sesión se les ofrecía 
plantear sus dudas. Las preguntas realizadas versaban sobre las sustancias inhibidoras de la 
voluntad. 

Se estima que asumieron los contenidos planteados en cada sesión, alcanzando los objetivos 
propuestos y reforzando su capacidad de análisis ante situaciones desigualitarias en el ocio 
nocturno y peligrosas. 

Como conclusión general, la docencia telemática dificulta el planteamiento de debates grupales, 
perdiendo una parte importante de análisis global derivado de la observación directa del grupo. 
A pesar de las dificultades, valoramos el gran esfuerzo realizado por todas las personas 
participantes y la voluntad en el aprendizaje del alumnado. 

 

4. Resultados y grado de consecución de los objetivos previstos: 

 
La aceptación de las charlas ha sido especialmente positiva, siendo valoradas muy 
satisfactoriamente por todo el alumnado y profesorado que estuvo presente en las mismas. 

Los objetivos en relación a las y los adolescentes: 
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TOTALES DESAGREGADOS



 

- Reforzar valores igualitarios que les permitan construir relaciones basadas en el 
respeto. 

- Desterrar estereotipos de género asociados al ocio nocturno. 
- Fomentar una actitud de análisis y de crítica ante situaciones desigualitarias en el ocio 

nocturno. 
- Implementar una conciencia preventiva y de denuncia ante los casos de sumisión 

química. 

En relación a estos objetivos, estimamos que se han alcanzado, existiendo una óptima 
participación por parte de todo el alumnado. 

 
5. Observaciones. 

El personal encargado de ejecutar las actividades planificadas ha emitido su 
factura en relación a todos los talleres, los cuales han sido abonados. 
Se han ejecutado todas las horas lectivas en relación a este proyecto. 

 

 

Fdo Dña Sandra Tornero Moreno como trabajadora social colegiada nº 1392 
ejecutor. 

 

 

 

 

 

Don José Ojeda Díaz certifica la veracidad de todos los datos reflejados en el 
presente Informe. 

 

En El Puerto de Santa María (Cádiz) a 12 de noviembre de 2020 

 

Firmado por TORNERO MORENO ROSA SANDRA - 74852678Y el día
12/11/2020 con un certificado emitido por AC FNMT Usuarios


