UNIVERSIDAD TECNICA FEDERICO SANTA MARIA
INGENIERIA EN DISENO DE PRODUCTOS
SANTIAGO - CHILE

{fIN}

E'EX UMBRA =4 SOLEM -tl

DESARROLLO DE HERRAMIENTA GAMIFICADA PARA EDUCAR SOBRE SITUACIONES
COTIDIANAS DE VIOLENCIA DE GENERO EN EDUCACION SUPERIOR

ALEXANDRA NICOLE VALDIVIESO ALVAREZ
MEMORIA DE TITULACION PARA OPTAR AL TiTULO DE

INGENIERA EN DISENO DE PRODUCTOS
PROFESORA GUIA — MELISSA POZATTI
PROFESOR CORREFERENTE — FELIPE ARENAS
[JUNIO — 2025]



v .
EX UMBRA SOLEM
i h

CONSTANCIA DE VALIDACION Y CONFIDENCIALIDAD DE
MONOGRAFIA A REPOSITORIO ACADEMICO

1.- IDENTIFICACION DEL TRABAJO ACADEMICO
Tipo de monografia (marcar una opcién): [<] Memoria o trabajo de titulo; [ ] Tesis de Postgrado;

Titulo del trabajo: Desarrollo de herramienta gamificada para educar sobre situaciones cotidianas
de violencia de género en educacion superior

Nombre del candidato(a): Alexandra Nicole Valdivieso Alvarez
Carrera / Grado: Ingenieria en Disefio de Productos

Campus: Santiago San Joaquin ; Departamento: Ingenieria en Disefio

2.- VALIDACION DEL PROFESOR GUIA/DIRECTOR DE TESIS

Yo, Melissa Pozatti, en mi calidad de profesor(a) guia/director(a) del trabajo académico mencionado
anteriormente DEJO CONSTANCIA que:

e Herevisado esta version del documento y corresponde a la version final aprobada del trabajo.
e El trabajo cumple con los requisitos académicos y de formato establecidos por la institucion

3.- EVALUACION DE CONFIDENCIALIDAD POR PROPIEDAD INDUSTRIAL

IJ  Eltrabajo NO contiene informacién que amerite confidencialidad y puede ser publicado de
inmediato en repositorio con acceso abierto.

(] El trabajo CONTIENE informacién con potenciales implicancias de propiedad industrial o
intelectual y requiere un periodo de confidencialidad (embargo) por:

] 6meses;|:| 12meses;|:| Zaﬁos;|:| 3aﬁos;|:| Saﬁos;|:| 10 afios

Fundamentacion de la necesidad de confidencialidad (obligatorio si se solicita embargo):

4.- FIRMAS

Profesor(a) guia o director(a) de memoria o tesis: /";
/

Fecha: 17/06/2025 ;Firma: /o2

Estudiante o Candidato(a): [

Fecha: 17/06/2025 ; Firma:

Este formulario debe ser insertado como pdgina 2 de la memoria o tesis, completado y firmado por
estudiante y profesor(a) antes de la entrega en portal PRISMA de Biblioteca USM.

BIB-FO2385_01



AGRADECIMIENTOS

En primer lugar, agradezco profundamente a
mi profesora guia, Melissa Pozatti, por su
constante orientacion, apoyo y paciencia. Sus
aportes y compromiso no solo enriquecieron
mi proceso académico, sino que también me
brindaron el respaldo que necesitaba para
llevar adelante este proyecto. Sin ella, este
camino habria sido mucho mas dificil.

Extiendo también mi agradecimiento a Felipe
Arenas, mi profesor correferente, por su
disposicién, comprensién y preocupacion
constante. Sus conocimientos y consejos
potenciaron significativamente este trabajo.

A mi amiga del alma, Vania, gracias por
acompafarme en cada momento de esta
aventura. Por los cuatro talleres que sacamos
adelante juntas, por cada “100” que
celebramos en equipo, por las noches sin
dormir y por cada palabra de animo para
seguir adelante. Gracias por alegrar mi
experiencia universitaria. Finalmente lo
logramos. A todas, juntas.

A mi mama, quien dedicé tantos afios a
ensefarme lo lindo que es aprender,
estudiando conmigo, acompanandome
noches enteras y haciendo miles de
papelodgrafos juntas. A caco, por invertir en mi
educacion y procesos. A mi hermano, por
creer en mi cuando ni yo misma podia hacerlo.



A ustedes tres, gracias por estar siempre para
celebrar cada uno de mis logros.

A mi amado gato Pinki, mi guardian espiritual,
por su eterna lealtad al acompafiarme
pacientemente en largas noches de estudio, y
darme momentos de calma en medio del
caos.

A mis psicélogas, Mane y Carolina, gracias
por brindarme las herramientas para seguir. A
mis amigas, Pilo, Jesu, Carla y Kathia por sus
palabras de aliento y compaifiia a lo largo de
esta travesia.

A mis maestros de defensa personal, quienes
me ensefaron a confiar en mi misma y volver
a sentirme fuerte. A todas las valientes
mujeres que conoci en el camino, gracias por
inspirarme.

A mis compaferos que me eligieron como
Delegada de Género en el Centro de
Alumnos, gracias por confiar en mi.

Finalmente, me agradezco a mi misma. Por
sobrevivir al infierno, por volver a reir y a sofiar
con una vida mejor. Hoy abrazo mi historia y
mis cicatrices, sabiendo que este logro es una
prueba de mi valentia y resiliencia.

Extiendo mi gratitud a la universidad, por
brindar las herramientas para formarme
académicamente.

A cada uno de ustedes, gracias por creer en
mi. Sin ustedes, no estaria aqui escribiendo
esto hoy.



RESUMEN

En este trabajo de titulacion de Ingenieria en
Disefio de Productos, se presenta el disefio y
desarrollo de Realidades Compartidas, un
juego para identificar y reflexionar sobre
situaciones cotidianas de violencia de género
en contextos universitarios. El objetivo
principal fue desarrollar una herramienta
gamificada para educar a estudiantes sobre
sefales tempranas de abuso y discriminacion.

Se llevé a cabo una revision tedrica sobre
género, violencia simbdlica, brechas en la
educacion superior, protocolos universitarios y
legislacion vigente en Chile. A través de un
enfoque tedrico y practico basado en Design
Thinking, se exploraron formas de abordar el
desconocimiento sobre los protocolos de
investigacion 'y sancion de practicas
constitutivas de acoso sexual y violencia de
género.

Se desarrolld un prototipo iterativo que simula
conversaciones en redes sociales. En él, las
jugadoras acompanan a una amiga que
enfrenta distintas formas de violencia.

Los resultados evidencian el potencial de la
narrativa, la colaboracién y la reflexion para
favorecer la identificacion temprana de
sefiales de violencia.

Este proyecto contribuye al campo del disefo
de productos con enfoque social. Se espera



que estos resultados sirvan para promover la
democratizaciéon del acceso a contenidos
educativos sobre violencia y derechos
humanos para un futuro mas inclusivo y
respetuoso.

Palabras clave: Juego educativo,
Gamificacién, Universidad, Discriminacion por
motivos de género.



ABSTRACT

This Product Design Engineering thesis
presents the design and development of
Realidades Compartidas, a game aimed at
identifying and reflecting on everyday
situations of gender-based violence in
university settings. The main objective was to
develop a gamified tool to educate students
about early signs of abuse and discrimination.

Atheoretical review was conducted on gender,
symbolic violence, gaps in higher education,
university protocols, and current legislation in
Chile. Through a theoretical and practical
approach based on Design Thinking, the
project explored ways to address the lack of
awareness surrounding investigative and
disciplinary protocols for sexual harassment
and gender-based violence.

An iterative prototype was developed that
simulates conversations on social media. In
the game, players support a friend who is
experiencing various forms of violence.

The results highlight the potential of narrative,
collaboration, and reflection to facilitate early
identification of warning signs of violence.

This project contributes to the field of socially
engaged product design. These findings are
expected to promote the democratization of
access to educational content on violence and



human rights, fostering a more inclusive and
respectful future.

Keywords: Educative game, Gamification,
University, Gender-based discrimination.



GLOSARIO

A continuacién, se presenta un glosario de
términos utilizados, con el objetivo de
proporcionar claridad y comprension a
quienes consulten este trabajo:

1.

Acoso sexual: Conducta de connotacion
sexual no consentida que afecta la
dignidad, integridad o bienestar de una
persona. Puede manifestarse mediante
palabras, gestos, tocamientos,
insinuaciones, proposiciones o cualquier
otra forma de presién y puede ejercerse
de forma presencial o virtual.

Bandera roja (Red flag): Sefal de alerta
que indica una posible situacion de riesgo,
violencia o abuso.

Componentes: Elementos tangibles o
digitales que forman parte del disefio del
juego, como fichas, cartas, tableros,
reglas o interfaces, que permiten la
interaccion entre los jugadores y el
sistema.

Consentimiento: Acuerdo libre,
informado, reversible y explicito entre
personas para participar en una
interaccion, especialmente en contextos
sexuales o afectivos.

Dinamicas: Patrones de comportamiento
e interaccion que emergen a partir de la
aplicacion de las mecanicas del juego.
Reflejan cédmo los jugadores



10.

1.

experimentan el sistema de juego y como
responden a sus estimulos en la practica.
Direccion de Género: Unidad
institucional encargada de promover la
igualdad de género, prevenir la violencia y
la discriminacion, implementar politicas de
equidad y coordinar acciones de
formacion, acompafiamiento y atencién a
victimas.

Discriminacion de g¢género: Trato
desigual, exclusién o restriccion basada
en el género de una persona, que limita el
ejercicio de sus derechos, oportunidades
0 acceso a recursos.

Educacién Superior (ESUP): Nivel
educativo posterior a la ensefianza media,
que comprende la formacién impartida por
universidades, institutos profesionales vy
centros de formacion técnica.

Equidad de género: Principio que
reconoce las diferencias entre géneros y
busca garantizar condiciones justas y
especificas para el acceso, |la
participacién y el desarrollo pleno de todas
las personas.

Escalamiento de la violencia: Proceso
progresivo mediante el cual una situacion
de violencia se intensifica con el tiempo,
pasando de sefiales sutiles o simbdlicas a
formas mas directas y graves.
Facilitadora / moderadora: Persona
encargada de guiar, apoyar y mantener un

12.

13.

14.

15.

16.

entorno seguro durante el desarrollo de
una actividad.

Gamificacion: Aplicacion de elementos,
principios y dinamicas del juego en
contextos no ludicos, como la educacion,
con el objetivo de motivar la participacion,
mejorar el aprendizaje y generar cambios
de comportamiento.

Género: Construccion sociocultural que
asigna roles, expectativas y significados a
las personas en funciéon de su sexo. El
género no es biolégico, sino que se
aprende y reproduce a través de normas
sociales, y puede variar segun el contexto
histérico y cultural.

LGBTQI+: Acrénimo que engloba a
personas lesbianas, gays, bisexuales,
trans, queer, intersex y otras identidades y
orientaciones no heteronormativas ni
cisnormativas.

Ley 21.369: Normativa chilena que regula
el acoso sexual, la violencia y la
discriminacion de género en el ambito de
la educacion superior.

Mecanicas: Reglas, sistemas vy
estructuras técnicas que determinan como
funciona un juego. Definen las posibles
acciones de los jugadores, los objetivos,
las condiciones de victoria o avance, y las
interacciones entre los elementos del
sistema.



17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Protocolo institucional: Documento
oficial que establece el procedimiento a
seguir ante situaciones de violencia,
acoso o discriminacion al interior de una
institucion. Incluye definiciones, canales
de denuncia, medidas de proteccién y
sanciones.

Reel: Formato audiovisual breve,
generalmente vertical de plataformas
como TikTok o Instagram Reels.
Revictimizacion: Proceso mediante el
cual una persona que ha sido victima de
violencia es expuesta nuevamente al
dafo, ya sea por negligencia, prejuicio,
culpabilizacion 0 procedimientos

institucionales inadecuados que
reproducen la agresion inicial.
Sansano/a: Término utilizado

informalmente para referirse a los y las
estudiantes de la Universidad Técnica
Federico Santa Maria.

Sexo: Clasificacion biolégica de las
personas basada en caracteristicas
anatémicas, hormonales y genéticas. Se
suele asignar al nacer como masculino,
femenino o intersexual.

STEM: Acrénimo en inglés que se refiere
a las disciplinas de Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria 'y Matematicas (Science,
Technology, Engineering, Mathematics).
Superintendencia de Educacién
Superior (SES): Entidad publica chilena

24,

25.

encargada de supervisar y fiscalizar a las
instituciones de educacion superior,
velando por el cumplimiento de |la
normativa y la proteccion de los derechos
de los estudiantes.

UTFSM o USM: Universidad Técnica
Federico Santa Maria.

Violencia de Género (VDG): Accion o
conducta que causa dafio fisico, sexual,
psicologico, econdémico o simbdlico,
basada en razones de género.
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1 INTRODUCCION

En la presente memoria para optar al titulo de
Ingeniera en Disefio de Productos, se expone
el proceso de investigacion, conceptualizacion
y desarrollo de una herramienta gamificada
orientada a la prevencion de la violencia de
género (VDG) en contextos universitarios. El
proyecto se enfoca especificamente en el
disefo de un juego colaborativo que permita a
estudiantes identificar, reflexionar y reaccionar
ante sefiales tempranas de abuso,
discriminacion y acoso en la vida académica.

Este trabajo se enmarca en el enfoque
preventivo de la VDG, con especial atencién a
la etapa de formacion profesional de las y los
estudiantes. Se tom6 como caso de estudio la
Universidad Técnica Federico Santa Maria,
considerando su marcada brecha de género
en las matriculas y que es la casa de estudios
de la autora.

La propuesta se desarrollé a través de la
metodologia Design Thinking, lo que permitio
abordar la problematica desde una mirada
empatica, iterativa y centrada en las usuarias.
Las etapas incluyeron investigacion
preliminar, levantamiento de requerimientos,
ideacion, desarrollo de prototipos y validacion
en terreno, integrando constantemente
retroalimentacion de expertas en geénero,
psicélogas clinicas y estudiantes
universitarias.
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A continuacion, se presenta la
contextualizacion que da origen a esta
propuesta, incluyendo antecedentes del
problema, aprendizajes previos, marco legal y
teorico, y justificacion del enfoque gamificado.

1.1 Contexto
1.1.1 Origen del
aprendizaje inicial

proyecto y

La idea que dio origen a este trabajo surgi6é en
el marco de la asignatura Taller de Productos
VII, durante el primer semestre del afio 2023.
Esta asignatura incentivdé a los y las
estudiantes a desarrollar proyectos alineados
con sus intereses personales, vocacion
profesional y compromiso social, en
concordancia con uno de los diecisiete
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
propuestos por la Organizacion de las
Naciones Unidas (ONU) (Figura 1).

El presente proyecto se enmarca en el ODS 5:
Igualdad de Género, con especial énfasis en
su meta 5.2: “Eliminar todas las formas de

' Género: Segun la Organizacién Mundial de la Salud
(OMS), el género se refiere a los conceptos sociales de
las funciones, comportamientos, actividades y atributos
que cada sociedad considera apropiados para los
hombres y las mujeres.

violencia contra las mujeres y las nifias en los
ambitos publico y privado”.

@ OBJETIVE.2S SostenisLe
1 Pliomen i, Japces Bomes NG
8y O J 105 2pmm
1850 14 S 16 s 16 755k | 17 (i
BEEER -

Figura 1 — Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

El concepto de igualdad de género' implica
que hombres, mujeres y otras identidades de
género?, tengan los mismos derechos,
oportunidades y responsabilidades. No
obstante, para alcanzar una igualdad real es
necesario considerar antes la equidad, un
concepto complementario que reconoce que
cada persona tiene condiciones vy
necesidades particulares que deben ser
consideradas para garantizar un acceso justo
y efectivo a dichas oportunidades (PNUD,
2015).

2 |dentidad de género: alude a la percepcion personal
que un individuo tiene sobre si mismo en cuanto a su
género, que podria o no coincidir con sus caracteristicas
anatémicas sexuales.
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Un ejemplo ilustrativo de estos conceptos
puede observarse en la Figura 2, donde se
compara igualdad y equidad mediante una
analogia con bicicletas.

lqualdad

sk b &I
£

Ko O Xo 4

Figura 2: Representacion gréfica de la diferencia entre
igualdad y equidad. Fuente: Fundacion Robert Wood
Johnson/Dia Internacional de la Mujer, 2017.

Ofrecer una misma bicicleta para todas las
personas puede parecer igualitario, pero no
garantiza que cada usuario tenga una
experiencia éptima. La equidad, en cambio, se
enfoca en proporcionar bicicletas adaptadas a
las necesidades y habilidades de cada
persona, permitiendo asi una igualdad real,
para que todos puedan alcanzar un nivel
comparable de desempefio. Asi, la equidad
permite que la igualdad se materialice de
manera efectiva.

Como sefiala ONU Mujeres en Human Rights,
the environment and gender equality (2021) la
discriminacién de género sigue presente,

pese a estar prohibida por todos los tratados
internacionales de derechos humanos. Esta
discriminacién histérica es estructural y se
manifiesta en el acceso desigual al poder, los
recursos, la informacién, la toma de
decisiones y en forma de leyes, normas
sociales y practicas discriminatorias.

Uno de los principales desafios para la
promocion de la equidad, es la VDG, definido
por la Organizacién de las Naciones Unidas
(ONU) como todo acto dafino dirigido contra
una persona o un grupo de personas en razon
de su género. Esta violencia puede
manifestarse en diversas formas (fisica,
sexual, psicolégica, social, educacional,
laboral y econdémica), y puede darse tanto en
el espacio publico como en la esfera privada.

A nivel mundial, segun el Informe de
Desarrollo Humano de 2025, una de cada tres
mujeres (35%) ha sido victima de violencia
fisica o sexual al menos una vez en su vida, lo
que refleja la magnitud de esta problematica.
Si bien los hombres y las personas de la
comunidad LGBTQI+ también pueden ser
objeto de VDG, las estadisticas nacionales e
internacionales muestran que las mujeres
enfrentan esta violencia de manera mas
transversal y persistente (Johnson et al.,
2022; PNUD, 2015). En esta memoria, el foco
estara en la violencia hacia las mujeres, con la
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correspondiente diferenciacion cuando sea
necesario.

En Chile, Observatorio Contra el Acoso
reporté en 2020, que el 64% de las mujeres
encuestadas habia experimentado al menos
una forma de acoso a lo largo de su vida, cifra
que en contextos educativos alcanza un
41,4%. En contraste, solo un 26% de los
hombres declaré haber vivido experiencias
similares. Ademas, se identificé que en el
88,6% de los casos de acoso sexual en
instituciones educativas, el agresor es un
hombre o grupo de hombres (luspa
Santelices, 2021).

13 %

Lo identifica a tiempo

—7

-~ 9 %

de los estudiantes universitarios
ha vivido o presenciado
violencia contra las mujeres

Denuncia la situacion

Figura 3 — Estudiantes que han vivido o presenciado
violencia contra las mujeres (elaboracion propia).

Este fendmeno no es exclusivo de Chile. En
un estudio realizado en Espafa (Valls et al.,
2016) se observd que solo un 13% del
estudiantado  identific6  situaciones de

violencia de género cuando se pregunté de
forma general, pero esta cifra aumentd a un
62% cuando se incorporaron descripciones
especificas de conductas violentas (Figura 3),
lo que sugiere una importante brecha entre la
percepcion subjetiva y los marcos normativos
o legales que definen la violencia.

De la misma investigacion, el 91% de las
mujeres afectadas no denuncié los hechos,
principalmente por no reconocer la situacion
como violencia, no reconocerse como victima
en ese momento o por desconocer los
servicios de apoyo especializados disponibles
(Figura 4).

Causales

No identificar la violencia
como tal

a No reconocerse como
victima en ese momento

\ Desconocer los servicios

de apoyo disponibles

No denuncia

Figura 4 — Causales de no denuncia (elaboracion
propia).

Estas cifras en su conjunto evidencian una
problematica transversal: la dificultad de los
estudiantes para identificar formas sutiles y
normalizadas de violencia, aun cuando dichas
situaciones sean reconocidas legalmente
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como tales. Esta invisibilizacién contribuye al
subregistro (Axt et al., 2023) del fendmeno y
limita las posibilidades de respuesta
institucional oportuna y efectiva (Espinoza
Moraga & Arias Astray, 2020).

El acoso sexual forma parte de la VDG, y se
define como “cualquier acciéon de connotacion
sexual, no consentida por la persona que la
recibe” (DIGEN, 2023). Se puede manifestar a
través de insinuaciones, comentarios, gestos
o sonidos de connotaciéon sexual, contacto
fisico contra la voluntad de la persona,
amenazas, chantajes u ofrecimiento de
beneficios académicos o laborales para recibir
favores sexuales, ademas de la divulgacion
de videos o fotografias intimas sin el
consentimiento de la persona afectada.

Desde una perspectiva normativa, el abordaje
de violencia sexual en Chile se regula a través
de distintas leyes relevantes:

% Ley 20.005 (2005): tipifica y sanciona
el acoso sexual en el Coddigo del
Trabajo. Define esta conducta como
aquella en la que “una persona realice
en forma indebida, por cualquier
medio, requerimientos de caracter
sexual, no consentidos por quien los
recibe y que amenacen o perjudiquen
su  situacion laboral o  sus
oportunidades en el empleo”.

R/

% Ley 21.153 (2019): sanciona el acoso
sexual callejero, incluyendo actos
verbales, gestuales, acercamientos o
persecuciones, Yy exhibicionismo
obsceno.

s Ley 21.369 (2021): establece medidas
para prevenir y sancionar el acoso
sexual, la violencia y la discriminacion
de género en instituciones de ESUP.

% Ley 21.643 (2024): La Ley Karin

fortalece la prevencion, investigacion y

sancion del acoso laboral, sexual y

otras formas de violencia tanto en el

sector publico como en el privado.

En el ambito universitario, esta legislacion se
complementa con protocolos institucionales
que buscan garantizar rutas claras de
denuncia, apoyo y sancidén. No obstante,
como se evidencié en diversas instancias de
observacién y entrevistas posteriormente
presentadas, el desconocimiento sobre estos
mecanismos es comun entre las y los
estudiantes y no siempre generan confianza
institucional (Sepulveda-Gotterbarm et al.,
2023). Si bien los protocolos institucionales de
violencia de género cumplen con cierto grado
de estandarizacion normativa, su lenguaje
técnico y juridico dificulta su comprensién por
parte del estudiantado. Esta barrera
comunicacional limita su funcién preventiva,
ya que obstaculiza el reconocimiento de
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conductas denunciables y el conocimiento de
los canales y procedimientos disponibles.

A ello se suma que muchas Direcciones de
Género operan con recursos limitados, baja
visibilidad o escasa autonomia dentro de las
estructuras universitarias, lo que restringe su
capacidad de accién y respuesta efectiva.

Para abordar situaciones de violencia, la
Subsecretaria de Educaciéon Superior (2022)
plantea dos enfoques complementarios
(Figura 5): la prevencion y la reaccion. El
enfoque preventivo se enfoca en educacién y
sensibilizacion, mientras que la mirada
reactiva brinda apoyo a las victimas y trabaja
con los agresores para evitar la reincidencia
(Subsecretaria de Educacion Superior, 2022).

Prevencién Educacién
¢Cémo se trabaja?
Reaccién

Correccién

Figura 5 — Abordaje situaciones de violencia
(elaboracién propia).

Por un lado, el enfoque preventivo tiene su
base en brindar informaciéon y la
transformacion cultural, que puede ser
entregada a través de:

% Campanas de sensibilizacion sobre
VDG.

% Programas de capacitacion vy
formacion para la  comunidad
universitaria.

% Intervencion temprana y trabajo con
grupos vulnerables.

< Legislacion y politicas publicas que

reglamentan y sancionan la violencia.

Protocolos de accion claros.

% Programas educativos que fomentan
la igualdad de género.

% Creacion de redes de apoyo.

.0 0’0

La mirada reactiva, en contraparte, implica
dos grandes aristas:

% Apoyo a los sobrevivientes:
- Lineas de ayuda y asesoramiento
psicologico y legal.
- Refugios de emergencia y otros
servicios de asistencia.
% Correccién y responsabilidad:
- Sistemas de alerta y accion para
emitir rdenes de alejamiento.
— Programas de intervencion y
rehabilitacion para los agresores.

Ambos enfoques son fundamentales para
avanzar hacia una erradicacion efectiva de la
VDG. Sin embargo, este proyecto se inscribe
en el enfoque preventivo, dado que tanto el
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alcance como los intereses del desarrollo se
orientan hacia la educacion.

1.1.1 Antecedente del proyecto:

EmPower

En este contexto, el proyecto inicial
desarrollado en Taller de Productos VII,
EmPower, consisti6 en un programa
educativo de autodefensa integral para
adolescentes, con moddulos de preparacion
racional, emocional y fisica para enfrentar
situaciones de VDG. Su lema, “La clave para
aprender a defenderse es saber qué hacer,
pero mas importante es saber que puedes
hacerlo”, reflejaba el propdsito central de la
iniciativa: empoderar a las adolescentes
mediante el desarrollo de habilidades que
promovieran el autocuidado, el
autoconocimiento y la confianza en su
capacidad para protegerse.

Pese a su potencial, EmPower no logré
implementarse debido a las dificultades
logisticas y de escalabilidad que implicaba
coordinar un equipo interdisciplinario tan
amplio. Sin embargo, los aprendizajes
adquiridos en esta experiencia resultaron
fundamentales para redefinir el enfoque del
trabajo de titulacion.

Gracias al trabajo conjunto con expertos como
Alex Rivera — maestro de Hoi Jeon Moo Sool
y defensor de derechos humanos quien

imparte talleres en Defensa a Mujeres
Agredidas (DMA) — y Camilo Carrefio —
terapeuta y coach en Programacion
Neurolinguistica, fundador de la Academia de
Autodefensa Urbana para Mujeres en Chile—
se logro integrar perspectivas
psicoemocionales, fisicas y comunitarias a la
propuesta. De esta etapa se rescatan
especialmente los numerosos testimonios e
historias de mujeres que sirvieron de
inspiracion 'y permitieron evidenciar la
urgencia de generar espacios seguros de
conversacion, reconocimiento y validacion
emocional, para seguir promoviendo el
empoderamiento femenino, cultivando la
capacidad de reaccionar ante el peligro.

Aunque la probabilidad de enfrentar
situaciones de riesgo siempre existe, el
objetivo se mantuvo en brindar herramientas
que fomenten la autoconfianza y la accion
informada. De esta manera, este aprendizaje
y compromiso han guiado la evolucion del
proyecto hacia su forma actual, como una
herramienta enfocada en la educacién vy
prevencion de la VDG en el contexto de la
Educacién Superior (ESUP).

1.1.2 Gamificacion y Juego Critico

En los ultimos afos, el uso de mecanicas de
juego en contextos no ludicos ha cobrado
relevancia como una estrategia efectiva para
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motivar la participacion, facilitar aprendizajes
complejos y transformar actitudes (Kapp,
2012). Esta estrategia, conocida como
gamificacién, ha sido aplicada en diversos
ambitos como la educaciéon, la salud, el
trabajo y la innovacion social.

En el campo educativo, la gamificacion se
define como la incorporacion estructurada de
elementos caracteristicos del juego, como
reglas, recompensas, roles, desafios vy
retroalimentacién, en entornos de aprendizaje
con el objetivo de fomentar el compromiso
activo, la experimentacion segura y la
internalizacion significativa de contenidos
(Kapp, 2012). Esta metodologia potencia
procesos formativos mas dinamicos,
participativos y memorables.

No obstante, para abordar tematicas
complejas como la VDG, se requiere ir mas
alla de la simple incorporacion de dinamicas
ludicas. En este contexto, adquiere especial
relevancia el concepto de juego serio,
entendido como un producto ludico disefiado
con un proposito educativo, social o formativo
especifico, donde el entretenimiento no es el
fin principal, sino un medio para facilitar la
reflexion, el analisis y el cambio conductual
(Michael & Chen, 2006).

Los juegos serios proporcionan un entorno de
aprendizaje inmersivo y controlado, donde los

participantes pueden recibir retroalimentacion
inmediata sin sufrir consecuencias negativas
(Apertura, 2024). Al reducir el estrés y la
ansiedad asociados con enfrentar situaciones
delicadas, los juegos serios fomentan la
empatia y la reflexion critica entre los
estudiantes. Ademas, al ofrecer un espacio
seguro para el error, permiten aprender y
equivocarse sin riesgo real, lo cual facilita la
comprension y retencion de la informacion.

Por su parte, el enfoque de juego critico,
desarrollado por Mary Flanagan, plantea que
los juegos pueden ser plataformas para
cuestionar normas sociales, representar
conflictos éticos y visibilizar sistemas de
poder. El juego critico no se limita a transmitir
mensajes, sino que busca generar tensiones,
contradicciones o dilemas que obliguen a los
jugadores a posicionarse, tomar decisiones y
reflexionar sobre sus propias creencias
(Flanagan Mary, 2009). De este modo, el
juego se convierte en una forma de critica
cultural y politica, en tanto permite
experimentar realidades que desafian las
l6gicas convencionales desde un espacio
seguro. Segun Flanagan, al implicar al jugador
en situaciones emocionalmente complejas o
moralmente ambiguas, el juego critico
promueve procesos de toma de conciencia,
empatia y agencia transformadora. Su
potencial no reside unicamente en lo que
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ensefa, sino en como involucra activamente a
quienes juegan, fomentando el pensamiento
critico y la desnaturalizacién de conductas
normalizadas.

Aplicado al presente proyecto, la gamificacién
se propone como una estrategia para generar
aprendizaje activo sobre VDG en el contexto
universitario, no a través de recompensas
arbitrarias, sino mediante la participacion
empatica en historias realistas y la toma de
decisiones complejas, a través de |la
incorporacion de elementos del juego critico
como la narrativa situada, la tension ética y la
colaboracion reflexiva.

Asi, el juego busca ser un espacio donde las
jugadoras puedan reconocer sefales sutiles
de abuso, cuestionar creencias normalizadas
y fortalecer sus capacidades para actuar ante
situaciones injustas. Al combinar el analisis
critico propio de los juegos reflexivos con la
motivacibn generada por las dinamicas
ludicas, se pretende lograr un impacto
educativo duradero y efectivo en las personas
involucradas  (Flanagan  Mary, 2013;
Roumelioti et al., 2023a).

1.1.3 Definicién del publico objetivo
Si bien la violencia contra las mujeres es una
problematica transversal, presente en
multiples contextos y sin limitarse a un perfil
especifico (Duque Monsalve et al., 2024),

resulta pertinente acotar un perfil de usuario
para delimitar adecuadamente este proyecto.
En este caso, se delimita en las estudiantes
de programas académicos en areas STEM
(acrénimo en inglés que se refiere a las
disciplinas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria
y Matematicas). Esta eleccion responde a la
subrepresentacion de mujeres en estas
disciplinas a nivel global y nacional.

Existe una brecha de género significativa en
las carreras STEM, con una participacion
femenina que no supera el 20% (Figura 6) a
pesar de que las mujeres representan el
52,5% de la matricula universitaria en general
(Figura 7).

Matricula de 1° aiio en areas STEM

FH 101478 Estudiantes
d 19,7% Mujeres
9 80,3% Hombres

Figura 6 — Participacion Matricula de 1er afio en areas
STEM (SIES, 2023)

Esta brecha de género se manifiesta en
menores tasas de matricula, menor retencion
y mayores niveles de desercion (SIES, 2024).

Las causas de esta exclusién son multiples y
se manifiestan desde edades tempranas.



Matricula de 1°" aiio 2023

345.498 Estudiantes

52,5% Mujeres

47,5% Hombres

O Q 7

Figura 7 — Participacion Matricula de 1er afio de
Pregrado (SIES, 2023)

En el ambito familiar, persisten estereotipos
que asocian las areas STEM con los hombres.
Un estudio reveld que mientras un 50% de los
padres espera que sus hijos se dediquen a
estas disciplinas, solo un 16% espera lo
mismo para sus hijas (CTCI, 2021). Ademas,
las mujeres asumen mayor carga de trabajo
domeéstico y de cuidados, lo que restringe su
disponibilidad para continuar estudios en
estas areas. Desde lo cultural, la falta de
referentes femeninos en ciencia y tecnologia
refuerza la idea de que estos campos no son
“para mujeres”.

El Foro Econdmico Mundial estimé en 2021
que cerrar brechas de género en STEM
tomaria 135 afos, lo que no solo representa
un problema de desigualdad, sino también
una pérdida de talento que afecta la

3 indice de masculinidad: El estudio de la situacién de participacion de
las mujeres en las universidades se lleva a cabo comparando las
variables cantidad de mujeres y hombres que componen la matricula,

productividad y sostenibilidad de los paises,
particularmente en un contexto donde la
ciencia, la tecnologia y la innovacion seran
claves para el desarrollo.

En Chile, la UTFSM presenta un escenario
critico en esta materia. Esta institucion
registra una diferencia de 150 puntos
porcentuales en el indice de masculinidad®
respecto al promedio nacional como se puede
apreciar en la Figura 8 (Colther et al., 2022),
(ver Anexo A). De este escenario, sumado a la
experiencia personal en esta casa de
estudios, surge la motivaciéon para enmarcar
el proyecto dentro de esta institucion
reconocida por su amplia oferta
principalmente de programas STEM.
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Figura 8 — Distribucion de indice de masculinidad en la
matricula de estudiantes pertenecientes a las
universidades de Chile (2009-2019).

para el cual se analiza su distribucion en cada una de las universidades
a través del indice de masculinidad IM=100(N° mujeres/N° hombres).
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Un entorno altamente masculinizado genera
condiciones adversas para las estudiantes
mujeres, quienes suelen ser minoria visible.
Esta desproporcién facilita la aparicion de
practicas  discriminatorias como  trato
diferenciado, comentarios sexistas,
aislamiento, o cuestionamiento constante de
sus capacidades (Cristoffanini, Gosalbez,
2021). Estas practicas pueden escalar hacia
diversas formas de VDG, desde
microagresiones hasta acoso explicito (Axt et
al., 2023; Mineduc, 2018).

Ademas, los espacios académicos de alta
exigencia tienden a reforzar normas de
rendimiento que invisibilizan el malestar,
dificultan la  expresién emocional vy
desincentivan la denuncia. En este contexto,
la violencia simbdlica, como la deslegitimacion
de opiniones, el mansplaining* o la asignacion
desigual de tareas, se normaliza, erosionando
la experiencia formativa de las estudiantes.
Asi, la normalizacion de ciertas conductas
sumada al desconocimiento de protocolos
institucionales y la normalizacion de ciertas
conductas dificultan aun mas el
reconocimiento de situaciones de VDG (Axt et
al., 2023).

4 Mansplanning: se refiere a la explicaciéon condescendiente de un
hombre hacia una mujer, en la que él asume que ella sabe menos sobre
el tema, a menudo en contextos donde ella es igual o mas conocedora.

1.2 Objetivos

En base a este contexto, se definieron los
objetivos que orientan el desarrollo de la
propuesta, con énfasis en la prevencion, la
alfabetizacion institucional en temas de
género y la intervenciéon temprana mediante el
disefio de una herramienta educativa. Se
define como objetivo general de la presente
investigacion:

% Desarrollar una herramienta gamificada
para educar a estudiantes universitarios
sobre sefiales tempranas y situaciones
cotidianas de violencia de género en el
entorno académico.

Para lograr cumplir con el objetivo principal, se
definen como objetivos especificos:

1. Identificar situaciones cotidianas de
maltrato y violencia de género en el
entorno universitario, con énfasis en
carreras STEM.

2. Levantar informacién sobre protocolos
institucionales y servicios especializados
existentes en universidades chilenas.

3. Definir los requerimientos técnicos vy
sociales necesarios para el disefio del
juego y los contenidos a entregar.
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4. Aplicar principios de gamificacion critica
para desarrollar dinamicas que

promuevan la reflexién y el aprendizaje
activo.
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2 METODOLOGIA

En el presente capitulo se expone la
metodologia proyectual utilizada, con su
respectiva justificacion de uso, las etapas
realizadas y los procedimientos llevados a
cabo en cada una de ellas.

Este proyecto se desarrollé a partir del
enfoque metodolégico del Design Thinking,
una estrategia de disefio centrada en las
personas que permite abordar problemas
complejos a través de la empatia, la
experimentacion y la iteracion continua. Esta
metodologia ha sido impulsada desde
diversas corrientes y autores, entre los que
destacan IDEO (Brown, 2009), la Hasso
Plattner Institute of Design (d.school) de la
Universidad de Stanford y el Hasso-Plattner-
Institut de Potsdam en Alemania, siendo
ampliamente aplicada en proyectos de
innovacién social, disefio de servicios y
desarrollo de productos centrados en el
usuario.

Aunque existen diversas variantes, el modelo
canénico propuesto por la d.school estructura
el proceso en cinco etapas: Empatizar, Definir,
Idear, Prototipar y Testear (d.school, 2010). En
el contexto de esta investigacién, dichas
etapas fueron adaptadas para ajustarse a las
necesidades especificas del proyecto,
incorporando una fase intermedia de
validacién temprana posterior a la ideacién, y
subdividiendo la fase de prototipado en
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versiones iterativas. La Figura 9 ilustra esta
version modificada del proceso de Design
Thinking aplicadas. A continuacién, se detalla

Empatizar Definir

Idear y validar

el desarrollo y sentido de cada una de ellas,
junto con las herramientas empleadas y sus
aportes al disefio centrado en el usuario.

Prototipar Testear
versiones avanzadas

Figura 9 — Metodologia Design Thinking Modificada (Elaboracion Propia).

Como se puede apreciar, la metodologia no es
lineal, es iterativa, flexible y adaptable (What
is Design Thinking?, 2024).

2.1 Empatizar

La esencia de esta metodologia radica en
observar el problema de manera empatica,
enfocandose principalmente en los usuarios
afectados. Para ello, es fundamental
investigar y recopilar la mayor cantidad de
informacion posible sobre el usuario y su
contexto.

Esta primera fase se centré en comprender en
profundidad las experiencias de las
estudiantes universitarias en carreras STEM,

sus entornos institucionales y los marcos
culturales que dificultan la identificacion de la
VDG. Para ello se realizd una revision
bibliografica  exhaustiva  que  incluyo
antecedentes historicos sobre la participacion
de las mujeres en la educacion, estudios
sobre las brechas de género en areas STEM,
analisis sobre los tipos y escalabilidad de la
violencia, y wuna revision critica de la
legislacion y los protocolos nacionales e
institucionales vigentes.

Aunque la revision bibliografica no es una
herramienta especifica de esta metodologia,
es un recurso esencial para profundizar en los
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estudios y teorias que han abordado este
fendmeno en ambitos educativos.

Ademas, se llevo a cabo un benchmarking de
herramientas existentes en el ambito de la
educacion de género, se analizd el escenario
especifico de la UTFSM, y se asistio a
diversas actividades en terreno, como charlas,
talleres, conversatorios y capacitaciones
organizadas por unidades de género
universitarias y organismos publicos.

Con base en los datos recopilados durante la
fase de investigacion: entrevistas,
observaciones en terreno, revision
bibliografica y andlisis institucional, se
elaboraron una serie de herramientas de
sintesis que permitieron visualizar los
hallazgos y profundizar en la comprension del
contexto de las usuarias.

En primer lugar, se construyd un User
Persona, arquetipo que representa a una
usuaria tipo basado en patrones de
comportamiento, necesidades, frustraciones y
aspiraciones comunes identificadas en
estudiantes mujeres de carreras STEM. Esta
herramienta, ampliamente utilizada en disefo
centrado en el usuario, permite tomar
decisiones fundamentadas durante el proceso
proyectual, manteniendo al publico objetivo en
el centro del disefio (Cooper, 1999).

Posteriormente, se disefid un Stakeholder
Map, con el propdsito de identificar los actores
clave que interactian directa o indirectamente
con las usuarias, visibilizando su grado de
influencia y las relaciones que configuran el
entorno institucional.

Finalmente, se desarrolld6 un Customer
Journey Map que permitid representar de
manera visual y cronolégica la trayectoria
estudiantil desde la perspectiva de la usuaria,
destacando sus experiencias significativas,
puntos criticos, emociones, frustraciones y
brechas en el acceso a informaciéon o apoyo
institucional. Esta herramienta de
visualizacién es comunmente empleada en
disefio de servicios y experiencia de usuario
para identificar oportunidades de mejora y
generar empatia con las personas usuarias
(Stickdorn et al., 2018).

En conjunto, estas herramientas facilitaron
una comprensién holistica del contexto social,
emocional e institucional que enfrentan las
estudiantes, constituyendo una base sdlida
para la definicion del problema y el disefo
centrado en las usuarias.

2.2 Definir

En la fase de definir, los procedimientos se
centraron en sintetizar y clarificar la
informacion recogida durante la fase de
empatizar para establecer un marco claro y
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preciso del problema. Esta fase permite
delimitar el alcance del proyecto y establecer
criterios que orienten las decisiones futuras en
torno a la solucién propuesta

La informacion se organiza en categorias
clave para facilitar su comprension y analisis.
Luego, se identifican las necesidades mas
urgentes de los usuarios a partir de los
insights recopilados, y se determinan los
problemas mas significativos que enfrentan,
destacando aquellos con mayor impacto en su
experiencia. Posteriormente, se elabora un
enunciado del problema que capture la
esencia de lo que se debe resolver,
asegurandose de que sea especifico,
relevante y accionable.

2.3 Idear y validar

La etapa de ideacion consisti6 en una
exploracion abierta, critica y extensa de
posibles caminos de solucion. Las ideas
generadas fueron organizadas en seis
categorias  principales: contenidos de
historias, personajes, plataformas, dinamicas,
mecanicas y componentes. Para cada una se
investigaron  referentes  nacionales e
internacionales, se desarrollaron conceptos

5 Cardsorting: técnica de investigacion cualitativa utilizada
principalmente en disefio centrado en el usuario (user-centered design)
para explorar como las personas comprenden, agrupan y clasifican
informacién. Es especialmente Util para estructurar contenidos, definir

propios y se realizaron iteraciones a partir de
validaciones con expertas.

En esta etapa se incorporé la colaboracién
con una psicoéloga clinica del equipo de salud
mental de la UTFSM, con quien se realizé una
sesion de cardsorting’ con el objetivo de
jerarquizar  practicas descritas en el
reglamento institucional de violencia de
género. Esta técnica permitid explorar como
una experta clasifica y entiende la progresion
de estas situaciones, aportando insumos
clave para la construccibn de historias
verosimiles y emocionalmente seguras.

Paralelamente se empezé a dar forma
tangible a las ideas mediante la creacion de
multiples prototipos de baja fidelidad para
probar la funcionalidad de las ideas.

Se elaboré una primera aproximacion al juego
con foco en la estructura general y el tipo de
contenidos.

2.4 Prototipar versiones avanzadas
Durante esta fase se consolidaron los
prototipos de mayor fidelidad en sus versiones
1,2y 3.

jerarquias conceptuales o entender patrones mentales de los
usuarios/as respecto a un conjunto de temas, conceptos o
funcionalidades.
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Para la Version 1 se desarrollé un primer
prototipo de mayor fidelidad con todos los
componentes a nivel simbdlico y sirvi6 como
prueba conceptual para validar las dinamicas
de juego.

La dinamica de esta primera version fue
validada con expertas en género y psicologia,
sin embargo no fue testeada con usuarias
finales, porque era indispensable seguir
ajustando los contenidos de las historias para
garantizar su fidelidad conceptual y su
seguridad emocional.

El prototipo avanzado de la version 2 incluyé
redisefio grafico, profundizacién de
contenidos, incorporacion de componentes de
seguridad y de orden.

Se priorizé el desarrollo del modelo de
informacion como dimensidén clave del
prototipo, ya que era fundamental asegurar la
precision conceptual, la accesibilidad del
lenguaje y la seguridad emocional.

Se realizaron validaciones con expertas y
testeos internos que permitieron observar la
interaccion con el prototipo, recolectar
opiniones sobre los contenidos, identificar
momentos de confusién y evaluar la reaccion
emocional de las participantes frente a las
situaciones narradas.

La tercera version del prototipo se centré en la
contextualizacion narrativa de la jugadora
dentro del universo del juego. Se realizaron
ajustes de disefo grafico, mecanicas de juego
y componentes.

2.5 Testear

Finalmente, se realizaron distintas sesiones
de testeo de la versién 3 con dos grupos con
la colaboracidén de una experta en el area de
género, una diseiadora de productos y un
experto en juegos, ademas de miembros del
publico objetivo, en las que se evaluaron la
claridad del contenido, el impacto emocional y
la experiencia ludica del juego.

Esta fase permiti6 observar como
interactuaban las jugadoras con el material,
qué aspectos resultaban mas potentes y qué
partes debian ser ajustadas. Se registraron
datos cualitativos y cuantitativos, como
acciones realizadas, tiempo empleado en
completar tareas y comentarios verbales.

A continuacion, se presentaran los resultados
de la aplicacion de la metodologia propuesta.

30



3 FASE EMPATIZAR

En el marco de la fase de Empatizar de la
metodologia Design Thinking, se llevé a cabo
una investigacion preliminar centrada en la
comprension de las necesidades,
preocupaciones y experiencias de las
usuarias, que son estudiantes universitarias
en programas STEM. A partir de esta revision,
se busca identificar patrones comunes en las
manifestaciones de VDG, las barreras para su
identificacion y las posibles intervenciones
preventivas.

3.1 Revisién Bibliografica

Este apartado se divide en Vvarias
subsecciones, cada una de las cuales aborda
un aspecto critico del proyecto:

3.1.1 La historia de las mujeres en la
educacion y las brechas de género en
STEM

El concepto de brecha de género hace
referencia a la diferencia entre indicadores
que comparan las condiciones de mujeres y
hombres en distintos ambitos. Una brecha
negativa indica desventaja para las mujeres;
una positiva, ventaja relativa. En el ambito
educativo, estas brechas se reflejan no solo
en el acceso o la permanencia, sino también
en las formas en que el conocimiento es
distribuido, legitimado y valorizado (Servicio
de Informaciéon de Educacion Superior (SiEs)
et al., 2023).
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Para comprender las brechas de género que
persisten en la ESUP, especialmente en areas
STEM, es necesario revisar brevemente el
lugar que histéricamente han ocupado las
mujeres en los sistemas educativos.

Durante siglos, las mujeres fueron excluidas
de los espacios formales de ensenanza, tanto
por razones ideolégicas como legales. En
muchas culturas occidentales, el acceso a la
lectura, la escritura y el pensamiento cientifico
fue considerado un privilegio masculino,
mientras que a las mujeres se las formaba
para desempefiar roles domésticos y de
cuidado. Esta exclusion sistematica no solo
afectod el acceso al conocimiento, sino también
la legitimidad del saber producido por
mujeres, dando lugar a formas persistentes de
injusticia epistémica, donde sus experiencias
y saberes eran considerados irrelevantes o no
validos dentro del canon académico (Orellana
Rivera, 2020).

Como sostienen Brantt, Soto y Zuchel (2024),
las barreras de género en STEM no se limitan
al acceso y permanencia. Revelan, mas bien,
un problema ético y politico mas profundo: la
exclusion sistematica de voces femeninas en
la produccion y validacion del saber. Esta
exclusion configura una forma de violencia
simbdlica.

El negar credibilidad a ciertos sujetos,
particularmente mujeres y disidencias,
reproduce prejuicios sobre quién puede ser
considerado un agente legitimo del
conocimiento. Para las autoras, superar esta
injusticia epistémica no implica Unicamente
aumentar la participacion femenina en areas
tradicionalmente masculinas. Requiere
transformar las condiciones epistémicas,
culturales e institucionales que sostienen la
desigualdad. Esto abre paso a formas plurales
y situadas de construir saber (Brantt et al.,
2024).

Desde una perspectiva filosofica, Simone de
Beauvoir fue una de las primeras en
problematizar esta exclusién. En E/ segundo
sexo (1949), plantea que las mujeres han sido
histéricamente definidas como “el otro”: un ser
subordinado, definido en funcién del hombre,
quien representa la norma universal.

De Beauvoir argumenta que esta
subordinacion no es natural, sino el resultado
de una construccién social que impone a las
mujeres roles especificos que restringen su
libertad, desarrollo y reconocimiento, tanto en
la vida privada como en el &mbito académico.

Judith Butler, en El género en disputa (1990) y
Cuerpos que importan (1993), profundiza en
la idea de que el género no es una categoria
bioldgica, sino una construccion performativa.
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Es decir, el género se produce y reproduce a
través de actos, gestos y discursos que son
socialmente legitimados. Esta perspectiva es
clave para comprender como las normas de
género se reproducen en contextos
universitarios, afectando no solo la forma en
que se trata a las mujeres, sino también como
estas se perciben a si mismas dentro de
espacios académicos masculinizados.

Desde una mirada interseccional, Bell Hooks
advierte que género, raza y clase no operan
de manera separada, sino que configuran
condiciones diferenciadas de opresion. En
Ain’t | a Woman? Black Women and Feminism
(1981), analiza cémo las mujeres negras
enfrentan formas particulares de exclusion,
tanto dentro como fuera del sistema
educativo. Su obra enfatiza que no todas las
mujeres viven la educacion de la misma
forma. Por ello, las politicas de igualdad
deben considerar estas multiples dimensiones
para ser efectivas.

En el contexto latinoamericano, la antropdéloga
Rita Segato ha sido un aporte para analizar
como se reproduce la violencia simbdlica y
estructural dentro de las instituciones
educativas. En Contra-pedagogias de la
crueldad (2018), plantea que el patriarcado se
sostiene mediante una pedagogia informal de

la violencia, que se transmite a través de la
cultura, las instituciones y los cuerpos. Para
Segato, los sistemas educativos no son
espacios neutros, sino escenarios activos de
produccion de jerarquias de género.

Estas estructuras de exclusién no solo limitan
el acceso al conocimiento, sino que también
perpetuan distintas formas de violencia dentro
de los espacios universitarios. Estas incluyen
violencia fisica y sexual, pero también
violencia simbdlica, verbal, psicolégica y
digital, expresadas en practicas como
comentarios degradantes, exclusion
sistematica, difusion de imagenes intimas sin
consentimiento, amenazas, silenciamiento o
falta de credibilidad frente a denuncias. La
literatura feminista coincide en que estas
violencias no son hechos aislados, sino parte
de una cultura institucional que no siempre
sanciona el abuso ni protege a las victimas
(Tlalolin Morales, 2017).

A nivel global, las mujeres representan un
promedio de solo el 35% del alumnado en
disciplinas STEM. En Chile, esa cifra
desciende a un 20% en muchas
universidades, y en el caso de la UTFSM, las
diferencias
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de matricula entre hombres y mujeres
alcanzan hasta 150 puntos porcentuales
(Colther et al., 2022). Esta masculinizacién no
solo se expresa en cifras, sino también en
dinamicas culturales que generan trato
diferenciado y aislamiento simbdlico.

El concepto de “la mujer como otro” se
materializa en estos espacios como una
constante percepcion de anomalia o no
pertenencia. Esta realidad refuerza Ila
necesidad de abordar las brechas de género
no solo como un problema de acceso, sino
como una forma estructural de violencia
simbdlica, que afecta la trayectoria, bienestar
y permanencia de las mujeres en estas
disciplinas.

3.1.2 Tipos de violencia

Luego de revisar las raices historicas y
tedricas de la desigualdad de género en la
educacion, es fundamental abordar como se
manifiestan concretamente las violencias en
contextos universitarios. Estas no se limitan a
la agresion fisica o sexual, sino que abarcan
un espectro amplio y progresivo de acciones
que afectan la integridad, la trayectoria y la
autonomia de las estudiantes.

A continuacion, en la Tabla 1 de elaboracién
propia, basada en informacién obtenida de
revision bibliografica y ejemplos
complementarios generados con inteligencia

artificial, se sintetizan algunos ejemplos sobre
los diferentes tipos de VDG y las posibles
consecuencias que pueden implicar.

En ambientes educativos, las violencias
pueden clasificarse en diversas categorias:
fisicas, verbales, psicologicas, simbdlicas,
digitales, no verbales, estructurales e
institucionales. Muchas de estas se
invisibilizan por su caracter “normalizado” o
“sutil”, pero ejercen un efecto acumulativo que
impacta el rendimiento, la permanencia y la
salud mental de quienes las sufren.

Si bien no existe correlacion directa entre
situaciones de violencia y el tipo de cuadro
clinico que quienes la sufren presentaran en
el futuro, es muy alta la probabilidad de
experimentar sintomas fisicos y psicologicos
serios que pueden afectar areas de la vida
emocional, de pareja, social, relacional,
educacional, laboral, etc. (Galleguillos Saez,
2018), influyendo directamente en el derecho
ala educacién o al trabajo. Sin mencionar que,
ademas, tensionan a las instituciones en su
totalidad, ya que adoptan un clima incémodo,
intimidante e inseguros no solo para la
persona afectada, sino también para la
comunidad en su conjunto (SernamEG, 2018).
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Tabla 1 — Tipos de Violencia de Género, ejemplos y consecuencias.

participar en actividades sociales

Tipo Ejemplos Consecuencias
Golpes, patadas, empujones, estrangulaciones, | Fracturas, contusiones, cortes, discapacidad temporal o
Fisica violencia en el embarazo, privacién de alimentos o | permanente, dolores crénicos, trastornos musculoesqueléticos o
de suefio, asesinato lesiones internas, muerte
Acoso sexual, abuso sexual, violacién, negarse a | Trauma sexual (lesiones), infecciones/enfermedades de
Sexual utilizar métodos anticonceptivos sin | transmision sexual, embarazos no deseados, abortos inducidos,
consentimiento trastornos o disfuncién sexual
Emocionales: Baja autoestima, falta de autoconfianza, culpa,
Desprecios, humillaciones, chantaje emocional, | verglienza, estrés emocional, miedo, confusién, angustia
Psicolégica insultos, gritos, gaslighting®, mansplanning, | desmotivacién, dificultad para establecer relaciones saludables.
micromachismos, control excesivo, invisibilizaciéon, | Mentales: depresién, ansiedad, trastorno de estrés
culpabilizacién, amenazas postraumatico, trastornos de la conducta alimentaria, trastornos
del sueno, trastornos disociativos
Lenguaje, humor o publicidad sexista, aislamiento | Aislamiento social, pérdida de redes de apoyo (familiares y
Social de la familia, amigos o comunidad, prohibicién de | amistades), estigmatizacién y discriminacién social, control sobre

participacion en actividades sociales

Educacional

Trato diferenciado, sabotaje de los estudios, criticas
a las capacidades intelectuales, menosprecio ante
logros académicos

Abandono escolar o académico, dificultad para concentrarse, bajo
rendimiento académico

Trato diferenciado, amenazas con perder elempleo,

Bajo rendimiento, pérdida de empleo, limitaciones en las

exigencias para entregar el salario

Laboral .. . . .

limitar las oportunidades de trabajo oportunidades laborales, falta de apoyo o recursos

Control sobre el acceso a recursos financieros, | Dependencia econémica del agresor, dificultades para acceder a
Econémica | obligacion a renunciar al trabajo/estudios, | recursos financieros, dificultad para mantener la estabilidad

financieray el bienestar econémico personal

8 Gaslighting: forma de manipulacion psicoldgica en la que una persona busca hacer que otra dude de su percepcion de la realidad, memoria o cordura,

socavando asi su confianza y autonomia.
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3.1.3 Escalabilidad de los patrones de
violencia de género

A partir de una entrevista con Maria Inés
Berrios, psicéloga clinica de la UTFSM (ver
Anexo B), y en concordancia con diversos
estudios que han evidenciado que la VDG,
especialmente en entornos relacionales y
educativos, rara vez se manifiesta como un
acto aislado o repentino, se recopild
informacion relevante sobre la existencia de
patrones conductuales de progresion. Estos
suelen iniciar con comportamientos sutiles y
socialmente tolerados, los cuales, si no son
reconocidos ni intervenidos a tiempo, tienden
a escalar hacia formas de violencia mas
graves y explicitas.

Esta dinamica de escalamiento ha sido
representada en herramientas pedagdgicas
ampliamente utilizadas, como el Iceberg de la
Violencia de Amnistia Internacional Madrid
(Figura 10) y el Violentémetro del Instituto
Nacional de Derechos Humanos (INDH)
(Figura 11). Ambos modelos permiten
visualizar cémo las manifestaciones mas
extremas de violencia —como la agresion
fisica o sexual— se sostienen sobre una base
de conductas aparentemente inofensivas,
tales como comentarios degradantes, control
emocional, aislamiento o silenciamiento. La
acumulacion 'y normalizacion de estas

practicas crea condiciones que favorecen la
continuidad del abuso.

ICEBERG DE LA VIOLENCIA
DE GENERO

ASESINATO
AGRESION FiSICA
VIOLACION ABUSO SEXUAL

A GRITAR INSULTAR

FORMAS EXPLICITAS

HUMILLAR DESVALORIZAR 4
y

pr—
J| DESPRECIAR IGNORAR h)

CHANTAJE
CULPABILIZAR EMOCIONAL

INVISIBLE

FORMAS SUTILES

Figura 10 — Modelo de iceberg de la violencia de
género. Fuente: Amnistia Internacional de Madrid

Estos recursos resultan especialmente utiles
en contextos educativos, ya que permiten
visibilizar formas de violencia naturalizadas y
aportar criterios para su deteccién. En el
ambito universitario, por ejemplo, estos
patrones pueden expresarse en dinamicas
como interrupciones reiteradas,
descalificaciones en espacios académicos,
chantajes emocionales o uso abusivo del
poder docente. Aunque puedan parecer de
baja intensidad, estas acciones configuran
relaciones asimétricas sostenidas en el
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tiempo, que pueden escalar si no se interviene
a tiempo.

POR EL DERECHO A VIVIR SIN VIOLENCIA

CHANTAJEAR
MENTIR, ENGARAR
jCUIDADO! IGNORAR
LAVIOLENCIA
ESTA PRESENTE

g

OFENDER, HUMILLAR

INTIMIDAR, AMENAZAR

CONTROLAR, PROHIBIR

DESTRUIR ARTICULOS PERSONALES
MANOSEAR

AGREDIR “JUGANDO"

EMPUJAR
GOLPEAR

ENCERRAR, AISLAR

AMENAZAR CON OBJETOS 0 ARMAS
AMENAZAR DE MUERTE

ABUSAR SEXUALMENTE

VIOLAR

ASESINAR

IN WWW.INDH.CL () twe
2 BASADO ENEL
3 A0 POL
WHMWGENERD,

INSTITUTO NACIONAL DE ',
DERECHOS NUMANOS

Figura 11 — “Violentometro” (Fuente: INDH).

Desde una perspectiva preventiva,
comprender la escalabilidad de estas
conductas resulta esencial para desarrollar
estrategias de formacion y sensibilizacion
orientadas a la identificacion temprana. Al
detectar sefiales iniciales, es posible activar

rutas de apoyo antes de que las situaciones
deriven en formas mas explicitas de violencia.

La literatura especializada vincula esta
progresion con el modelo conocido como ciclo
de la violencia, propuesto inicialmente por
Walker para describir relaciones abusivas en
contextos intimos (A Walker, 1979). Este
modelo ha sido posteriormente adaptado a
otros escenarios, incluyendo el educativo, y
describe una secuencia tipica de tres fases:
acumulacion de tensidn, episodio de violencia
y fase de aparente reconciliacion o
silenciamiento. Esta ultima fase, en particular,
puede dificultar el reconocimiento externo del
problema y retrasar su abordaje institucional.

3.1.4 Dificultades en el reconocimiento
de la violencia de género en contextos
universitarios.

Uno de los principales desafios en el abordaje
de la VDG en la ESUP es la dificultad que
tienen las y los estudiantes para identificar
ciertas situaciones como violentas,
especialmente cuando se manifiestan de
manera sutil o normalizada. Este fendmeno
pone en evidencia que la mera existencia de
definiciones legales o} protocolos
institucionales no garantiza que la comunidad
universitaria logre reconocer, nombrar 0
denunciar estos hechos.
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Un estudio sobre las percepciones de
estudiantes sobre la VDG en instituciones de
ESUP en Chile buscé visibilizar diferentes
situaciones de violencia que se viven en las
universidades chilenas, como estereotipos de
género, trato diferenciado y bromas
degradantes. “Los resultados indican de forma
coincidente con la literatura existente en Chile,
que las universidades son instituciones
patriarcales y donde existen situaciones de
violencia en especial hacia mujeres” (Pena Axt
et al., 2023). Entre los hallazgos mas
relevantes destacan:

“ EI 82% de los estudiantes considera que
existen manifestaciones de VDG que
pasan desapercibidas dentro de Ila
universidad por estar normalizadas o
naturalizadas.

< El 63% reconoce que los funcionarios
hombres tratan de manera distinta a las
estudiantes mujeres.

% EI 59% concuerda en que los estudiantes
aceptan y reproducen bromas que
degradan a la mujer.

« EI 59% afirma que existen situaciones de
acoso desde docentes a estudiantes.

Estos datos fueron reforzados por un estudio
realizado en Estados Unidos por Copenhaver
y Grauerholz (1991) que evidencio6 que el 51%
de las mujeres pertenecientes a hermandades
femeninas habian sufrido algun tipo de

agresién sexual. De estos casos, el 83%
ocurrié dentro de la universidad y en el 95%
de los casos, el agresor tenia algun tipo de
relacion previa con la victima (como pareja o
amigo). Esta tendencia coincide con los
hallazgos del informe de Ila red de
investigacion cientifica sobre las violencias
sexuales SEXVIOL (2021) en Espafia, que
afirma que el 80% de las agresiones sexuales
son perpetradas por personas cercanas a la
victima.

Por otra parte, para profundizar en este
fendmeno, una investigacion espanola sobre
violencia contra las mujeres en contextos
universitarios se pregunté inicialmente de
forma general si las y los estudiantes
conocian situaciones de VDG en sus
universidades. Solo un 13% (n=142)
respondié afirmativamente. Sin embargo,
cuando la pregunta se reformuld incluyendo
descripciones especificas de conductas
violentas, el numero de personas que
reconocieron haber vivido o presenciado
estas situaciones aument6 al 62% (n=673).
Esta discrepancia sugiere que muchas
personas no logran identificar ciertas acciones
como violencia, aun cuando se ajustan a
definiciones legales o} normativas
institucionales.

Las descripciones especificas utilizadas en el
estudio se detallan a continuacion:
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Te insulta.

Te impide hablar con otras personas.

Critica o desacredita lo que haces.

Hace comentarios desagradables sobre tu

apariencia fisica.

5. Exige una forma de vestir, estilizar y
comportarse en publico.

6. Exige saber con quién estas y dénde.

7. Te tira cosas, te agarra o te empuja
violentamente.

8. Te golpea o le comete otras brutalidades
fisicas.

9. Utiliza la fuerza para tener relaciones
sexuales contigo.

10. Te desprecia sistematicamente.

11. Te intimida y amenaza.

12. Te toca o coloca sus manos sobre ti en
diferentes partes intimas de tu cuerpo en
contra de tu voluntad o te acorrala para
tocarte o besarte.

13. Te sigue persistentemente.

14. Hace Illamadas, correos electronicos,

cartas o notas rencorosas insistiendo en

tener una relacién contigo.

hwON -~

El 91% de las afectadas no denuncié los
hechos, ya sea por no reconocerse como
victimas en ese momento, no identificar los
actos como violencia, o por desconocimiento
sobre la existencia de servicios institucionales
especializados. Entre quienes si realizaron la
denuncia en la universidad, el 27% no sinti6

apoyo por parte de la institucién y un 69%
sintio inseguridad sobre si las victimas serian
0 no apoyadas por la casa de estudios (Valls
et al., 2016).

Por su lado, el estudio chileno del
Observatorio Contra el Acoso Callejero
(OCAC, 2021) muestra también Ilas
principales razones por las que no se realizd
una denuncia en frecuencia y porcentajes
(Figura 12), mostrando concordancia en que,
dentro de las razones mas frecuentes, la
persona afectada no sabia que el hecho era
denunciable y/o no sabia como hacerlo, pues
no tenia informacioén al respecto.

Razén para no denunciar Frecuencia Total
No lo consider6 efectivo 148 34,6%
No sabia que se podia denunciar 120 28%
No sabia como hacerlo, no tenia =
informacién al respecto 83 19,4%
No le parecié importante 35 8,2%

Tuvo miedo de una posible represalia 21 4,9%

Figura 12 — Razones por las que no realizé una
denuncia en frecuencia y porcentajes. (OCAC, 2021).

Segun el Departamento de Asuntos
Econdmicos y Sociales de las Naciones
Unidas, en la mayoria de los paises para los
que existen datos disponibles sobre esta
cuestién se constata que, menos del 40% de
las mujeres que experimentan violencia
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buscan algun tipo de ayuda, acudiendo
principalmente a familiares y amistades,
mientras que en menor medida a instituciones
formales como la policia o los servicios de
salud. Menos del 10% de quienes buscan
ayuda presentan una denuncia ante la policia
(United Nations, 2015).

Este hallazgo advierte sobre los posibles
desequilibrios que pueden producirse por las
diferencias entre la definicion de violencia
asumida por las victimas y la definicion de
violencia establecida legalmente. A lo anterior
se le suma que una cantidad importante de
estudiantes no esta al tanto de las politicas y
recursos disponibles en su universidad para
enfrentar la VDG.

3.1.5 Visibilizacion del problema y
legislacion en Chile

Si bien el acoso sexual en universidades ha
existido desde el ingreso de las mujeres a la
ESUP, su visibilizacion como problema
publico y estructural es relativamente reciente.
Un punto de inflexién se produjo en 2018, con
el surgimiento del movimiento feminista
estudiantil, también conocido como la huelga
feminista, que movilizd6 a cientos de
estudiantes en todo el pais bajo la consigna
de una educacidn no sexista y libre de
violencia.

Este movimiento no solo Vvisibilizd una
problematica histéricamente silenciada, sino
que generd una presion politica y cultural
sobre las instituciones incluyendo
universidades, institutos profesionales (IP) y
centros de formacion técnica (CFT) vy
Escuelas matrices de las Fuerzas Armadas
(FFAA), por la ausencia de mecanismos
eficaces para prevenir, investigar y sancionar
situaciones de acoso, sexismo y VDG (Luna,
2018; Ministerio de educacion, 2022).

Como resultado, las universidades se vieron
obligadas a responder creando unidades de
género, protocolos de denuncia, comités
especializados y espacios de
acompanamiento. Sin embargo, multiples
estudios han advertido que estos mecanismos
siguen siendo insuficientes. Los protocolos
muchas veces no cumplen con estandares
adecuados de proteccién a las victimas, son
de dificil acceso o no generan confianza entre
las personas afectadas (Pefa Axt et al., 2023).
Esto ha contribuido a wuna sensacién
persistente de desproteccion institucional,
especialmente entre las estudiantes mujeres,
quienes enfrentan la violencia en contextos
aun altamente masculinizados (Sepulveda-
Gotterbarm et al., 2023).

Una encuesta aplicada en 2016 por la
Direccion de Igualdad de Género (DIGEN) de
la Universidad de Chile revel6 que el 26% de
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las personas encuestadas habia conocido
situaciones de acoso sexual durante su
trayectoria universitaria. Las principales
victimas eran mujeres estudiantes, y los
agresores, hombres académicos o)
estudiantes.

Como respuesta a estas demandas sociales,
se promulgd en septiembre de 2021 la Ley
N°21.369. Esta ley reconoce el derecho de
todas las personas a desarrollarse en
espacios libres de violencia y mandata a las
instituciones que imparten ESUP —
universidades, institutos profesionales,
centros de formacion técnica y escuelas

matrices de las Fuerzas Armadas — a
implementar politicas integrales para la
prevencion, investigacion, sancion y

reparacion de estas conductas. Asimismo,
establece sanciones para aquellas
instituciones que no cumplan, como la
inhabilitacion para acceder a la acreditacion
institucional, fiscalizada por la SES conforme
a lo establecido en la Ley N°20.129 del
sistema nacional de aseguramiento de la
calidad.

Sin embargo, si bien la ley constituye un
avance importante, la mera existencia de
protocolos no garantiza su eficacia si no estan
acompanados de procesos pedagdgicos,
mecanismos de apoyo real y
transformaciones en la cultura universitaria.

De ahi la necesidad urgente de avanzar en
programas de prevencion, formaciéon en
género para toda la comunidad universitaria y
generacion de espacios seguros para
denunciar y reparar, pues, a la fecha, se
siguen desenvolviendo en ambientes vy
dinamicas organizacionales masculinizadas
con tendencia a las situaciones de acoso,
trato diferenciado, entre otras expresiones de
VDG reiteradas. Es por esto que urge la
necesidad de ejecutar programas de
prevencién y denuncia, asi como de capacitar
a toda la comunidad universitaria sobre VDG
(Sepulveda-Gotterbarm et al., 2023).

3.2 Estado del arte de practicas
existentes

Con el fin de comprender como distintas
instituciones han abordado la educaciéon en
VDG, esta seccidon presenta una revision de
soluciones existentes.

Para comenzar este apartado, cabe definir
qué es una Direccion de Género. Es una
unidad institucional creada dentro de
universidades u otras instituciones de ESUP
con el objetivo de promover la igualdad de
género, prevenir y abordar la VDG, para
garantizar entornos educativos libres de
discriminacién, acoso y sexismo.

Si bien su forma, nombre y atribuciones
pueden variar segun la institucion, en general
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estas direcciones cumplen funciones como: la
elaboracion de diagnosticos y planes de
igualdad; la articulacion de mecanismos de
prevencion, denuncia, investigacion vy
sancion; el acompafiamiento a victimas; la
capacitacion de comunidades educativas; y la
transversalizacion del enfoque de género en
la docencia, investigacion y gestion
institucional. A pesar de estos avances,
distintas investigaciones y testimonios han
evidenciado que la implementacion de estas
politicas aun presenta importantes desafios.
Las Direcciones de Género muchas veces
operan con recursos limitados, baja visibilidad
0 escasa autonomia y los protocolos pueden
ser poco conocidos.

Estas estructuras especializadas responden,
en gran medida, a las demandas del
movimiento feminista universitario de 2018 y a
la Ley N°21.369. Entre sus principales
disposiciones, la ley exige que las
instituciones elaboren e implementen una
politica integral en la materia, que considere
acciones de prevencion, investigacion,
sancién y reparacion. Ademas, vincula el
cumplimiento de estas medidas al proceso de
acreditacién institucional, fiscalizado por la
SES. Es decir, aquellas instituciones que no
adopten las medidas exigidas por la ley
pueden verse afectadas en su certificacion de
calidad.

Con el objetivo de monitorear el cumplimiento
de la Ley antes mencionada, la SES elabord
en junio de 2022 un informe consolidado
sobre el estado de avance de su
implementacién en el sistema de educacion
superior chileno. De un total de 161
instituciones consideradas, 150 respondieron
a la consulta (Figura 13), lo que permitid
generar un diagnostico nacional (SES, 2022).

Tipode nstitucién | N | %|
Centro De Formacion Técnica 47 313
Instituto Profesional 32 21.3
Universidad 54 36

FF.AA. y de Orden 17 11.3
150 100

Figura 13 — Distribucién de instituciones que responden
a la consulta (Fuente: Departamento Gestion de
Informacién y Buenas Practicas).

De acuerdo con los datos recogidos, solo 21
casas de estudios reconocen no contar aun
con dicha politica. Asimismo, 89 instituciones
ya contaban con este tipo de politicas con
anterioridad a la dictacion de la Ley N°21.369.

Tipo depolicavigente | N | %]
Politica actualizada después la promulgacion de la Ley 32 213
Politica creada después de la promulgacion de la Ley 8 53
Politica creada antes de la promulgacion de la Ley 89 59.4
No cuenta aln con Politica ASDVG 21 11
N TN T

Figura 14 — Estado de avance en la formulacion de la
Politica Integral (Fuente: Departamento Gestién de
Informacién y Buenas Practicas).
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La segunda tabla (Figura 14) da cuenta de la
temporalidad de implementacién de la Politica
Integral para la regulacion del acoso sexual, la
discriminacion y la VDG (SES, 2022).

El informe sefala un nivel alto de participacion
de la comunidad educativa en la elaboracion y
validacion de los instrumentos institucionales.
Un 78,8% de las casas de estudio indicé haber
involucrado a todos los estamentos en la
formulacién de sus modelos de prevencion e
investigacion y sancion, y en la elaboracion de
politicas, planes, reglamentos y protocolos.
En cuanto a criterios de representatividad, el
66,4% asegurd haber garantizado paridad de
género.

Actualmente todas las instituciones de ESUP
en Chile cuentan con protocolos y politicas
integrales de acuerdo a la normativa vigente.
Estos documentos han sido elaborados en
base a los mismos lineamientos técnicos
entregados por el Ministerio de Educacion, en
cumplimiento de lo establecido por la Ley N°
21.369.

Aunque esta estandarizacion permite cierto
nivel de coherencia normativa entre
instituciones (ver Anexo C), también presenta
limitaciones importantes en términos de
comunicacion accesible. Si bien los protocolos
son documentos publicos, su lenguaje es
mayoritariamente técnico, juridico y formal, lo

que dificulta su comprension para amplios
sectores de la comunidad estudiantil,
especialmente para quienes no poseen
formacion en derecho o0 no estan
familiarizados con los marcos institucionales.

Esta barrera de comprension limita el alcance
formativo de los protocolos y afecta su
potencial preventivo al dificultar que las y los
estudiantes comprendan con claridad qué
conductas constituyen violencia, cémo vy
donde denunciarlas, y qué procesos
institucionales se activan tras una denuncia.

En este escenario, resulta clave revisar las
practicas y soluciones que han buscado
abordar la VDG desde una perspectiva
preventiva y pedagogica. A continuacion, se
examinan distintas herramientas,
metodologias y dispositivos creados con el fin
de identificar buenas practicas, detectar
aspectos de mejora y delimitar con mayor
claridad la oportunidad de disefio que guia el
desarrollo del presente proyecto.

A partir de los sitios web y protocolos
institucionales publicos, se recopila
informacion sobre las politicas y programas de
prevencion de VDG en instituciones de ESUP
en Chile (Tabla 2), contemplando las
siguientes categorias.
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R/
0’0

*e

0’0

Universidades privadas:

- Universidad Técnica Federico Santa
Maria (UTFSM/USM).

— Universidad Diego Portales (UDP).

— Pontificia Universidad Catélica (PUC).

Universidades estatales:

— Universidad de Chile (UCH).

- Universidad de Santiago (USACH).

Centros de Formacion Técnica/Institutos

Profesionales:

— Instituto Nacional de Capacitacion
Profesional (INACAP)

— Departamento Universitario obrero
campesino de la Universidad Catélica
de Chile (DUOC UC).

Escuelas matrices de las Fuerzas

Armadas (FFAA).

Se definen las métricas de evaluaciéon como:

@,
0’0

R/
0.0

Accesibilidad digital: disponibilidad de
sitios web informativos del departamento a
cargo.

Guias y recursos extra: disponibilidad de
guias practicas y recursos educativos que

expliquen como identificar y denunciar la
VDG.

Preguntas Frecuentes: existencia de
seccion dedicada a resolver las dudas
mas comunes de estudiantes y personal.
Datos de contacto: disponibilidad de
informacion de contacto para servicios de
apoyo como numeros de teléfono, correos
electrénicos y ubicacién dentro del
campus.

Facilidad para denunciar: simplicidad y
transparencia de los procedimientos para
presentar denuncias para que las
personas puedan reportar incidentes sin
complicaciones.

Transparencia de datos: disponibilidad y
claridad de informacién sobre la cantidad
de denuncias recibidas, procesadas vy
resueltas.
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Tabla 2 — Benchmarking de practicas institucionales.

Métrica | USM | UDP | UC | UCH | USACH | INACAP | DUOC UC | FFAA
Accjiziikt’gildad v | v Y y y X Y X
recﬁl;:)asseyxtra v v v 4 4 v v X
Datos de v | v y Y y X v X
focmntes | X | Y | X | v | v X v X
Fa(;:él :Tduandc IF;? © X v X X v X v v
frapsparencia | x| v X X Y X Y Y
Total 3 6 3 4 6 1 6 2

A partir del analisis comparativo de los sitios
web, politicas y recursos informativos se
identificaron una serie de desafios comunes
en la implementacién y comunicacion de sus
politicas de género. La falta de lenguaje
inclusivo y pedagogico, la escasez de
recursos graficos explicativos y la ausencia de
ejemplos situados limitan el alcance formativo
de los materiales disponibles.

Asimismo, en muchos casos, los
procedimientos de denuncia presentan
barreras de entrada como acceso a los
formularios solo a través de contacto via

correo a la persona encargada, formularios
poco intuitivos, rutas no claras de derivacion o
sitios desactualizados.

Aunque algunas instituciones han incorporado
guias practicas, se constatdé que no todas
cuentan con secciones de preguntas
frecuentes ni con informacion publica sobre la
cantidad y el tipo de casos abordados, lo que
dificulta la transparencia.

3.3 Escenario UTFSM

En el caso especifico de la UTFSM, esta
cuenta con una Direccion de Género cuyo
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propdsito institucional es asesorar a Rectoria
en materias relacionadas con equidad de
género, diversidad, inclusién y derechos
humanos, en el marco de la Ley N° 21.369.
Esta direccion se encarga de coordinar
politicas, programas y acciones destinadas a
promover una cultura universitaria equitativa e
inclusiva en todos los campus.

La estructura estd compuesta por un equipo
interdisciplinario, con presencia de una
encargada de Equidad de Género por cada
campus. En el caso de San Joaquin, esta
labor es desarrollada por la profesional
Melody Cid.

0’0

» Pamela Soto — Directora de Género.

« Karla Arce Beas — Encargada
Institucional de la Unidad de Equidad
de Género.

% Francisca Caceres — Encargada de
Equidad de Género Campus Casa
Central Valparaiso.

% Melody Cid — Encargada de Equidad
de Género Campus San Joaquin.

% Macarena Saez  Medina —
Encargada de Equidad de Género
Sede Concepcidn.

La direccion trabaja de manera articulada con
unidades como la Direccion Juridica,
Docencia, Comunicaciones, Recursos

Humanos y Departamentos Académicos,
entre otros.

En términos estratégicos, la universidad ha
incorporado progresivamente materias de
género e inclusibn en sus planes
institucionales. Desde 2024, estas tematicas
forman parte de la Macro Politica de
Convivencia, Equidad de Género, Diversidad
e Inclusién, enmarcada en el Plan Estratégico
Institucional 2024-2033. Esta politica
establece objetivos como:

< Promover la participacion equilibrada de
mujeres en areas STEM.

< Implementar acciones formativas en
temas de diversidad y género.

< Garantizar el respeto a la identidad de
género y la inclusibon de grupos
subrepresentados.

< Fomentar una convivencia respetuosay la
mejora continua institucional.

El desarrollo de estas politicas ha sido
gradual. En 2016 comenzaron las primeras
mesas de trabajo para disefiar un protocolo
contra el acoso sexual, que fue promulgado
en 2018. A partir de 2019 se consolidd una
Unidad de Equidad de Género e Inclusién,
que en 2021 fue trasladada a la Direccion
General de Planificacion y Desarrollo,
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fortaleciendo su caracter transversal. En
2023, esta unidad pas6é a enfocarse
exclusivamente en género.

Actualmente, la prevencion y abordaje de
situaciones de VDG en la UTFSM se rige por
la Politica Integral para la Prevencion,
Investigacion y Sancion del Acoso Sexual, la
Violencia y la Discriminacion de Género,
oficializada mediante el Decreto de Rectoria
N°355/2022, junto con su reglamento
especifico (DR N°405/2022). Estos
documentos establecen los procedimientos y
principios institucionales para el tratamiento
de estos casos.

Ademas, se desarrollan acciones
complementarias desde la Direccion de
Equidad de Género, como:

< Conversatorios y talleres dirigidos a
estudiantes, centros de alumnos vy
profesorado.

< Capacitaciones sobre prevencion de VDG.

< Actividades de visibilizacion en fechas
clave como el 8M, el Dia de la Eliminacién
de la Violencia contra la Mujer o el Mes del
Orgullo LGBTQIA+.

“ Presentaciones informativas a estudiantes
de primer afo sobre el quehacer de la
unidad.

Por otro lado, también existe el Programa
Punto de Encuentro de la Direccion de
Relaciones Estudiantiies que acompafia a
estudiantes en su proceso de formacion
universitaria, fomentando el crecimiento
personal y académico desde el afio 2000.

A partir del analisis realizado sobre el caso
UTFSM vy de las politicas implementadas a
nivel nacional, se identifican avances
relevantes en materia de equidad de género y
abordaje institucional de la violencia. Sin
embargo, persisten desafios vinculados a la
apropiacion comunitaria de estos marcos
normativos y a la necesidad de estrategias
pedagogicas mas accesibles.

3.4.1 Actividades en terreno

De manera complementaria a los hallazgos
obtenidos en la revision bibliografica, se
realizaron diversas actividades en terreno con
el objetivo de profundizar la comprension del
problema. Estas instancias permitieron
observar practicas institucionales, discursos
formativos y experiencias compartidas por
distintas personas vinculadas a la ESUP,
aportando una mirada mas contextualizada
sobre los desafios asociados a la prevencion
de la VDG.

La primera actividad fue la jornada de
sensibilizacion “Docencia con perspectiva de
género en la educacién superior” (Figura 15),
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realizada en enero de 2024 y organizada por
la Direccion General de Planificacion vy
Desarrollo junto a la Unidad de Género e
Inclusién de la UTFSM. Esta instancia estuvo
dirigida a docentes y autoridades, con el
propoésito de visibilizar los estereotipos y
sesgos de género que dificultan una
ensefanza equitativa, y brindar herramientas
practicas para la incorporacion de enfoques
de género y derechos humanos en la labor
académica. La jornada conté con la
participacion de las académicas Carolina
Munoz Rojas y Lidia Casas Becerra, expertas
en género y derechos humanos.

Figura 15— Docencia con perspectiva de género en la
educacion superior.

7 Androcéntrico: se refiere a una perspectiva que coloca al
hombre como medida de todas las cosas, tomando sus
experiencias, valores y puntos de vista como universales,
mientras invisibiliza o subordina las experiencias de las mujeres

Los contenidos abordaron tematicas como la
discriminacién estructural, los desafios de
equidad en el sistema universitario, y los
marcos normativos vigentes en Chile,
destacando la Ley N° 21.369 y la Ley N°
21.091 que incorpora el criterio de
convivencia, equidad de género, diversidad e
inclusion como parte del proceso de
acreditacion institucional (CNA, 2023). Se
analizaron, ademas, resultados de estudios
sobre brechas de género y los desafios
globales para la ESUP segun conferencias
mundiales de educacién de la Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO) que buscan
dar prioridad a la equidad y la no
discriminacién para transformar la experiencia
de los estudios superiores.

Se enfatizé la necesidad de avanzar en una
conciencia critica de género como condicion
previa para transformar practicas docentes,
reconociendo que la academia aun opera
desde estructuras altamente patriarcales y
androcéntricas’. También se reflexiond sobre
el rol de la autocritica como punto de partida
para el cambio cultural.

y otras identidades. En contextos educativos, implica que los
saberes, metodologias y estructuras institucionales han sido
histéricamente disefiados desde y para lo masculino.
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En abril del mismo ano, se participd en el
conversatorio: “Recorriendo la historia en
materias de Género: avances y desafios de la
participacion femenina y el desarrollo de la
sociedad” (Figura 16) organizado por la
Unidad (actualmente Direccion) de Género e
Inclusion de la UTFSM, en el marco de la
conmemoracion del Dia Internacional de la
Muijer.

Figura 16 — Conversatorio Recorriendo la historia en
materias de Género.

Congregando a integrantes de los diferentes
estamentos de la comunidad universitaria se
reflexiond en torno a los avances y desafios
de la casa de estudios en materia de género.
Se subraya la necesidad de concienciar sobre
la VDG y promover una cultura de equidad y
respeto en la ESUP.

Asimismo, se asisti6 a la charla “ABC
Normativa UDP” (Figura 17), organizada por
el Departamento de Género de la Universidad
Diego Portales, moderada por Nicole Murillo y
Teresa Durand.

ABC de a Normativa de Prevenciony
Sancion de Acciones de Discriminacion,
Violencia Sexual y/o de 6énero

y

Figura 17 — Charla ABC Normativa UDP.

Esta actividad tuvo por finalidad dar a conocer
los fundamentos de su normativa interna para
la prevencion y sancion de acciones de
discriminacion, violencia sexual y de género,
incluyendo el disefio de protocolos vy
mecanismos institucionales de denuncia. La
exposicion permitié identificar similitudes y
diferencias respecto a otras casas de estudio.

En base a esta informacién se recopilan
valiosos insights sobre los desafios vy
problemas que enfrentan las usuarias tales
como la normalizacion de la VDG, el trato
diferenciado por parte de funcionarios, la
reproduccion de bromas degradantes, el
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acoso por parte de docentes, y la falta de
reconocimiento y denuncia de agresiones
debido al desconocimiento de los servicios de
proteccion y la dificultad para identificar
situaciones particulares como violentas.

Figura 18 — Taller sobre el Reglamento para la
Investigacion y Sancién de conductas de Acoso Sexual,
Violencia y Discriminacion de Género.

Otra de las actividades significativas fue la
participacién en el “Taller sobre el Reglamento
para la Investigacion y Sancién de conductas
de Acoso Sexual, Violencia y Discriminacion
de Género” (Figura 18), organizado para
centros de alumnos de la UTFSM. Esta
instancia tuvo lugar en el contexto de las
acciones de formacion promovidas por la
Direccion de Género y tuvo como objetivo
familiarizar a representantes estudiantiles con
los marcos normativos internos y las
responsabilidades que estos implican dentro
de la comunidad universitaria.

La capacitaciéon se divididé en dos bloques. El
primero, titulado “Acoso sexual,

discriminacion 'y violencia de género: en
ejemplos” (Figura 19), presentd una
introduccion conceptual al Decreto de
Rectoria N°355/2022, correspondiente a la
Politica Integral de la UTFSM para la
prevencion, investigacion y sancion del acoso
sexual, la violencia y la discriminacién de
género, junto con el Reglamento
complementario (DR N°405/2022). En esta
parte se revisaron las definiciones oficiales de
acoso sexual (tanto por chantaje como por
intimidacion), discriminacién por motivos de
género y VDG, asi como sus manifestaciones
en distintas dimensiones: fisica, psicoldgica,
simboalica, sexual y digital.

UNIVERSIDAD TECNICA
FEDERICO SANTA MARIA

Taller Reglamento para la Investigacién y Sancién de
conductas de Acoso Sexual, Violencia y Discriminacién de

Género

1. Acoso Sexual, Discriminacién y Violencia de Género;
en ejemplos

Figura 19 — Capacitacion I. Acoso sexual,
discriminacion y violencia de género: en ejemplos.

Se utilizaron ejemplos cotidianos que
ayudaban a ilustrar los conceptos, sin
embargo, se observO que estos eran
presentados como casos aislados y



descontextualizados, lo que limitaba su
potencial reflexivo para identificar patrones o
escalamiento de conductas en situaciones
reales.

El segundo bloque, titulado “Procedimiento,
acogida, contencion y derivacion asistida”
(Figura 20), abordé en profundidad Ilas
distintas etapas del proceso formal de
investigacion y sancion. Se explicaron los
principios rectores del procedimiento, los
requisitos para efectuar una denuncia, los
ambitos personales y espaciales de
aplicacion, y las diferencias en el tratamiento
de infracciones segun si los involucrados eran
estudiantes o funcionariado. Un énfasis
particular se puso en el rol que deben cumplir
los centros de estudiantes al momento de
recibir un relato, remarcando la importancia de
la primera acogida, la no revictimizacion, y la
contencidon emocional como pasos previos a
la derivacion asistida hacia los canales
institucionales pertinentes. También se incluy6
informacion sobre el procedimiento para la
solicitud de uso del nombre social, regulado
por el Decreto de Rectoria N°393/2018.

La experiencia reconoce el valor del material
entregado, especialmente por su claridad
visual y estructura informativa como también
sus limitaciones en cuanto a la conexion
emocional y narrativa con las realidades
estudiantiles. Esta observacion fue clave para

reforzar la necesidad de contar con recursos
pedagogicos complementarios que traduzcan
los marcos normativos en situaciones
contextualizadas, comprensibles y empaticas
para estudiantes sin formacion juridica.

NIVERSIDAD TECNICA
FEDERICO SANTA MARIA

Taller Reglamento para la Investigacién y Sancién de
conductas de Acoso Sexual, Violencia y Discriminacién de
Género

2. Procedimiento, 1° Acogida, Contencién y Derivacién asistida

Figura 20 — Capacitacion Il. Procedimiento, acogida,
contencién y derivacion asistida.

También se participdé del seminario
internacional “El disefio como proyecto, el
proyecto como disefio: miradas de género
desde ESCRIBANO/Iberoamérica” (Figura
21), organizado por la Escuela de Disefio de
la Universidad Finis Terrae el 10 de mayo de
2024. ElI encuentro reuni6 a cuatro
destacadas referentes latinoamericanas del
disefio con perspectiva de género: Veronica
del Valle (FADU, Universidad de Buenos
Aires), Luz del Carmen Vilchis (UNAM,
México), Priscila Lena Farias (FAU,
Universidad de Sao Paulo) y Gloria Escribano
(Fundacion Disefio Madrid).
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Figura 21 — Seminario “El disefio como proyecto, el
proyecto como disefio: miradas de género desde
ESCRIBANO/Iberoamérica”.

El seminario propuso una aproximacion critica
al disefio como practica proyectual integral,
considerando sus implicancias sociales,
comunicacionales y politicas desde una optica
de género. Las expositoras discutieron sobre
la escasa representacion de mujeres en
posiciones de poder en la academia del
diseio —se menciond que solo 12 de 61
titulares de talleres en ciertas facultades eran
mujeres— y reflexionaron sobre las multiples
formas en que se define y estructura la

disciplina en Iberoamérica. Una de las
discusiones mas relevantes abordd la
diferencia entre “disefio neutro” y “disefio
parcial’, cuestionando la idea de neutralidad
como una falsa objetividad que tiende a
invisibilizar el sesgo masculino dominante en
la historia del disefio.

Ademas, se profundizé en nociones como
disefio  feminista, pensamiento critico
dialéctico-hermenéutico y colaboracién como
eje estructurante del proceso proyectual,
especialmente en contextos donde el disefio
se entiende como una herramienta
transformadora. También se enfatizé el
caracter selectivo de todo proyecto de disefio,
el cual inevitablemente se orienta hacia
ciertos usuarios y no hacia otros, lo que
refuerza la necesidad de declarar y asumir las
decisiones ideoldgicas que atraviesan
cualquier propuesta proyectual.

Esta actividad resultd particularmente
relevante, ya que permitié conectar enfoques
feministas en disefio con la dimensién
educativa del mismo, ofreciendo referentes
conceptuales y metodoldgicos que respaldan
la decision de abordar la VDG desde un
recurso ludico y proyectual situado, con
enfoque critico y colaborativo.
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Figura 22 — “Ciclo de cortos y conversatorio contra la
violencia de género” en Convencién de Belém do Para.

El 25 de noviembre de 2024, en el marco del
Dia Internacional por la Eliminacion de la
Violencia contra las Mujeres, se asistid a la
jornada “Ciclo de cortos y conversatorio contra
la violencia de género” (Figura 22),
organizada por el Instituto Nacional de
Derechos Humanos (INDH), en conjunto con
el Centro Cultural de Espafa en Santiago
(CCESantiago) y la Unién Europea en Chile.
Esta actividad se enmarco en la promocion de
la Convencién Interamericana para Prevenir,
Sancionar y Erradicar la Violencia contra la
Mujer, conocida como “Convencién de Belém
do Pard”, y tuvo como propdsito generar un
espacio de reflexion critica sobre la VDG
desde una perspectiva sistémica y
multidisciplinar.

La jornada comenzo con la proyeccion de una
serie de cortometrajes internacionales, entre
ellos: “Los monstruos no existen” (Alberto
Fuentes), “Momentos” (Nuno Rocha), “Oasis”
(Carmen Jiménez), “Te quiero” (Carlota
Lainez) y “;Sefor o sefiorito?” (Cristina
Piernas y Victoria Ruiz), los cuales abordaron
distintas expresiones de VDG, muchas veces
naturalizadas en contextos familiares,
escolares o afectivos. A través de la narrativa
audiovisual, se visibilizaron temas como el
control coercitivo, el silenciamiento
institucional, los mandatos de género y las
consecuencias emocionales de la violencia
simbdlica.

Posteriormente, se realizd un conversatorio
en el que participaron referentes del ambito
feminista y de los derechos humanos:
Francisca Pérez Prado, de la Corporacion La
Morada, y Claudia Dides Castillo, académica
de la Universidad Metropolitana de Ciencias
de la Educaciéon (UMCE) y Stanford Chile, con
la moderacién de Loreto Lépez Gonzalez,
representante del INDH. Las expositoras
enfatizaron la necesidad de comprender la
violencia contra las mujeres como un
fendmeno estructural, arraigado en practicas
culturales vy relaciones de poder
histéricamente desiguales, y sefalaron la
importancia del arte y la cultura como
herramientas de sensibilizacién, resistencia y
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transformacion social. Esta experiencia fue
valiosa para el proyecto, ya que permitio
incorporar una perspectiva regional sobre la
VDG vy reconocer la fuerza del lenguaje
narrativo, audiovisual y simbdlico como medio
para generar conciencia, empatia y cambio
social. También reforzd la relevancia de la
educacion no formal y el dialogo participativo
como estrategias para involucrar a diversas
audiencias en la reflexion critica sobre las
raices y consecuencias de la violencia contra
las mujeres.

3.4.2 Hallazgos obtenidos en terreno
Las actividades en terreno permitieron
observar distintos enfoques institucionales y
formativos orientados a la prevencion de la
VDG en el ambito universitario. En general, se
identific6 una diversidad de formatos de
intervencion (capacitaciones, jornadas
formativas, charlas, seminarios y actividades
culturales) que abordan los marcos
normativos vigentes, las responsabilidades
institucionales y los desafios asociados a la
implementacién de politicas de género.

Entre los aspectos observados, se constatd
que las instancias dirigidas a los estudiantes
priorizan la exposicion de definiciones,
tipologias de violencia y rutas institucionales
de acompafamiento. No obstante, también se
evidencié que estas presentaciones suelen

apoyarse en ejemplos aislados, sin
articulacion narrativa ni contextualizacion, lo
que puede limitar su funcién pedagdgica y
dificultar la identificacion de patrones de
conducta. Por otra parte, en actividades
formativas orientadas a cuerpos académicos
o representantes estudiantiles, se hizo énfasis
en los procedimientos formales de denuncia,
acogida y derivacién, asi como en las
funciones especificas de los distintos actores
segun el reglamento interno. Asimismo, en
actividades provenientes del ambito cultural
se abordaron las dimensiones simbdlicas y
estructurales de la VDG desde lenguajes
narrativos y audiovisuales, lo que permitié
observar otras formas de aproximacién al
problema. Estas instancias entregaron
referentes Utiles sobre el uso de recursos
expresivos como herramientas para la
sensibilizacion y la representacion de
experiencias que habitualmente no se
abordan desde enfoques juridicos.

En conjunto, los insumos recogidos en terreno
contribuyeron a comprender el
funcionamiento de los dispositivos
institucionales actuales, asi como sus
alcances y limitaciones en el proceso
formativo de los estudiantes. Esta informacion
fue incorporada en la etapa de definicion del
problema y en la formulaciéon de criterios de
disefio.
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4 FASE DEFINIR

La presente seccidn busca sintetizar los
hallazgos obtenidos durante la fase de
empatizar, para establecer una definicion
clara del problema de disefio que guiara la
ideacion de soluciones.

Se observo una brecha entre la existencia de
protocolos y su comprensién, dada la
dificultad de traducir contenidos juridicos y
normativos en experiencias comprensibles,
cercanas y significativas para el estudiantado.
Diversas investigaciones han sefalado que la
VDG en ESUP tiende a manifestarse de forma
sutii y normalizada, lo que dificulta su
reconocimiento oportuno. En este contexto, se
vuelve necesario explorar estrategias
pedagdgicas alternativas, que permitan no
solo informar, sino también sensibilizar,
reflexionar y actuar ante situaciones que
puedan constituir violencia o discriminacién de
género.

Se plantea como espacio de oportunidad
desarrollar una herramienta que contribuya a
facilitar el reconocimiento temprano de
senales de VDG en espacios universitarios.

En los apartados siguientes, se presenta la
sintesis de los hallazgos a través de
herramientas como User Persona,
Stakeholders Map y Customer Journey Map
utilizadas para empatizar con las usuarias
objetivo del proyecto.
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4.1 User Persona

Se elaboré un arquetipo para conocer y
comprender experiencias comunes dentro del
perfil objetivo. Esta herramienta sintetiza
datos recogidos en entrevistas y
observaciones permitiendo empatizar con las
necesidades, frustraciones y aspiraciones de
las estudiantes mujeres en carreras STEM. El
perfil construido a partir del User Persona
(Figura 23) de Carla Garrido, estudiante de
primer ano de Ingenieria Civil en la UTFSM,
permite identificar aspectos clave que influyen
en su experiencia universitaria y en su
relacion con las tematicas de género y
violencia.

Carla es la primera generacion universitaria
en su familia. Tiene una alta motivacion
académica y una disposicion positiva hacia el
aprendizaje. Se esfuerza por cumplir con sus
objetivos: obtener buenas notas, hacer

amistades y convertirse en la primera
ingeniera de su familia. Se describe como una
de las pocas mujeres en su generacion, lo que
refuerza su percepcién de “no encajar del
todo”. Esta sensacion se ve acentuada por su
educacion media virtual durante la pandemia.

En lo cotidiano, evita intervenir en clases por
temor a ser cuestionada y manifiesta dudas
sobre cuando una situacion podria constituir
VDG, prefiriendo muchas veces guardar
silencio para evitar conflictos. Reconoce
haber tenido una intervencién a inicio de afo
sobre el quehacer de la Direccion de Género,
pero “no recuerda mucho”. Consume
contenido en redes sociales, K-pop, novelas
romanticas y series, o que sugiere que las
herramientas educativas con elementos
visuales, narrativos y emocionales pueden
generar mayor conexiéon con su forma de
procesar la informacion.
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Carla Garrido

01
AU

UNIVERSIDAD

_STEM

Intereses
* Series

Carrera: Ingenieria Civil * S

Universidad: UTFSM

¢ Instagram/TikTok
« Novelas romanticas

Citas

e “Tuve una charla sobre el quehacer de la
Direccion de Género pero no recuerdo mucho”.

« “Siento que si me pasa algo, no sabria si
exagero o si tengo razén.. prefiero no decir
nada para evitar problemas”.

Figura 23 — User Persona (elaboracion propia).

A continuacién, se presenta un mapeo de
stakeholders.

4.2 Stakeholders

Con el propésito de comprender el entorno en
el que se desenvuelven las estudiantes de
primer afio de Ingenieria en la UTFSM, se
elabor6 un mapa de stakeholders (Figura 24)
centrado en la experiencia cotidiana de la
usuaria tipo a partir de los actores

identificados a lo largo de la revision
bibliografica y entrevistas.

Este analisis permite visualizar los distintos
niveles de relacion que influyen en su vida
universitaria, desde las interacciones mas
frecuentes hasta aquellas instancias
estructurales que, aunque mas lejanas,
condicionan su contexto de formacion y
acceso a apoyo institucional.




El analisis se estructuré en tres niveles de
cercania:

En su dia a dia, la estudiante mantiene una
interaccion constante con compaferas y
compafieros de curso, con quienes comparte
espacios de estudio, trabajo colaborativo y
socializaciéon. Los profesores, ayudantes y
tutores del Centro Integrado de Aprendizaje
en Ciencias Basicas (CIAC) también forman
parte de su red de contacto directo, influyendo
en su desempefio académico y en su
percepcion de pertenencia dentro del entorno
universitario. A esto se suman las amistades
que establece en la carrera, ademas de los y
las delegadas de género, cuya presencia
puede representar un canal de apoyo informal
ante situaciones complejas. Ademas, los
entornos digitales como Instagram y TikTok
desempefan un rol importante en su acceso a
informacion, participacién en conversaciones
sociales y validacion de experiencias.

En un segundo nivel de interaccidon, mas
esporadico o indirecto, se encuentran los
departamentos académicos, unidades
institucionales como la Direccion de Género,
la Direccion de Relaciones Estudiantiles, junto
con programas como Punto de Encuentro y
los servicios de apoyo psicologico. Asimismo,

es relevante considerar la presencia de
actores que, si bien no estan directamente
vinculados al quehacer académico, inciden en
la experiencia universitaria desde otros roles:
personal de aseo, seguridad, alimentacion y
salud, asi como las iniciativas estudiantiles y
los centros de estudiantes. La interaccién con
estos actores suele ser menos frecuente, pero
puede tornarse significativa en situaciones
puntuales, especialmente cuando se requiere
orientacion.

Finalmente, en un nivel mas estructural, se
ubican aquellos actores que configuran el
marco normativo, organizativo y cultural. Entre
ellos se encuentran la rectoria, la jefatura de
carrera, el personal administrativo, asi como
las normativas institucionales que regulan la
prevencion, investigacion y sancion del acoso
sexual y la VDG. También forman parte de
este nivel los organismos publicos como el
Ministerio de la Mujer y la Equidad de Género
y el Ministerio de Educacion, cuyas politicas
orientan el accionar de las instituciones de
ESUP, asi como oftras universidades que
integran el sistema y que pueden influir en la
produccion de referentes, alianzas o
estandares comunes.
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Figura 24 — Mapa de Stakeholders (elaboracién propia).

4.3 Customer Journey Map

El siguiente apartado presenta un Customer
Journey Map (Figura 25) o mapa de
experiencia de usuaria, con el fin de
comprender de forma mas especifica la
experiencia universitaria.

Este ejercicio de inmersién cognitiva fue
realizado en base a informacién recopilada de
25 testimonios obtenidos en observaciones
dentro de la asignatura Teorias Feministas y
Equidad de Género de la UTFSM, impartido
por Maria Luisa Brantt Gémez, académica y
jefa del Departamento de Filosofia de la

Universidad Catdlica de la Santisima
Concepcion, Chile. Doctora en Filosofia por la
Universidad Auténoma de Madrid, Espafia y
por la Pontificia Universidad Catdlica de
Valparaiso, Chile, y presidenta del Comité de
Género de su Casa de Estudios.

Esta herramienta se elabord respecto a una
estudiante de primer ano de ingenieria
trazando algunas de sus etapas de interaccién
con diversos entornos y  servicios
universitarios, en el que se identifican etapas
clave como la llegada al campus, asistencia a
clases en la mafana, uso del gimnasio, el
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casino y la biblioteca, rendicion de
evaluaciones y el posterior retorno a casa. En
cada etapa, se identifican puntos de contacto
criticos y  posibles momentos  de
insatisfaccion.

Esta herramienta destaca como, a lo largo de
un dia tipico, una estudiante de primer afo de
ingenieria puede enfrentar multiples formas
de VDG (incluso sin ser del todo consciente de

Primera

clase

A las 8:15AM
entra a su clase
de matematicas

Va a comprar un Va a entrenar
café con sus amigas

Sala de clases Cafeteria Gimnasio

Murmullos de sus
comparieros
cuando ella
pregunta algo

Escucha chistes Miradas lascivas
sexistas entre mientras hace los
otros estudiantes ejercicios

“Tengo que estar
muy atenta, el “Que desubicados,
profesor siempre no deberian
me pregunta a mi referirse asf sobre
si estoy sus profesoras”
entendiendo”

“No dejan entrenar
tranquila en este
lugar”

Almuerza con sus

“Entrenar a esta
hora me da mucha
hambre” la materia?”

que las esta sufriendo), desde
microagresiones y acoso verbal hasta sesgos
institucionales y acoso sexual. Estos
incidentes no solo afectan su bienestar
emocional y psicoldgico, sino que también
pueden limitar su participacion y desempeno
académico, perpetuando un ambiente
universitario desigual y hostil para las
mujeres. De él se desprenden los hallazgos
expuestos a continuacion:

Ventana Certamen

Estudia en grupo Se va a su casa

Rinde una
compaieros de con sus : en transporte
evaluacion S
clase comparieros publico
Casino Biblioteca Sala de clases Micro
3 Sus comparieros El profesor la
Comentarios N
5 ofrecen con cambia de lugar ks
sobre la cantidad i Silbidos en su
5 demasiada porque cree que
de comida que T z x trayecto a casa
insistencia le va a copiar a
saca = 3 3
‘¢te explico?” sus amigos

“¢Por qué todos

“El profesor me “Solo quiero llegar
asumen que no sé

tiene mala” amicasa"

s e = A = |

Figura 25 — Customer Journey Map.
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En primer lugar, se identificaron practicas que
pueden estar asociadas a sesgos de género
en el contexto académico, como el
cuestionamiento reiterado del rendimiento de
una estudiante por parte de un docente o la
insistencia en ofrecer ayuda no solicitada.
Estas acciones, al dirigirse de forma
diferenciada hacia mujeres, podrian expresar
una percepcion implicita de menor
competencia, lo cual incide en |Ila
autoconfianza y participacion de las
estudiantes.

Asimismo, se registraron  expresiones
verbales que refuerzan estereotipos o normas
de género, como comentarios sobre el cuerpo
o0 el comportamiento alimentario de una
estudiante, asi como chistes de caracter
sexista durante el almuerzo. Estas
situaciones, aunque en ocasiones son
minimizadas como parte del “humor
cotidiano”, pueden contribuir a la construccién
de un entorno poco inclusivo o invalidante.

También se consideraron conductas que
podrian clasificarse dentro de formas de
acoso de tipo verbal o no verbal, tales como
miradas persistentes de caracter sexual,
silbidos o comentarios insinuantes en
espacios compartidos del campus. Este tipo
de conductas puede generar incomodidad,
inseguridad o inhibicion en el uso libre de los
espacios universitarios, afectando la

experiencia formativa y el bienestar emocional
de las estudiantes.

4.4 Sintesis de hallazgos clave

A partir del analisis de informacion cualitativa
y documental, incluyendo entrevistas, revision
bibliogréfica, analisis institucional,
observacién en terreno y elaboracion de
arquetipo de usuarias, se identificaron tres
problematicas principales que afectan la
capacidad de estudiantes de primer aio para
enfrentar situaciones de VDG en contextos
universitarios:

1. Dificultad para reconocer practicas
violentas normalizadas o sutiles

A pesar de existir definiciones institucionales y
normativas sobre VDG, muchas situaciones
que la configuran no son reconocidas como
tales por las y los estudiantes. Este fenédmeno
se relaciona con la naturalizacion de ciertas
conductas, la ambigliedad en los limites entre
lo aceptable y lo violento, y la falta de espacios
donde reflexionar criticamente sobre estas
experiencias.

Oportunidad: Facilitar el reconocimiento
temprano de senales de VDG mediante el
aprendizaje activo, la colaboracién entre
pares y la reflexion critica, empleando
dinamicas participativas y mecanicas ludicas.
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2. Baja comprension de los protocolos
institucionales

Si bien las universidades chilenas, en
cumplimiento de la Ley 21.369, han
desarrollado protocolos de prevencion,
investigacion y sancion de VDG, estos
documentos suelen presentar barreras de
comprension para el estudiantado. El uso de
lenguaje técnico o juridico dificulta su
apropiacion por parte de la comunidad
universitaria.

Oportunidad: Desarrollar un  recurso
accesible y pedagégico que traduzca el
contenido de los protocolos institucionales
sobre VDG en experiencias comprensibles
para los estudiantes.

3. Limitaciones pedagégicas de las
instancias formativas existentes

Las estrategias de formacion que actualmente
se implementan como charlas, capacitaciones
o0 materiales informativos, tienden a exponer
definiciones abstractas o ejemplos aislados

sin una estructura narrativa ni
contextualizacién suficiente. Esto dificulta que
los estudiantes identifiquen patrones de
comportamiento, se involucre activamente o
se vea reflejlado en los escenarios
presentados.

Oportunidad: Proponer una experiencia
formativa innovadora que complemente las
estrategias tradicionales mediante el uso de
dinamicas participativas, narrativas
interactivas y componentes gamificados, con
el fin de favorecer el involucramiento activo y
facilitar el aprendizaje significativo sobre VDG
en contextos universitarios.

4.5 Necesidades y Requerimientos
En base a los insights recopilados, se
desprendieron diferentes necesidades
provenientes de distintos actores clave:
usuarias, expertas en género, profesionales
de la salud mental, direcciones de género,
reglamentos  institucionales y  marcos
normativos vigentes.
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Tabla 3 —Necesidades y problemas.

Problema

Necesidades

1. Dificultad para
identificar practicas
violentas
normalizadas.

Facilitar la identificacion de sefales tempranas y patrones de violencia.

Promover empatia, pensamiento critico y colaboracion.

Ofrecer experimentacion segura para internalizacion significativa de contenidos

Ofrecer ejemplos cotidianos y situados en la vida universitaria.

Fomentar el autocuidado y la contencién entre pares.

Dilemas éticos, no ofrecer respuestas unicas.

2. Los protocolos
institucionales son
de dificil
comprension para
los estudiantes
debido a su lenguaje
técnico.

Visibilizar las unidades institucionales disponibles y sus funciones. Canales
oficiales de denuncia, derivacion y acompafamiento.

Traducir protocolos normativos al lenguaje cotidiano de las y los estudiantes.

Explicar el funcionamiento de los procesos formales de denuncia y
acompanamiento. Representacion grafica de las etapas del proceso segun el
protocolo.

No generar falsas expectativas sobre tiempos de respuesta ni sanciones.

3. Las
capacitaciones
actuales se basan
en casos aislados,
carecen de narrativa
o contexto que
permitan identificar
patrones en
situaciones reales.

Proveer experiencias formativas integradas, emocionalmente seguras y
narrativamente cohesionadas.

Visibilizar que la violencia puede presentarse en formas no fisicas o explicitas.

Visibilizar del caracter progresivo y socialmente normalizado de practicas
violentas.

Generar espacios seguros de conversacion y reconocimiento conceptual y
emocional. Validar las emociones en un espacio de reflexién sin juicios.

La triangulacién de estas necesidades se traduce en requerimientos técnicos de disefo para la

herramienta gamificada (Tabla 4) proporcionando una vision estructurada para el desarrollo.
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Tabla 4 — Requerimientos de disefio.

Campo Especificacion | Requerimiento
Materialidad | Seguridad Tintas no téxicas
Bordes no filosos
Durabilidad El material debe soportar el uso reiterado
Forma Tamafio y Dimensiones coémodas para su manipulacion y visualizaciéon en grupo
ergonomia i i :
Dimensiones compatibles con las mesas de las salas
Tipografia legible incluso en espacios con iluminacién moderada
Contenido Veracidad y Personajes, historias y escenarios realistas y reconocibles en la
validacion cotidianeidad académica
Los conceptos deben estar validados por expertas en género y normativa
institucional vigente
Revision de lenguaje inclusivo y no sexista
El contenido debe representar las practicas constitutivas de violencia,
acoso y discriminacién definidas en los reglamentos con lenguaje
simplificado de términos técnicas del area legal
Simplificar el acceso a recursos de apoyo y contactos de emergencia
Pertinencia Informacién sobre VDG de manera adecuada y respetuosa
emocional : S— :
No exponer a la jugadora a enfrentar las situaciones en primera persona
Incluir advertencias de contenido sensible, evitar escenas explicitas y
contenidos revictimizantes
No debe contener imagenes sensibles, solo contenido informativo
Instrucciones Instrucciones de uso

Material para facilitadoras para asegurar una implementacion efectiva
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Modalidad Narrativa
estructurada

Las historias deben estar organizadas en secuencias progresivas,
permitiendo a las jugadoras involucrarse emocional y cognitivamente

Relatos verosimiles con los que puedan identificarse

Escenarios cotidianos y ambiguos que fomenten la reflexion critica

Coherencia, consistencia narrativa

Contenidos con lenguaje apto para la edad y el contexto educativo

Multiples combinaciones de interacciones entre lugares, contextos y
personajes, enfoque interseccional

Personajes

Referentes femeninos, protagonista mujer en una carrera STEM con
rasgos identificables (edad, carrera, problematicas)

Incluir representaciones diversas de mujeres y disidencias

Disefio grafico

La estética debe ser coherente con los habitos visuales de las usuarias

Disefio con una proporcion aproximada de 60% contenido y 40% espacio
vacio para facilitar la lectura

Uso de contrastes adecuados

Recursos visuales, simbdélicos y ludicos para fortalecer la comprension

Dinamicas de
juego

Debe ser jugado en grupo o con alguien de confianza, no en solitario

Maximo 5 jugadoras por grupo

Tiempo de juego compatible con talleres de 70 minutos

Fomentar el debate en base a toma de decisiones en conjunto

Evitar respuestas “correctas”; usar multiples opciones

Con los lineamientos definidos en esta fase, se comenz6 la fase de ideacion.
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5 FASE IDEAR Y VALIDAR

Durante el proceso de ideacion se generaron
multiples  propuestas para abordar la
problematica definida, muchas de las cuales
fueron modificadas, descartadas o]
reformuladas a medida que se profundizaba el
conocimiento sobre las necesidades de las
usuarias, los requerimientos institucionales y
de las expertas en género y psicologia.

Dado que el presente proyecto adopta la
forma de una herramienta educativa ludica, se
optd por organizar las ideas exploradas en
siete categorias asociadas a juego que
permitieron abordar el proyecto.

En esta seccion, ademas, se analizan
referentes nacionales e internacionales que
abordan tematicas sociales o de género a
través del juego. Este analisis busca extraer
aprendizajes sobre narrativas, dinamicas,
formatos y niveles de profundidad ética o
politica, con el fin de informar las decisiones
de diseno en etapas posteriores.

1. Personajes: representacion, diversidad,
rol dentro del relato o del sistema de juego.

2. Contenidos de las historias: enfoques
narrativos, tematicas abordadas,
profundidad de los conflictos.

3. Plataformas: definicion del formato (fisico,
digital, hibrido).
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4. Dinamicas: tipo de interaccion entre
participantes  (colaboracion,  didlogo,
acompanamiento, simulacion, etc.).

5. Mecanicas: reglas internas del juego,
decisiones, sistemas de retroalimentacion.

6. Componentes: elementos materiales o
simbdlicos empleados (cartas, tableros,
fichas, etc.).

Para cada categoria, se presenta a
continuacion una breve descripcion de una o
mas ideas exploradas, junto con los motivos
por los cuales fueron descartadas o
transformadas. Este ejercicio permite mostrar
como las decisiones de disefio no fueron
arbitrarias, sino producto de un proceso
reflexivo e iterativo.

5.1 Personajes
5.1.1 Mujeres destacadas

En una etapa inicial del proceso de ideacion,
se exploraron referentes de juegos que
utilizan personajes femeninos como medio
para la representacién y la identificacion.
Wonder Women (Figura 26) es un juego de
cartas de origen britanico orientado a un
publico infantil, cuyo objetivo es visibilizar a
mujeres destacadas de diversos ambitos
como las ciencias, el arte, el deporte y la
exploracion. El juego busca empoderar a sus
jugadoras al ofrecer modelos femeninos

inspiradores, muchas veces ausentes en los
materiales educativos tradicionales.
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Figura 26 — Referente: Wonder Women. (Reino Unido).

Aunque este enfoque resultd valioso en
términos de representacion y reconocimiento
simbdlico, se identificdé una limitacidon en
relacion con el publico objetivo del presente
proyecto. En el contexto universitario, y
especificamente en carreras STEM de primer
ano, la identificacion emocional y conceptual
con figuras histéricas o lejanas puede no ser
suficiente para generar procesos de reflexion
significativos sobre experiencias cotidianas de
VDG. Por este motivo, se optd por modificar el

67



enfoque hacia personajes que reflejaran
vivencias mas cercanas al entorno vy
trayectoria académica de las usuarias.

5.1.2 Estudiantes de ingenierias

En esta linea, se consider6 como segundo
referente el juego Gamer Girl: A Harassment
Simulator (Figura 27), una experiencia
interactiva que situa a la jugadora en el rol de
una estudiante de programacion que enfrenta
diversas formas de acoso en un entorno
académico masculinizado.

Gamen Girl

A Harassment Simulafor

(2§ & 1 1 & & & & B & 0@ 0B 0 B
jDesastre!

Eres la unica chica en una clase de

programacion exclusivamente para

chicos. Con tipos raros y raros en cada Py
esquina, jserd mejor que vigiles cada

paso como si tu carrera académica (y tu

sequridad) dependieran de ello!

Navega por el mundo de una estudiante
de sequndo ario de diserio y desarrollo de
juegos que se enfrenta a amenazas y
acosadores en cada esquina.

Figura 27 — Referente: Gamer Girl (Estados Unidos).

A partir del analisis de ambos referentes, se
establecio el disefio de personajes ficticios

con perfiles preestablecidos, especificamente
estudiantes mujeres de distintas carreras de
ingenieria. Esta decision responde a la
necesidad de ofrecer referentes cercanos, con
los que las jugadoras puedan verse reflejadas
tanto a nivel identitario como situacional,
facilitando asi la identificacién de patrones de
violencia normalizada en sus contextos
inmediatos.

Se disefiaron inicialmente diez avatares
femeninos, representando distintas
especialidades de ingenieria impartidas en la
UTFSM, sede San Joaquin, siendo
ingenierias civiles como Minas, Eléctrica,
Informatica, Matematica, Civil, Quimica,
Mecanica, como también Ingenieria
Comercial y en Disefo de Productos.

Cada personaje incluye una caracterizacion
visual, rasgos de personalidad, fortalezas,
debilidades y espacios habituales dentro del
campus. Esta estrategia busca combinar la
representacion disciplinar con la dimension
humana, permitiendo a las jugadoras
empatizar con las situaciones narradas. Una
descripcion ampliada de los perfiles de los
personajes puede consultarse en el Anexo D.

5.2 Contenidos de historias

El desarrollo de los contenidos narrativos que
estructuran las historias se abordé6 mediante
una estrategia metodologica mixta que
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combinod investigacion documental, trabajo
con expertas, recopilacion de testimonios
reales y generacion asistida por inteligencia
artificial. El objetivo de esta etapa fue construir
relatos verosimiles y representativos de las
distintas formas en que la VDG puede
manifestarse en contextos universitarios.

Para identificar situaciones significativas a
representar en las historias, se reviso
literatura académica sobre VDG en la ESUP.
Esta revision fue complementada con los
contenidos de las Capacitaciones | y |l
impartidas por la Direccion de Género de la
UTFSM, cuyo enfoque formativo en politicas
de prevencion, conceptos clave y marco
normativo institucional resulté clave para
garantizar la pertinencia y adecuacion del
contenido del juego a la legislacién vigente
(Ley 21.369).

No obstante, a pesar de que dichas
capacitaciones incluian ejemplos valiosos, se
observd que su formato (parrafos breves y
aislados) no permitia visualizar la progresion
de una situacion de violencia en el tiempo. Por
ello, se opté por construir historias con
estructura narrativa secuencial, permitiendo
representar patrones conductuales en
escalada.

Figura 28 — Situaciones card sorting.

Complementariamente, se desarrollé6 una
sesion de card sorting con una de las
psicologas clinicas del equipo de salud mental
de la Universidad, Maria Berrios, quien ayudo
a analizar y jerarquizar las practicas descritas
en el reglamento institucional sobre violencia
(Figura 28), acoso y discriminacién de género,
extrayendo hallazgos clave para el disefio
narrativo del juego (ver Anexo B).

En esta sesion (Figura 29) se concluy6 que
todos los items tipificados en el reglamento
debian ser ejemplificados al menos una vez a
lo largo del juego, con el fin de contribuir a su
reconocimiento por parte de las usuarias. Sin
embargo, se enfatizé la necesidad de hacerlo
de forma estratégica y escalonada,
priorizando la progresion narrativa para
reflejar cémo estas conductas, en la vida real,
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tienden a ocurrir de manera secuencial. Se
identificaron patrones conductuales que
potencian la escalabilidad de la violencia, lo
cual se tradujo en la construccion de historias
que avanzan desde sefiales sutiles hasta
situaciones de mayor gravedad.

Figura 29 — Card sorting con experta.

Esta profesional también compartié ejemplos
basados en relatos escuchados durante su
practica clinica, lo que permitié incorporar
experiencias frecuentes, pero poco
visibilizadas en los relatos, manteniendo
siempre el anonimato y respetando los
principios éticos de confidencialidad.

Durante este proceso también se identificaron
elementos clave para reforzar el impacto
pedagdgico de las historias, como el énfasis
en las reacciones emocionales de las
protagonistas (ej., confusién inicial, miedo,

verguenza, empoderamiento progresivo), y la
necesidad de incluir sefiales de alerta, frases
de acompafiamiento ("No es tu culpa, nadie te
ensefd esto") y componentes visuales de
apoyo que indiquen el momento en que una
situacién puede ser denunciada.

Red de Investigadoras

Rng..' -

Figura 30 — Camparia “A mi también” (Fuente: Red de
Investigadoras Redl, 2019).

La construccion de los relatos también se
nutri6 de testimonios obtenidos en espacios
académicos como la asignatura Teorias
Feministas y Equidad de Género, donde las
estudiantes compartieron experiencias
propias o cercanas. Asimismo, se revisaron
testimonios publicados en campafias como A
mi también (Figura 30), que visibilizan
situaciones de acoso y abuso dentro del
ambito universitario, fortaleciendo asi la
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conexion entre las historias del juego y
experiencias reales compartidas
publicamente por mujeres en Chile y América
Latina.

Para diversificar y acelerar la produccion de
situaciones tipo, se utilizaron herramientas de
inteligencia artificial para generar ejemplos
preliminares (ver Anexo E). Estos fueron
cuidadosamente adaptados y validados por la
autora y expertas en género. Esta estrategia
también facilité la construccién del mazo de
definiciones, que inicialmente incluyé 101
conceptos claves propuestos por A,
posteriormente filtrados y validados en
multiples iteraciones.

El disefio narrativo del juego integra tanto
estos relatos como los contenidos
institucionales oficiales. En particular, las
practicas tipificadas como constitutivas de
acoso sexual, violencia o discriminacién de
género, presentes en el reglamento del
Ministerio de Educacion, fueron mapeadas y
distribuidas estratégicamente a lo largo de las
historias, asegurando una cobertura integral.
Estas incluyen manifestaciones fisicas,
verbales, digitales, extorsivas, y otras de
mayor gravedad (ver Anexo C).

En conjunto, este proceso permitié configurar
un repertorio de historias contextualizadas
que reflejan la complejidad y diversidad de las

experiencias de VDG. Estas historias
constituyen el eje estructurante del juego, al
permitir a las jugadoras entrar en contacto con
situaciones realistas, reflexionar criticamente
sobre ellas y fortalecer su capacidad de
reconocimiento, analisis y accion.

5.3 Plataformas

Se exploraron diversas posibilidades respecto
a la plataforma desde la cual desplegar la
experiencia de juego. Esta dimensién resulté
clave para definir no solo el formato del
producto, sino también el tipo de interaccion
que permitiria establecer con las usuarias. A
continuacion, se detallan algunos de los
referentes mas influyentes y los argumentos
que condujeron a adaptar o descartar sus
enfoques.

5.3.1 Simulador de situaciones en

primera persona

Durante la fase inicial de exploraciéon
conceptual, se consideré6 brevemente el
formato de simulador en primera persona
como via para representar experiencias de
VDG en contextos universitarios. Un referente
clave de esta linea es Gamer Girl: A
Harassment Simulator, un videojuego que
situa al jugador en el rol de una estudiante
mujer en una carrera STEM, enfrentando
diversas formas de acoso en su entorno
académico.
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El juego desafia a los jugadores a navegar por
interacciones incomodas, mientras intentan
mantener su rendimiento  académico,
reputacién social y estabilidad emocional. A
través de dialogos interactivos, el sistema
monitorea las respuestas del jugador,
exponiéndolo frecuentemente a situaciones
de fracaso o frustracion, sin posibilidad de
"ganar" determinadas conversaciones con sus
companeros de proyecto semestral (Figura
31). Este mecanismo busca reflejar la
dificultad real de enfrentar el acoso y visibilizar
el estrés constante al que se ven expuestas
muchas mujeres en entornos masculinizados.
Las experiencias estan basadas en
entrevistas con mujeres reales del campo del
disefio y desarrollo de videojuegos, lo que
otorga veracidad a los contenidos
presentados.

(Give him your Dissonance D)

No, | donit have one.

Figura 31 — Ejemplo de interaccion, Gamer Girl.

Si bien esta herramienta tiene como objetivo
visibilizar la carga emocional que implica
enfrentar continuamente situaciones de
hostilidad o discriminacién, su enfoque
basado en la exposicion directa a eventos de
alto impacto emocional fue prontamente
desestimado.

Segun la validacién realizada con una
psicéloga clinica especializada en trauma,
este tipo de experiencia puede resultar
invasiva o incluso revictimizante para ciertas
usuarias, especialmente si han atravesado
situaciones similares. Asimismo, se identifico
que situar a las jugadoras en una posicion de
vulnerabilidad directa no necesariamente
fomenta la empatia, sino que puede generar
bloqueo emocional, retraimiento o incluso
abandono de la actividad.

En lugar de replicar un enfoque que dramatiza
el sufrimiento desde una primera persona
inmersiva, se optd por disefiar una
experiencia basada en la observacion critica,
la reflexidon colectiva y el acompafamiento
emocional.

Se decidié estructurar la narrativa del juego
desde una tercera persona empatica,
incorporando  estadisticas y testimonios
reales, lo que permite involucrarse con la
problematica sin que la jugadora deba revivirla
o asumirla como propia. Este enfoque busca
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fomentar la empatia desde la comprensién
emocional, no desde la exposicion al
sufrimiento. Ademas, se rechazo la légica de
“imposibilidad de ganar”, ya que se considera
fundamental que las participantes concluyan
la experiencia con un sentimiento de
empoderamiento, no de impotencia.

5.3.2 Plataforma virtual o aplicacion

educativa

Se analizé en profundidad la plataforma Stand
By Me (ltalia) (Figura 32), un juego serio de
caracter educativo que combina elementos
narrativos, dinamicas colaborativas, vy
herramientas digitales para sensibilizar sobre
VDG (Roumelioti et al., 2023b).

Stand “f Stand = ) UNIVERSITA
ByMe C ByMe 2o o] e DI TRENTO

StandByMe: A Gamified Educational Platform to Raise
Awareness on Gender-Based Violence

°
Eftychia Roumelioti, Fondazione Bruno Kessler, Italy

Federica Gini, University of Trento & Fondazione Bruno Kessler, Italy

Antonia Laura Philipa Jakobi, University of Trento, Italy

Annapacla Marconi, Fondazione Bruno Kessler, italy

Boglarka Ny, University of Trento, Italy

Maria Paola Paladino, University of Trento, Italy

Gianluca Schiavo, Fondazione Bruno Kessler, Italy

Massimo Zancanaro, University of Trento & Fondazione Bruno Kessler, Italy

Figura 32 — Referente: Stand By Me (ltalia).

Desarrollada a partir de principios de
psicologia social, educacién y gamificacion,
esta plataforma busca educar a jovenes para
que puedan identificar y contrarrestar la

violencia, reconocer sefales de advertencia,
cuestionar normas sociales naturalizadas y
brindar apoyo a las victimas.

La herramienta (Figura 33) abarca temas
como consentimiento, violencia de pareja,
temas afines a la comunidad LGBTQI+,
masculinidad téxica, y proporciona
herramientas y estrategias para reconocer y
enfrentar situaciones abusivas.

o f B m_r o | @D | @

&
L) setaffimation

n the other person's shoes Gender-related terms

Masculinity gollery Find the paie Timeline of masculinity

Figura 33 — Plataforma Stand By Me, actividades.

Este juego serio combina lo individual con lo
grupal mediante mecanismos narrativos y
mas de 70 actividades interactivas tanto
cerradas  como  abiertas, incluyendo
retroalimentacion  inmediata, foros de
discusion, pizarras colaborativas y materiales
de apoyo para docentes (Figura 34 a 36).
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Instructions for studants

Activity

Figura 34 — Instrucciones diferenciadas para docentes
y estudiantes, Stand By Me.

El disefio de contenidos fue realizado con la
colaboracién de expertos en VDG,
académicos, responsables politicos vy
estudiantes de distintos paises europeos, lo
que garantiza una propuesta pedagdgica
coherente y validada.

B 2 e » oew | @9 | @

Figura 35 — Ejemplo de actividad, Stand By Me.

En su propuesta de desarrollo futuro, se
contempla la creacién de rutas de aprendizaje
guiadas por una  historia  principal,
fortaleciendo la progresion narrativa de los
contenidos y la posibilidad de abordajes

personalizados. Esta visidon valida Ia
necesidad de que las actividades no estén
fragmentadas, sino que se articulen dentro de
un relato pedagogico coherente.

A pesar de su solidez estructural, se descarto
la opcién digital tras una entrevista con
psicéloga clinica, quien recomendd optar por
un entorno fisico y presencial que permitiera
generar conversaciones cara a cara, en un
marco de cuidado emocional y confianza
grupal. Se considera que un juego de mesa
presencial favorece con mayor eficacia la
empatia, la reflexibn critica y el
involucramiento emocional de las
participantes. La experiencia tangible y el
hecho de compartir un espacio fisico permite
establecer dinamicas de contencién e
interaccion directa que resultan esenciales
para el abordaje de esta tematica.
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5.3.3 Tablero tipo Oca

Figura 36 — Referente: Oca Feminista (Peru).

Otro referente fue Oca Feminista (Peru)
(Figura 36), un juego disefiado para fomentar
el debate sobre la igualdad de género desde
la sororidad y la reflexion critica.

Su estructura ludica retoma el clasico “Juego
de la Oca”, incorporando tarjetas tematicas
que abordan conceptos como masculinidad
téxica, roles de género, empoderamiento
femenino en la sociedad, violencia estética,
responsabilidad afectiva, autoestima,

8 El test de Alison Bechdel (1985) es una forma sencilla
de evaluar la representacion de las mujeres en peliculas,
series y otros medios. Se basa en tres preguntas

diversidad familiar, validaciéon emocional, test
de BechdeP, entre otros.

El juego propone dinamicas dialégicas
orientadas al desarrollo de escucha activa,
apertura emocional y construccién colectiva
del conocimiento, constituyendo un recurso
pedagodgico valioso en espacios formativos
(Figura 37).

EL GHOSTING:

Figura 37 — Tarjeta de definicién de conceptos, Oca
feminista.

Si bien se rescata la riqueza conceptual y la
claridad en la presentacion de términos clave,
el juego carece de una dimension narrativa
que permita comprender la progresion de
situaciones violentas en su complejidad. No
contempla la escalabilidad de patrones

basicas: ¢Hay al menos dos personajes femeninos con
nombre en la obra? ¢ Ellas hablan entre si? ;Y lo hacen
sobre algo que no sea un hombre?
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conductuales ni la contextualizacion de
ejemplos.

5.3.4 Tablero fisico basado en mapa
Esta idea fue inspirada por referentes de
juegos de mesa tradicionales que utilizan
tableros narrativos o espaciales como soporte
principal para estructurar la experiencia.

— B G S

ELDRITCH
4

Figura 38 — Referente: Eldritch Horror (Estados
Unidos).

Uno de los referentes clave fue Eldritch Horror
(Figura 38), un juego cooperativo de
aventuras y estrategia en el que las personas
jugadoras adoptan el rol de investigadores
que deben recorrer el mundo enfrentando
amenazas sobrenaturales. El juego se
despliega en un tablero de mapamundi, en el
que los personajes se movilizan por distintas

rutas que conectan ciudades y continentes,
activando eventos especificos segun su
localizacion.

Figura 39: Referente: Clue o Cluedo (Inglaterra).

En una linea analoga, también se considero el
referente Clue/Cluedo (Figura 39), un clasico
juego de deduccién en el que las personas
participantes investigan un asesinato ficticio,
desplazandose por un tablero que representa
una mansion. Cada sala del tablero
corresponde a un posible escenario del
crimen, y los jugadores deben formular
hipotesis en base a combinaciones de lugar,
arma y sospechoso, descartando opciones a
través de preguntas estratégicas. Lo valioso
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de este referente fue su modelo de interaccion
espacial y narrativa, donde los lugares
determinan el tipo de informacion a la que se
accede, fomentando un sentido de progresion
y descubrimiento.

5.3.5 Tablero fisico basado en mapa

institucional

A partir de estos modelos, se propuso
inicialmente desarrollar un tablero de juego
que representara un campus universitario
estandarizado. Este tablero permitiria que las
jugadoras, representadas mediante avatares,
se desplazaran entre estos espacios,
encontrando distintos tipos de situaciones o
personajes secundarios, a través de
resolucion de eventos. Esta estructura permite
asumir una légica de exploracion territorial y
toma de decisiones en funcién del espacio
que habitan, lo cual se considerd pertinente
para representar el transito cotidiano dentro
de una universidad, incorporando el
desplazamiento como parte de la experiencia
narrativa.

Para visualizar esta propuesta se elabord un
mapeo de lugares comunes dentro de
universidades (Figura 40) y simulaciones
graficas del tablero (Figura 41) utilizando
inteligencia artificial, que contemplaba casillas
de movimiento, zonas tematicas vy
componentes moviles (ver Anexo F).

Figura 41 — Idea de tablero de j&ego (Fuente: IA).

Esta opcion buscaba ofrecer un entorno visual
identificable para las jugadoras y vincular las
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historias a espacios concretos dentro de la
universidad. Sin embargo, tras una validacion
cualitativa con una psicéloga clinica experta
en VDG, se concluyé que este enfoque podria
resultar desinformativo o] incluso
contraproducente, ya que focaliza la atencion
en los espacios fisicos como potenciales
zonas de riesgo, cuando en realidad, la VDG
responde principalmente a relaciones de
poder y dinamicas interpersonales, no a los
lugares en si mismos. Adicionalmente, se
identific6 que esta representacion podia
contribuir involuntariamente a estigmatizar
espacios institucionales, reforzando la idea
erronea  de que ciertas zonas son
inherentemente peligrosas. Se destacd que,
en muchos casos, la violencia ocurre en
espacios percibidos como seguros Yy
cotidianos como salas de clases, bibliotecas o
plataformas digitales, por lo que demonizar
lugares especificos podia diluir el foco de
analisis critico sobre las relaciones de abuso
de poder y control.

Finalmente, surgié un insight relevante: el
espacio que mas frecuentan las estudiantes
no es un lugar fisico, sino el entorno digital de
sus teléfonos moviles. Esto llevo a descartar
el tablero fisico tradicional y a transitar hacia
un formato mas abstracto y narrativo, donde el
escenario se construye a partir de cartas y no
de localizaciones fijas. De esta manera, se

prioriza la experiencia emocional y la reflexion
sobre los contenidos, en lugar de centrar la
atencion en un entorno grafico espacial.

5.3.6 Espacio de juego simulado en

un celular

A partir del hallazgo anterior, se propuso una
nueva estructura espacial para el desarrollo
del juego. En lugar de un tablero
convencional, se plante6 una representacion
ludica de un teléfono celular, donde las
distintas situaciones se desplegarian a través
de “aplicaciones” ficticias como mensajeria
instantanea, llamadas telefénicas o redes
sociales. La interfaz del celular se convierte,
asi, en el marco principal de interaccion del
juego, lo que permitiria generar identificacion
mediante el uso de una estética y logica
funcional reconocible por las jugadoras.

Uno de los referentes considerados para esta
propuesta fue New Phone, Who Dis? (Figura
42), un juego de cartas de tipo party game que
simula una conversacibn de mensajeria a
través de tarjetas impresas. En este juego,
una persona del grupo inicia una conversacion
mostrando una carta de “bandeja de entrada”,
mientras el resto de los jugadores intenta
elegir la carta de respuesta mas divertida para
construir hilos ficticios de mensajes. Aunque
su tono humoristico y competitivo no se alinea
con la seriedad tematica del proyecto, se
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rescaté su formato visual y mecanica de
representaciéon de conversaciones mediante
cartas impresas que simulan pantallas de
chat. Este enfoque permite que la jugadora lea
un mensaje, reflexione sobre su contenido y
responda desde una perspectiva critica o
empatica.
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Figura 42 — Referente: New Phone Who Dis? (Estados
Unidos).
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Figura 43 — Referentes: cartas inspiradas en mensajes.

Con inteligencia artificial se proyectaron mas
visualizaciones de cartas inspiradas en
mensajes de texto (Figura 43 y 44).

Figura 44 — Proyeccion cartas.

Cada referente fue analizado no solo en
términos de su funcionalidad ludica, sino
también desde su potencial pedagdgico, su
adecuacion a las necesidades especificas de
las usuarias y su respeto por los principios de
cuidado emocional. Definida la plataforma
general, el siguiente paso fue profundizar en
el disefio de las dinamicas del juego.

5.4 Dinamicas

Las dinamicas se refieren a como interactuan
las jugadoras entre si, con el juego y con el
contenido a lo largo de la experiencia. Tienen
un componente emocional, social y narrativo.

Una vez definida la plataforma del juego, se
exploraron diversas propuestas dinamicas
para estructurar las interacciones clave entre
jugadoras, personajes y contenidos. En este
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apartado se revisan referentes relevantes que
orientaron el disefio de las dinamicas en
funcién del objetivo pedagdégico: fomentar la
reflexion critica, el reconocimiento de
patrones de VDG y la construccion colectiva
de herramientas de accién informada.

5.4.1 Cartas para reflexionar vy

compartir experiencias

Un referente significativo fue Rompetabus
(Peru), un juego de cartas cooperativo
enfocado en la educacion en igualdad de
género y la identificacion de practicas
machistas naturalizadas.

Figura 45— Referente: Rompetabus (Peru).

Esta herramienta, que combina dinamicas del
clasico juego Yo Nunca Nunca (Figura 45) con
material educativo, invita a los jugadores a
reflexionar sobre experiencias cotidianas

mediante  frases que
desapercibidas, como:

suelen  pasar

¢ “Yo nunca nunca he publicado una foto
en redes con filtros de belleza.”

¢ “Yo nunca nunca he tenido que
responder en una entrevista si tengo
hijos.”

¢ “Yo nunca nunca he pensado que las
mujeres en los anuncios de higiene
femenina no se parecen a las mujeres
reales de mi alrededor.”

Cada frase se complementa con una nota
informativa que contextualiza el problema
(autoestima, discriminacion laboral, presion
estética, etc.). El disefio evita la confrontacion
directa, favoreciendo un clima de apertura
emocional y didlogo seguro.

El enfoque cooperativo del juego fomenta el
trabajo en equipo y la discusion abierta, lo que
puede inspirar a que las estudiantes
colaboren y compartan sus experiencias y
perspectivas.

Se compone de cartas de “Yo Nunca Nunca”
y cartas de respuesta (Si/No) para responder
sin influencia del resto de participantes (Figura
46).

Este juego sirvié como punto de partida para
incorporar cartas de contenido reflexivo,
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especialmente por su capacidad de abordar
situaciones sutiles sin generar una carga
emocional excesiva. Se rescata su enfoque
ludico y cooperativo, que permite compartir
experiencias personales y abrir debates sin
presién, lo que favorece la empatia entre
participantes.

Figura 46 — Componentes, Rompetabus.

5.4.2 Identificaciéon de Red Flags o

Banderas Rojas

Se propone como ronda introductoria,
incorporar el concepto de Red Flag con un
mazo de tarjetas con situaciones puntuales en
las que identificar = comportamientos
inadecuados o sefiales de alerta para generar
confianza entre las jugadoras. Estas
herramientas de identificacion contendran
descripciones de eventos cotidianos que no
alcanzan a ser denunciables por si mismos,

pero que si pueden ser tomados como
advertencia dentro del vinculo con la persona
involucrada. Por turnos, cada jugadora toma
una carta y Ila lee en voz alta,
colaborativamente deberan responder cuales
son los aspectos que identifican como
preocupantes, y al reverso encontraran los
nombres técnicos que reciben en realidad
(Figura 47). Se busca iniciar conversacion con
preguntas base como “; Identifican alguna red
flag? ¢Cual? ;Como podria impactar en su
vida universitaria? ¢ Has escuchado de alguna
situacion similar? ;Quieres comentarla?”
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Figura 47 — Cartas de “Red Flag”

5.4.3 Juego de Rol Cooperativo

Uno de los referentes ludicos considerados en
esta fase fue Eldritch Horror (Estados Unidos),
un juego de mesa cooperativo de aventuras.
En este, los jugadores eligen entre una
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variedad de personajes investigadores, cada
uno con habilidades y atributos especificos,
quienes pueden adquirir objetos, hechizos y
aliados durante el desarrollo de la partida para
mejorar sus capacidades al enfrentarse a las
diferentes situaciones.

Figura 48 — Conjunto de componentes, Eldritch Horror.
El juego se estructura en torno a una dinamica
colaborativa, donde los jugadores deben
explorar locaciones, resolver encuentros
narrativos y enfrentar eventos de riesgo,
tomando decisiones estratégicas en turnos
sucesivos (Figura 48).

La logica de juego cooperativo, el sistema de
turnos, y la variedad de personajes con
habilidades diferenciadas (Figura 49)
inspiraron el disefio de dinamicas centradas
en la resolucion de problemas colectivos y en
la adopcion de roles con personajes con sus
propias historias y perspectivas. Se rescata
también el potencial de las “cartas de

encuentro” como mecanismo narrativo,
adaptandolo a situaciones relacionadas con
VDG.

Lily Chen

L& artista sarcial
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Figura 49 — Tarjeta de personaje, Eldritch Horror.

5.4.4 Roles ligados a cargos de

centros de alumnos

En una fase exploratoria, se planteé la
simulacion de roles institucionales, inspirada
en el funcionamiento de federaciones o
centros de estudiantes. Las jugadoras



asumirian cargos como presidenta,
vicepresidenta, tesorera, delegada de
bienestar o secretaria general, cada una con

habilidades especificas y acceso a
herramientas diferenciadas.
Las participantes recibirian  misiones

relacionadas con situaciones de violencia,
enviadas por autoridades universitarias
ficticias o por compafieras solicitando apoyo
via correo electronico o mensajes de texto
(Figura 50).
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Figura 50 — Pretotipo de mision.

Se discutiria en equipo como se puede
abordar la situacibn con los recursos
disponibles segun las condiciones de la ronda.
Por ejemplo: “Tienen certamen/presentacion
pronto, tienen hasta que se acabe el tiempo
para responder”. Cada carta indica el orden de

opinion para fomentar la participacion de
todas.

Cada rol contaba con habilidades especificas
y herramientas que influian en el desarrollo
del juego (Figura 51):

Figura 51 — Pretotipo de tarjetas de cargos y
herramientas.

% Presidenta: liderazgo, con capacidad de
convocar al equipo completo por un turno.

% Vicepresidenta: carta de apoyo, capaz de
duplicar la efectividad de una accion.

% Tesorera: acceso a recursos especiales en
momentos criticos.

% Delegada de bienestar: guia de recursos
para conectar con servicios de apoyo.

% Secretaria: registro institucional, acceso a
datos relevantes para guiar decisiones o
redactar denuncias.

Se contemplaban también cartas auxiliares
como “mensaje institucional’, “asamblea
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general” o “apoyo emocional”, que facilitaban
el abordaje colaborativo de cada mision.
También existirian cartas en blanco para
personalizar.

Esta idea se complementaba con la idea del
tablero (antes de ser eliminado). La primera
ronda consiste en una reunion inicial para
luego ubicar a los personajes en distintos
puntos de la universidad, quienes, por turnos
se tenian que acercar al lugar de los hechos,
interactuando con lugares o personajes en el
camino.

Una vez desarrollada cada mision, se convoca
a los jugadores a una asamblea general para
comentar hallazgos y experiencias. Hasta
llegar a la ultima misién, cuyo objetivo es
armar un acta de cierre, recopilando analisis y
conclusiones.

La mision final se situa en una fiesta de fin de
semestre en la Universidad en la que vuelve a
hacer una ronda de Red Flags, pero esta vez
interacttan como estudiantes, no como
representantes estudiantiles.

El éxito se mediria segun la cantidad de logros
segun un punteo referencial de
autoevaluacion y una reflexién grupal que
invite a la accién, ya sea involucrarse como
estudiante si una compafera vive una
situacion similar, no ser solo testigo, o

informarse sobre los recursos de apoyo y
cémo denunciar.

Aunque este enfoque incorporaba numerosos
elementos gamificados tanto en mecanicas
como en componentes, se identificd que se
estaba perdiendo el foco en el reconocimiento
empatico y critico de experiencias reales, por
lo que el desarrollo de esta idea fue pausado.

5.4.5 Roles de amigas con puntos de

vista diferenciados

Con el objetivo de representar la diversidad de
opiniones que pueden surgir ante situaciones
ambiguas de VDG, se propuso una dinamica
en la que las jugadoras asumirian el rol de
distintas amigas que comentan un mismo
caso desde perspectivas divergentes. Esta
idea se asemeja con la dinamica del referente
Alice ha desaparecido (Figura 52), un juego
de rol silencioso e inmersivo, en el que cada
jugador encarna a una persona del entorno de
la joven desaparecida, Alice, ya sea su mejor
amiga, su hermano mayor, su expareja, etc., y
debe comunicarse con los demas unicamente
por mensajes escritos, sin interaccioén verbal.
El juego prioriza la construccion emocional de
la narrativa, permitiendo revelar secretos,
emociones o tensiones entre personajes.

A medida que avanza la partida se van
descubriendo mas detalles de la desaparicion
de Alice. El final no cambia, pero si se centra
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en como los involucrados intentan entender
qué paso.

e |
SAPARECIDO

eS8 86 o Nap

Figura 52 — Referente: Alice ha desaparecido (Estados
Unidos).

Se rescata la estructura de relato colectivo y
la I6gica de perspectivas multiples. Se adapto
esta légica a una escala emocional mas
segura y contenida, optando por representar a
distintas amigas que opinan sobre un mismo
caso con matices divergentes (por ejemplo,
una comprensiva, otra evasiva, otra critica).
Esta dinamica favorece la reflexion ética, el
contraste de perspectivas y el desarrollo de
empatia cognitiva. La idea fue reforzada por el
referente  cinematografico  Intensamente
(Figura 53), en donde cada personaje
representa una emocion. Una adaptacion
ludica de este enfoque permitiria responder
desde distintas emociones como miedo,
tristeza, rabia o alegria, promoviendo Ila

autorreflexion emocional y la comprension del
impacto subjetivo de cada situacion.

Figura 53 — Intensamente 2 (2024).

5.4.6 Dinamica basada en chat

De Alice ha desaparecido también se tomd
como referente la interaccion a través de
chats dado que el canal de mensajeria
instantdnea es el medio principal de
comunicacion entre estudiantes. Incorporar
una simulacién de chat dentro de la narrativa
permitiria aumentar el realismo de las
historias y facilitar la identificacion emocional
de las jugadoras con las protagonistas.

En lugar de establecer un chat en tiempo real,
se estructuraron los casos a través de cartas
que simulan conversaciones por mensaje de
texto, lo cual mantiene la estética digital
reconocible sin depender de una plataforma
tecnoldgica.
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Las dinamicas consideradas en esta etapa
permitieron estructurar diversas posibilidades
de interaccion entre jugadoras, contenidos y
contextos. El resultado de esta exploracion
fue la consolidacion de una experiencia ludica
colaborativa y emocionalmente segura, que
sirvi6 como base para el desarrollo del
prototipo avanzado.

5.5 Mecanicas

Por su parte, se plantearon diversas
mecanicas para articular la experiencia de
juego de manera coherente con los objetivos
formativos del proyecto con base en Board
Game Mechanics (BoardGameGeek, 2020).
Estas se ajustaron progresivamente mediante
exploracion y retroalimentacion con expertos.
A continuacion, se detallan las principales
mecanicas consideradas, incluyendo algunas
ideas que fueron descartadas o modificadas
en el proceso de disefo.

Narrativa (Storytelling)

El juego se estructura en torno a relatos
situados en contextos universitarios realistas,
en los que personajes ficticios enfrentan
situaciones de VDG. Las historias se
presentan mediante cartas narrativas que
promueven la identificacibn emocional, el
analisis critico y la comprension de patrones
de violencia.

El disefio contempla una progresion narrativa
que inicia con sefiales sutiles de violencia y se
complejiza gradualmente. Se simula asi la
escalabilidad de la VDG, invitando a detectar
patrones progresivos en lugar de situaciones
aisladas. La meta no es "ganar", sino llegar a
comprender, contener y actuar de manera
informada ante las historias que se presentan.

Juego Cooperativo (Cooperative Game)

Las jugadoras no compiten entre si, sino que
deben trabajan en conjunto para avanzar.
Esta mecanica fomenta la cooperacion y el
apoyo mutuo, algo crucial para desarrollar
habilidades de trabajo en equipo y solidaridad
entre las participantes.

Juego por escenarios / Misiones

Cada historia posee estructura episddica
compuesta por “misiones”, lo que permite
modular la experiencia en sesiones breves,
adecuadas para contextos educativos.

Los jugadores avanzan a través de diferentes
niveles de complejidad en cada mision. Este
sentido de progreso mantiene el interés y
motiva a seguir participando y aprendiendo.
Es importante que los participantes terminen
con sensacién de logro o empoderamiento,
pero que no lleguen al 100% de éxito al primer
intento, de tal manera que quede la puerta
abierta a volver a jugar.
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Roles variables / Capacidades Unicas

Se propone que las participantes asuman
distintos roles o puntos de vista frente a una
misma situacion. Por ejemplo, pueden
interpretar a distintas amigas del personaje
protagonista, cada una con una postura
particular frente al conflicto. Esta mecanica
favorece el analisis ético desde la empatia
cognitiva,  visibilizando como  distintas
perspectivas influyen en la toma de
decisiones.

Eleccién estratégica de cartas (Drafting) y
Votacién (Voting)

Se propuso la mecanica de eleccién de cartas
para que las jugadoras seleccionen la mejor
respuesta disponible ante wuna situacion
presentada. Esta mecanica busca fomentar la
reflexion estratégica y el analisis ético, al
invitar a tomar decisiones que pueden tener
consecuencias en la progresion del juego.
Esta mecanica gamifica el aprendizaje sin
premiar exclusivamente la rapidez, sino el
pensamiento critico y el cuidado colectivo.

Para realizar esta seleccion se consideré6 la
opcidbn de hacer votaciones sobre qué
respuesta les parece mas empatica,
informada o pertinente, a través de pizarras o
cartas de si/no para votacion secreta. En este
caso, si la mayoria coincide, se obtienen

puntos adicionales, inspirado en el juego
That’s You! (Figura 54).

Figura 54 — Referente: That’s You! (Estados Unidos).

Por otro lado, se experimentd con mecanicas
de aleatoriedad moderada, como ruletas o
dados (Figura 55) para introducir un
componente de incertidumbre. Estas
herramientas permiten repartir situaciones
inesperadas, simulando la imprevisibilidad de
las relaciones sociales reales, lo que anade
dinamismo y promueve la discusion
colaborativa sobre como actuar ante
escenarios complejos.
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Figura 55 — Elementos de aleatoriedad moderada.
Puntos de accidén (Action Points)

Acumular puntos para poder influir en la
trama.

Eleccién narrativa / Caminos alternativos

Las decisiones tomadas por las jugadoras
modifican el desarrollo de las historias. Por
ejemplo, respuestas inadecuadas pueden
hacer que el personaje deje de confiar en
ellas, “se desconecte” y no continue la
conversacion, esto permite integrar una logica
de consecuencia emocional realista. Aunque
el final de la historia no siempre es
enteramente modificable, las decisiones
intermedias si afectan la forma en que se
desarrolla la trama. Esta mecanica, inspirada
en los libros-juego o sistemas de “elige tu
propia aventura”, fortalece la participacion
activa y el sentido de agencia, a la vez que
refuerza la idea de que cada decision tiene
impacto.

Autoevaluacion

Al finalizar la partida, se propone una
dinamica de cierre en forma de test de
reflexion (tipo escala de Likert 1-5) sobre
aprendizajes adquiridos. Se plantea entregar
un resumen adaptado del protocolo
institucional como guia de apoyo,
consolidando los aprendizajes en un lenguaje
claro.

Propuesta de intervenciéon como meta

Una de las mecanicas finales invita a las
jugadoras a cocrear una propuesta de mejora
basada en el protocolo institucional, actuando
como mediadoras simbdlicas. Esto fortalece la
apropiacion de los contenidos y fomenta la
traduccién activa del aprendizaje a posibles
acciones reales.

Reconocimiento de patrones (Pattern
Recognition)

A lo largo de la experiencia, las jugadoras
deben detectar senales sutiles que podrian
anticipar dinamicas abusivas. Esta mecanica
cognitiva de juegos de deduccién se relaciona
con la identificacion de patrones
conductuales, eje central de la prevencién de
VDG.
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5.6 Componentes del primer
prototipo funcional de baja fidelidad
(Version 0)

La primera version del juego fue desarrollada
en paralelo con la adquisicion de
conocimientos, por lo que no cumple con
todos los requerimientos levantados. Sin
embargo, sirvié de base para el desarrollo del
prototipo V.1. El objetivo de la Version 0 fue
testear la viabilidad de las dinamicas y la
comprension de los contenidos centrales.
Esta version inicial incluyé los siguientes
componentes fisicos:

5.6.1 Advertencia de contenido

sensible

Como medida de cuidado emocional, incluye
una tarjeta de advertencia (Figura 56) al inicio
del juego en la que se informa que las historias
y situaciones presentadas abordan tematicas
de VDG en entornos universitarios. Esta
tarjeta incluye ademas una lista de contenidos
sensibles clasificados segun su nivel de
gravedad (Figura 57) con el fin de que las
jugadoras puedan anticipar la experiencia y
decidir cédmo participar segun sus propios
limites.

i Advestemesa!
Anks de tomantar, debes cdee que &\ cortenido del oego indure
Silwationes que puedin S gemsides \ emotonglmede desafiainles.
S0 dbordasain Yomas rdlatwnados & la violewtn, y distaimvaton de
ey . Por Posor Yem ew el lo Siguenk
A 1TO bieneshae e prinect St e algiia momevko ducank e
VR0 R Sienks akdhadofa emotionalmente, no dudes Gn
Comuintacio
2 Ol neesitbos hobloe con olguten sapre Lo gue esds
Lpeiwentonde, puedes tovlackack on -
iNo edms olgl

Edamos mprovmendos an Lreac n onmbiente siQueo
(5030 Paca todps Lo pachcipantes . Agadecemas by
WENSGa Y o valenida, poco. nolokox de Jq.s\«o,s Ras, eshas
Conreiloufente O o, UONUENULNT | PruBnion de o widentia
de c}ir-&;o Espuavnos Que eska erpraemilg “0 entquecedom ¥,

Figura 56 — Advertencia de uso.
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A) Grave

« Comentarios relativos al cuerpo o apariencia de una persona

* Miradas persistentes o sugestivas de caracter sexual
Sonidos relativos a actividad sexual, suspiros, silbidos
Acercamientos, arrinconamientos, persecuciones
Liamadas, mensajes o notas incognitas con contenido sexual
Realizar comentarios homofobicos, lesbofobicos y transfobicos
Comentarios, actitudes o apreciaciones que tengan un efecto peyorativo
Ignorar deliberadamente y en forma maliciosa el nombre social de una persona
Asignacién de tareas diferenciadas
Actos discriminatorios por identidad y/o expresién de género o por la orientacion
sexual de una persond
Descalificar a una persona segun si realiza actividades masculinizadas o
ferninizadas y reclamarle que eso no le corresponde
Proposiciones sexuales reiteradas cuando la persona afectada haya manifestado
expresamente su rechazo a ellas
Envio de mails o0 mensajes instantaneos con insinuaciones sexuales, comentarios,
chistes o fotografios con contenido sexual
Comentarios, palabras o chistes sexuales, humillantes, hostiles u ofensivos (incluye
referencias a cuerpos femeninos o ciclos reproductivos con el fin de avergonzar)
Exigencias injustificadas para pasar tiempe en privado con la victima; por ejemplo,
que se imponga a un/a estudiante rendir evaluaciones en el domicilio u oficina de
un/a académico/a; que para obtener un ascenso se deba destinar tiempo libre a
compartir con quien tiene un cargo superior

D A Y

B) Muy Grave

+ Gestos de caracter sexual
Obligacion a ver pornografia
Obligacion a presenciar exhibicionismeo
Intento forzado de relaciones sexuales
Inducir al cislamiento y alejomiento de redes de apoyo
Amenaza o difusion de rumores de cardcter sexual, fotografias o videos en
situaciones que pueden ser incémodas para la victima
Concesién de ventajas laborales/estudiantiles o entrega de dinero a quienes
consienten participar en actividades sexuales
Promesas y ofrecimiento de beneficios a cambio de favores sexuales (dinero, subir
notas, pasar curso, mejor puesto de trabajo, aumento de sueldo, entrega de
documentacién con anterioridad)

C) Gravisima

= Violacion

* Tocaciones sexuales contra la voluntad

« Obligacién a tener contacto o relaciones sexuales

« Abuso sexual (acto de significacion sexual que afecte los genitales, el ano o la boca
de la victima, aungue no exista contacto corpoml)

= Amenaza de perjuicios ante no aceptacion de propuestas sexuales (no pasar curso,
baijar notas, despido, trabas administrativas deliberadas, etc.)

Figura 57 — Clasificacion de gravedad de contenidos.

5.6.1.1 Componente grafico de

notacion de nivel de gravedad

Para representar el nivel de severidad de las
situaciones descritas en el juego, se
exploraron diferentes sistemas visuales de
puntuacion simbdlica (Figura 58). Entre las
opciones consideradas estuvieron: semaforo

(verde—amarillo—rojo), termoémetro o]
velocimetro analogo a la herramienta
Violentémetro (amarillo-naranjo-rojo),
estrellas y banderas rojas (Figura X).
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Figura 58 — Ideas de componente grafico notacion de
gravedad.



5.6.2 Tarjeta de bienvenida e

instrucciones generales

Una tarjeta introductoria que da la bienvenida
a las participantes, explicando brevemente el
propésito del juego, los objetivos pedagdgicos
y las reglas bésicas para comenzar (Figura
59). “Este juego colaborativo busca ayudarlas
a reconocer los desafios relacionados a
situaciones cotidianas de VDG en |la
universidad y poner en practica la toma de
decisiones en situaciones complejas”. Incluye
orientaciones sobre como avanzar entre
rondas, como leer las cartas y como participar
en las decisiones grupales.
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Figura 59 — Tarjeta de instrucciones iniciales.

5.6.3 Tarjetas de identificacion de
Red Flags

Un mazo especifico para una ronda
introductoria dedicada a identificar sefales de
alerta (Figura 60). Estas cartas presentan
frases o situaciones breves que podrian
representar indicios de violencia o
discriminacion de género, y las jugadoras
deben decidir si las consideran una red flag o
no. Esta dinamica tiene como propdsito
activar el reconocimiento temprano de
sefales normalizadas o ambiguas.

Figura 60 — Visualizacion del mazo de Red Flags.
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5.6.4 Mazos diferenciados con

definiciones de conceptos clave
Mazo de cartas con conceptos fundamentales
para la comprension de las tematicas
abordadas, tales como “consentimiento”,
“‘acoso sexual’, “gaslighting”, “violencia
simbdlica”, entre otros. Cada carta contiene
una definicion y ejemplos redactados en
lenguaje no técnico y validados por expertas
en geénero.

Tarfeta de Definicién
Mansplaining
"Mansplaining" es un término que describe cuando un hombre explica algo a una
mujer de una manera condescendiente, asumiendo que ella no entiende el tema, a
menudo sin tener en cuenta que ella puede ser igualmente o mas conocedora del
tema.
Ejemplos Comunes:

* Interrumpir a una mujer para explicar algo que ella ya sabe.

* Hablar de manera condescendiente sobre temas en los que la mujer es experta,

e lgnorar las opiniones de las mujeres y asumir que ellos tienen mas
conocimiento.

Figura 61 — Ejemplo de Tarjeta de Definicion

Estas cartas funcionan como herramientas de
apoyo que pueden ser consultadas durante la
partida (Figura 61).

5.6.5 Cartas con ilustraciones

Figura 62 — Referentes cartas con ilustraciones.

Inicialmente, se considerd incluir ilustraciones
(Figura 62) en las cartas de situacion para
facilitar la inmersion narrativa y el realismo del
juego. Sin embargo, tras una validacién con
una psicologa clinica especializada en
trauma, esta idea fue descartada. Se identificod
que las representaciones visuales podrian
resultar gatillantes para algunas participantes,
especialmente en situaciones de alta carga
emocional. En su lugar, se opté por un
enfoque basado en descripciones textuales, lo
que permite a cada jugadora imaginar la
situacibn desde su propia perspectiva
emocional, manteniendo un entorno mas
seguro.

5.6.5.1 Cartas de situacion con
narrativa progresiva

El ndcleo del juego esta compuesto por cartas
que relatan historias estudiantes que
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experimentan situaciones de VDG en su vida
académica (Figura 63).

Figura 63 — Componentes Version 0.

Si bien el foco principal del desarrollo no
estuvo centrado en el diseno grafico, dado
que se trataba de prototipos funcionales, se
realizaron iteraciones en la presentacion
visual con el objetivo de facilitar Ila
comprension del contenido utilizando colores
para comunicar graficamente la clasificacion
de gravedad de la trama (Figura 64).

Figura 64 — Componentes Version 0.1.

Inicialmente, se empled una paleta basada en
la l6gica del semaforo (verde, amarillo, rojo);
no obstante, las validaciones realizadas con
expertas arrojaron un hallazgo relevante: el
color verde podria interpretarse como una
sefal de aprobacion o permisividad, lo que
podria generar confusion respecto a la
naturaleza negativa de las situaciones menos
explicitas. A partir de este insight, se modifico
el esquema a una escala de tres niveles:
amarillo, naranjo y rojo, con un enfoque de tipo
termometro (Figura 65). Esta decisién buscé




reforzar que, si bien las situaciones varian en
su intensidad, todas constituyen practicas
reprobables y deben ser identificadas como
tales.

Tarjeta de Siacion
carla en el Laboratorio

Figura 65 — Variacion estilo grafico Version 0.2.

5.6.6 Configuracion de la partida
Versién 0

La configuracion de una partida de la Version
0 (Figura 66) contemplaba una disposicion
funcional centrada en el analisis colectivo de
situaciones problematicas. En el centro del
area de juego se ubicaba una tarjeta de
situacion, la cual presentaba una narrativa
breve que correspondia a uno de los tres
niveles de gravedad establecidos (amairillo,
naranjo o rojo), segun una escala inspirada en
un termometro de intensidad. Cada tarjeta
incluia preguntas de reflexion orientadas a
promover la discusién y la identificacién de
senales de alerta.

A la izquierda del espacio de juego se
disponian mazos de tarjetas
complementarias, organizados en cuatro
categorias tematicas: Discriminacion de
Género, Violencia de Género, Acoso Sexual y
Violencia Sexual. Estas cartas contenian
definiciones clave que facilitaban Ia
comprension de los conceptos abordados,
sirviendo como soporte informativo durante el
analisis del caso. Ademas, se incluia una
version adaptada del reglamento institucional
de prevencion, investigacion y sancién de la
VDG (segun Ley N° 21.369), acompafiada de
un glosario explicativo accesible para las
participantes.
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Figura 66 — Configuracién de una partida.
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Se identificd que reunir todas las tematicas en
una Uunica partida podia generar una
sobrecarga cognitiva y dificultar la
profundizacion en cada eje tematico. A partir
de este hallazgo, se propuso una organizacion
por tableros diferenciados (Figura 67), cada
uno centrado en una categoria especifica
(discriminacion de género, VDG, acoso sexual
0 violencia sexual). Esta segmentacion
permitié abordar los contenidos de forma mas
focalizada y gradual, facilitando una mejor
comprension de sus particularidades vy
evitando confusiones entre conceptos.
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Figura 67 — Tableros diferenciados segun tematica.

Para cerrar esta seccion, se rescata que la
etapa de ideacion permitié generar, explorar y
depurar una amplia gama de propuestas
posibles, abordadas desde diferentes
dimensiones del disefio de juegos educativos.
A lo largo de este proceso, se contrastaron
referentes, se validaron criterios con expertas
y se analizaron distintas configuraciones en
funcién de las necesidades identificadas, los
requerimientos normativos y los marcos
emocionales y pedagodgicos pertinentes.

La sistematizacién de ideas segun categorias
permiti6 visualizar con claridad cuales
propuestas respondian de mejor forma al
contexto de uso, a las caracteristicas de las
usuarias y a los objetivos formativos del
proyecto. Este ejercicio no solo favorecio la
toma de decisiones informadas, sino que
también hizo posible detectar tensiones,
limitaciones y oportunidades dentro del
proceso creativo.

A partir de esta exploraciéon iterativa, se
definieron los elementos clave que darian
forma al primer prototipo avanzado del juego,
titulado Realidades Compartidas (version 1).
Esta version integra las ideas mas robustas y
coherentes, combinando narrativa situada,
mecanicas  colaborativas y  contenido
pedagogico accesible.
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La siguiente seccion se enfoca en el
desarrollo de este primer prototipo, detallando
sus componentes centrales, los criterios que
guiaron su construccion y su preparacion para
la etapa de validacion y testeo.
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6 FASE PROTOTIPAR
VERSIONES AVANZADAS

En esta fase, se materializan las ideas
generadas y refinadas durante la fase de
ideacion, creando versiones tangibles del
producto, de tal manera que puedan ser
evaluados, probados y mejorados
iterativamente.

6.1 Realidades Compartidas Version
1(V.1)

A partir de la ultima idea planteada en la fase
de ideacion, se identificd la necesidad de
extender las situaciones representadas para
favorecer una mayor contextualizacién vy
facilitar la identificacion de patrones
conductuales. Por este motivo, en lugar de
tener una estructura narrativa en relatos
largos, se optd por estructurar cada historia en
tarjetas secuenciales que permitiera analizar
de forma fragmentada y progresiva los
distintos hitos de la historia.

6.1.1 Personajes

Para otorgar realismo y fomentar Ia
identificacion de las jugadoras con las
protagonistas, se profundizé en el desarrollo
de los personajes, dotandolos de identidad,
personalidad,  contexto  académico vy
caracteristicas vinculadas a sus respectivas
carreras, alineandose con el entorno digital de
la propuesta (Figura 68).
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Figura 68 — Pretotipo de portada del set.

En un principio, se propuso disehar
personajes con estéticas similares a las
princesas de Disney (Figura 69), con el
objetivo de representar que las situaciones de
violencia no se cierran a un perfil especifico,
sino que pueden afectar a cualquier mujer,
incluso a las “princesas”.

Figura 69 — Personajes V.1.

Durante una presentacion de esta propuesta,
se recibid un comentario por parte de una
experta en grafica de productos respecto a la
representacién visual de los personajes. La
observacién apunté a que las ilustraciones
proyectaban una imagen excesivamente
idealizada, con rasgos '“perfectos" 'y
homogéneos, o que podria dificultar la
identificacion por parte de las usuarias. Se
sugirio incorporar mayor  diversidad
morfoldgica y realismo en los disenos, a fin de
favorecer una representacion mas inclusiva y
cercana a las experiencias reales de las
estudiantes.

6.1.2 Contenidos

Respecto a los contenidos, cada una de las
diez protagonistas enfrenta una situacion
distinta, abordando un espectro amplio de
tipologias de violencia y combinacion de
contextos con personajes involucrados,
manteniendo un equilibrio tematico en linea
con los protocolos institucionales (Anexo G).

6.1.3 Componentes

La idea de organizar los contenidos en sets
diferenciados centrados en categorias
especificas se siguié desarrollando en linea
con la estética de chats (Figura 70). Se
muestra el nivel de gravedad con banderas
rojas en escala de 1 a 3, sumado al simbolo
de velocimetro en la contraportada.
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Figura 70 — Componentes de cada Set.

Adicionalmente, se le asigné un color a cada
Set para facilitar la diferenciacién visual
(Figura 71).

Figura 71 — Colores Sets.

De esta manera, se define que cada Set de
Realidades Compartidas (V.1) es un sobre con
tarjetas de historia en forma de celular que
muestran  distintas partes de una
conversacion de chat a modo de capitulos
(Figura 72).
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Marcelo y Martin hablaron coma
s ellos hubieran hecho todo

Me senti tan invisible...

(Es normal sentirse asi en un
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Figura 72 — Tarjeta de Capitulo por ambos lados.

Esta progresién se inspiré en la mecanica de
juego por misiones, facilitando el analisis
progresivo de sefiales tempranas vy
situaciones mas criticas (Figura 73).

Figura 73 — Sets de historias V.1.

En esta versién, las jugadoras cumplen el rol
de observadoras y su forma de interaccion
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con el set consiste en responder preguntas de
reflexion incluidas en la zona inferior de la
“pantalla” como si fuera una respuesta. Una
vez comentada la escena, se avanza a la
siguiente carta (Figura 74).

Durante la simulacion de una partida, se
identific6 que la disposicion visual de los

componentes resultaba poco clara y carecia
de una estructura ordenada, lo cual dificultaba
la comprensién de la secuencia de juego. Esta
observacién evidencié la necesidad de
incorporar un soporte grafico o componente
fisico adicional que facilitara la organizacién
del contenido, otorgando coherencia visual y
narrativa al desarrollo de las distintas rondas.

Figura 74 —Componentes V.1.
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A nivel grafico, para las portadas de cada
sobre, se tomaron como referencia las cartas
de presentacion de personajes del juego
Eldritch Horror (Figura 75), con adaptacion al
entorno contemporaneo de redes sociales. En
las Figuras 75-77 se muestran las portadas de
los Sets Amarillo, Celeste y Verde (Fig. 76-78).
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Figura 76 — Portada Set Amarillo de Pilar V.1.

() Andrea Jiménez

Figura 77 — Portada Set Celeste de Andrea V.1.

() Catalina Figueroa
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Figura 78 — Portada Set Verde de Catalina V.1.

Por otro lado, las tarjetas de definicion de
conceptos clave fueron disefadas con una
estética que simula resultados de busqueda
en linea (Figura 79), para entregar
informacion sin saturar a las usuarias. Esta
decision responde al principio de generar un
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entorno accesible para la exploracion de
contenidos complejos.

QOO Tarjeta de Definicién

I

[ Una "red flag" (o bandera roja) es una sefial de advertencia que indica un posible )
problema o compaortamiento negativo. En el contexto de |a violencia de género, una red
flag es cualquier indicio o sefial sutil que puede alertar sobre actitudes, acciones o
situaciones que podrizn ser perjudiciales o peligrosas. Identificar estas sefiales es crucial
para prevenir y abordar la violencia de género de manera efectiva.

Ejemplos Comunes:
« Insistencia en controlar con quién se relaciona o comao se viste alguien,
* Mastrar celos excesivos o infundados respecto a amistades o actividades.
* Interrumpir constantemente a una mujer cuando habla.
* Hacer chistes que refuercen estereatipos de género.

L « Comentarios o chistes sexuales inaproplados. )

Figura 79 — Ejemplo de Tarjeta de Definicion V.1.

6.1.4 Identidad

Con el objetivo de darle identidad al juego, se
realizé una lluvia de ideas de nombres. De
acuerdo a las experiencias comunes que
pueden vivir muchas estudiantes, y como
herramienta para que puedan reconocerse en
ellas como en un espejo metaférico (Figura
80), se eligio “Realidades Compartidas”.

Figura 80 — Concepto: juego como Espejo Metaférico
para Realidades Compartidas.

El disefio del logo preliminar fue realizado con
inteligencia artificial, buscando plasmar
elementos visuales como el espejo, siluetas
femeninas y la interseccién de vivencias
mediante recursos como el diagrama de Venn
(Figura 81).
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Figura 81 — Brainstorming de logos.

Finalmente, es importante senalar que esta
primera version no fue testeada con usuarias
finales, porque era indispensable seguir
ajustando los contenidos de las historias para
garantizar su fidelidad conceptual y su
seguridad emocional.
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6.2 Realidades Compartidas Version
2 (V.2)

La segunda version del prototipo incorpord
mejoras en base a las observaciones
recibidas durante el desarrollo de la version
anterior, con el fin de fortalecer la claridad
visual, la identificacién con los personajes y la
organizacién global de los componentes del
juego.

Précticas

Ayudante

6.2.1 Mejora en el diseno de

Personajes

En primer lugar, se revisé el disefio de los
personajes para dotarlos de mayor realismo y
diversidad visual, evitando representaciones
idealizadas. Se mantuvo una linea grafica
coherente y se incorporaron variaciones que
permitieran representar distintos perfiles de
mujeres universitarias, en funcion del
feedback recibido sobre la necesidad de
facilitar la identificaciéon por parte de las
usuarias (Figura 82).

@) = o
Comparneros

Profesor

Figura 82 — Personajes V.2.
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6.2.2 Reorganizacién de contenidos
A partir del trabajo previo con el mazo de
definiciones, se realiz6 una diferenciacion
conceptual entre dos tipos de contenido:

% Mazo Morado (78 tarjetas): contiene
definiciones clave que apoyan la
comprension del relato, explicaciones
sobre conceptos fundamentales de VDG,
consejos de actuacion, y orientaciones
para el acompafiamiento o la denuncia
(ver Anexo H).

% Mazo Rojo (22 tarjetas). sintetiza y
ejemplifica las practicas tipificadas como
constitutivas de acoso sexual, violencia o
discriminacién de género, tal como lo
establecen los reglamentos institucionales
(Figura 83). Su objetivo es ayudar a las
jugadoras a identificar cuando una
situacion relatada constituye una falta
segun la normativa vigente (ver Anexo I).

¢De qué trata el punto ndmero 2?

humillantes, hostiles u ofensivos

Ci o chistes

Esta practica se refiera al uso de lenguaje verbal o escrito con connotacion sexual que resulta
ofensivo, humillante o degradante para la persona que lo recibe. Estos comentarios pueden
estar dirigidos a la apariencia fisica, el cuerpo, la sexualidad o la intimidad de la persona.
Ejemplos Comunes:

= Hacer chistes sobre el tamafio del busto de una compariera de trabajo.

« Comentar sobre la ropa ajustada de una estudiante, haciendo alusion a su cuerpo.

- Difundir rumores sobra la vida sexual de un compafiero de estudio.

« Utilizar lenguaje obsceno o vulgar al dirigirse a una persana.

» Burlarse del ciclo menstrual de una compariera de trabajo.

Figura 83 — Mazo Rojo.

Asimismo, se redisefiaron las tarjetas de
historia (Figura 84) para separar visualmente
los mensajes de texto de las preguntas de
reflexion. En la versidn anterior, estas
preguntas aparecian en la zona del chat
donde en realidad se ubican las respuestas, lo
que generaba confusion. En esta nueva
version, con el fin de destacar este
componente, el anverso muestra Ila
conversacion y el reverso presenta preguntas
guiadas de analisis promover la conversacion
y el pensamiento critico entre las jugadoras.

Hoy en clase de progra, Matias me
explicé un concepto super basico
de programacion de interfaces
como si yo no supiera. Le dije que
eso ya lo conocia, pero se rio y dijo
que “nunca estéa de mas repasar”

Tu capacidad no tiene género, ni
tus suefios tampoco

La expresion “una carrera de mujer”
perpetua la idea de que ciertas areas

son menos valiosas o femeninas.
Mas tarde, mientras el profe

explicaba, una compariera levanté
la mano e hizo una pregunta. Matias
le dijo a Braulio “,cémo nova a
saber? se deberia cambiar a una
| carrera de mujer”

Busca en el mazo de conceptos la
tarjeta Mansplaining (39).

Me indigné, fue super machista...

Figura 84 — Tarjetas de Historia y Pregunta V.2.

Estas tarjetas también incluyen una referencia
cruzada al Mazo Morado o Rojo, permitiendo
a las jugadoras coleccionar definiciones
relevantes durante el avance de la partida.
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6.2.3 Herramientas de seguridad
Con el fin de preparar emocionalmente a las
participantes y entregar lineamientos claros
sobre la dinamica del juego, se redisefio la
tarjeta de bienvenida, que incluye una
advertencia de contenido sensible e
instrucciones generales (Figura 85).

Este componente cumple una doble funcioén:
por un lado, activa una lectura consciente de
los temas a tratar, y por otro, entrega
lineamientos claros sobre como participar en
la partida, qué esperar del juego y como
actuar en caso de malestar emocional.

Figura 85 — Manual de instrucciones.

Complementariamente, se incorpord un nuevo
componente, propio de los juegos de Rol,
conocido como Tarjeta X (Figura 86), que
permite a cualquier participante interrumpir
una escena 0 contenido que le resulte
incomodo o perturbador, sin necesidad de
justificacion verbal, simplemente tocandola.
Su implementacion refuerza el compromiso
del juego con la creacién de un entorno
emocionalmente seguro.

nerla. Al tocarla, pausamos
cio seguro.

Figura 86 — Tarjeta X.

6.2.4 Organizacion
rediseno grafico

Para dar coherencia global entre rondas, se
considero incluir un tapete de juego con
espacios predeterminados para ubicar cartas,
inspirandose en sistemas de organizacion
como el de Pokémon Trading Card Game
(Japon) (Figura 87). Este formato permite
mantener el orden durante la experiencia,
facilita la comprension de la dinamica y guia

espacial vy
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visualmente el flujo del juego sin interferir con
la libertad narrativa.

Figura 87 — Tablero principal con zonas delimitadas
para configurar la partida.

Para que la incorporacién de este elemento
fuera organica, se planted darle una doble
funcionalidad al sobre que contiene las cartas,
convirtiéndolo simultaneamente en tablero de
juego una vez abierto (Figura 88).

.

Figura 88 — Referentes de tableros desplegables.

La portada de este sobre (de aqui en adelante
llamado “caja” o “tablero”) simula una pantalla
de bloqueo de celular, incluyendo la fecha, la
hora, una notificacion de mensaje de la
protagonista, una advertencia sobre los
contenidos sensibles especificos que se
trataran y un icono “Desliza para desbloquear”
aludiendo a la apertura del juego como acceso
simbdlico a la historia (Figura 89).
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Figura 89 — Prototipo de Set con forma de teléfono.

Se realizé un prototipo de caja con cartulina
espanola e impresiones a color de la
diagramacion propuesta.

Para el contenido interior del tablero, se
generaron multiples configuraciones. Como
base, al centro se encontraria el teléfono
desbloqueado.
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Se exploré la posibilidad de integrar un
camino de avance dentro del tablero,
inspirado en el disefio de Sexpert: El juego de
preguntas mas didactico sobre sexo (Figura
90), una herramienta ludica utilizada en
actividades del Programa Punto de Encuentro
USM, cuyo disefo integra un tablero con un
camino en forma de “S” compuesto por
casillas de progreso. Este recurso grafico
funciona como elemento complementario para
estructurar la experiencia y guiar a las
participantes en el recorrido narrativo.

Figura 90 — Referente: Sexpert (Paises Bajos).

Como idea preliminar se planted utilizar el
tablero completo como camino de avance
(Figura 91), sin embargo, esta idea fue
descartada con el fin de aprovechar ese
espacio en otros contenidos de mayor utilidad,

como informacion del personaje o zonas de
interaccion narrativa.

Figura 91 — Tablero de camino de progreso.

Durante el proceso de disefio del tablero se
evaluaron distintas configuraciones para
aprovechar de forma estratégica sus dos
caras internas. La Idea A (Figura 92) consistia
en incluir directamente en una de las caras la
Tarjeta X y la tarjeta de bienvenida con
instrucciones generales, lo que permitiria
tener a la vista desde el inicio los elementos
clave para la seguridad emocional y la
comprension de la dinamica.
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Figura 92 — Idea tablero A.

La Idea B (Figura 93) proponia utilizar una
cara del tablero para presentar el perfil del
personaje protagonista, simulando una red
social con su nombre, carrera, foto y contexto
introductorio, mientras que la cara opuesta se
destinaria exclusivamente a la zona de
registro de avance.

%sm}

Figura 93 — Idea tablero B.

Un boceto mas detallado de esta idea se ve
en la Figura 94.

ke

. -

Crimn
Perfil personaje

[, i@ - -
- - L= — - TN
©) M S22 55%? oSl ®
s Priiiones. Sl ks \ l‘“"""'"—'_‘f.‘lll i :
i :
 Gow g 11 |i Q,_Q'/C)\
| Eonie de Trglooh Sz 13 '|| = D
| v Gt ppasioeads e o prograemstics ‘” ! ) _7(0_7__
Frneel B ) -
e Tl Il il A
P e aheus 3 Facos, - ey
us 3 Coemfifit: ] J—— | \_}__.C} r :/
@ Bonsiit ) —{

! @ Pt mm\-d.m,‘f?

Figura 94 — Desarrollo tablero C.

Finalmente, la configuracion elegida para esta
version contempla wuna cara con la
presentacion del personaje (nombre, carrera,
foto, contexto, Tarjeta X) y la otra como zona
de juego para desplegar el mazo de historia
en la zona de reflexion (Figura 95).
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Figura 95 — Tablero de Realidades Compartidas V.2.



En la Figura 96 se encuentra una visualizacion
de uso del tablero desplegado de la Version 2.

Figura 96 — Visualizacion de uso.

En las figuras 97 y 98 se observan los diez
sets de Realidades Compartidas y el conjunto
completo de componentes que conforman
esta version del prototipo. Estas imagenes
ofrecen una vision panoramica del sistema de
juego.

Figura 97 — 10 Sets de Realidades Compatrtidas V.2.

Cada Set representa una historia auténoma
con su propia narrativa, tarjetas de situacion,
preguntas de reflexion y referencias a
conceptos clave, lo que permite modular las
sesiones de forma independiente segun el
contexto de aplicacion (Figura 97).




Figura 98 — Componentes Realidades Compartidas V.2.

6.2.5 Mecanicas de juego

En cuanto a las mecanicas de juego, esta
version mantiene una estructura cooperativa,
donde no existe competencia entre jugadoras,
sino que se promueve la colaboracion, el

dialogo y el aprendizaje colectivo. La
mecanica narrativa es central, puesto que las
participantes acompafian la historia de una
protagonista ficticia inspirada en casos y
testimonios reales a través de una secuencia




de mensajes de texto que simulan una
conversacion en un celular. Esto favorece la
inmersidon emocional y genera un vinculo
empatico con las situaciones presentadas.

Asimismo, se incorporan eventos
estructurados: cada conjunto de tarjetas actua
como un capitulo dentro de la historia,
planteando situaciones especificas que
requieren analisis y debate. Estos eventos son
catalizadores del avance del juego, ya que
marcan el ritmo de la experiencia y guian la
reflexion en torno a los distintos tipos de VDG.

Finalmente, la mecanica de coleccidn de
items permite que, a lo largo de la partida, las
jugadoras vayan reuniendo tarjetas de
definicion y elementos conceptuales del Mazo
Morado y del Mazo Rojo, reforzando la
adquisicion progresiva de conocimientos, al
tiempo que conectan los relatos con los
marcos normativos e institucionales vigentes.

6.2.6 Profundizacion de Contenidos
Durante la fase de prototipado de la V.2, uno
de los aspectos mas criticos fue asegurar que
los contenidos incluidos en el juego fueran
emocionalmente seguros, comprensibles y
verificables. Esto se relaciona directamente
con una de las cinco dimensiones de fidelidad
de prototipos propuestas (Figura 99) por
Kathryn McElroy (ver Anexo J): el modelo de

datos o de informacién (data model) (McElroy,
2017).

Esta dimension se refiere a la calidad vy
veracidad del contenido con el que interactua
el usuario dentro del prototipo, tanto en
productos fisicos como digitales. Un modelo
de datos de baja fidelidad puede incluir textos
genéricos o ficticios (como lorem ipsum), lo
que puede afectar negativamente Ia
comprension del usuario sobre el propdsito
del producto. En cambio, un modelo de datos
de alta fidelidad contiene contenido realista y
validado, alineado con el lenguaje que
utilizara la version final.

FIVE DIMENSIONS
OF FIDELITY

BREADTH DATA
MODEL

Figura 99 — Dimensiones fidelidad de prototipos.

En el caso de este proyecto, la profundidad y
amplitud del contenido fueron centrales para
la experiencia de juego. Las cartas narrativas,
las definiciones de conceptos clave y las
referencias a protocolos institucionales reales
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exigian un nivel alto de veracidad y precision
conceptual. Dado que las situaciones
representadas en el juego tratan sobre una
tematica sensible y compleja, el contenido
debia ser validado multiples veces para
garantizar su seguridad emocional y su
coherencia con marcos legales y académicos
vigentes.

Esta necesidad llevé a priorizar el desarrollo
de un modelo de informacion robusto y
profundo, lo que implicé revisar fuentes
académicas, manuales institucionales y
recomendaciones de expertas en género.

Figura 100 — Validacion de contenidos con expertas A.

En este caso, al tratarse de un prototipo
orientado a probar la comprensibilidad,
pertinencia y seguridad emocional del

contenido, fue necesario invertir mas tiempo y
esfuerzo en el modelo de datos, incluso
manteniendo niveles bajos o medios de
fidelidad visual e interactiva.

En las figuras 100-103 se ven fotos de las
validaciones con expertos (ver Anexo K) y a
continuacion se expone un listado resumen de
hallazgos.

Validacion de historias y términos técnicos

Se presentd el mazo de cartas narrativas, las
del mazo morado, con definiciones de
conceptos clave, y el mazo rojo, centrado en
practicas denunciables segun protocolos
institucionales.

Figura 101 — Validacion de contenidos con expertas B.

Se destaco positivamente el formato general
del juego, la claridad de los textos y el disefio



de los componentes. Se levantdé que las
tarjetas son de tamafio adecuado, que las
narrativas estan bien contextualizadas, y que
la integraciéon de componentes como las
preguntas reflexivas, los conceptos clave y las
practicas denunciables, favorece el
aprendizaje activo.

Se reviso con atencion el lenguaje utilizado y
se identificaron ajustes técnicos en varios
puntos:

< Se reflexiona sobre qué tan explicita debe
ser la discriminacién por género en las
historias.

< Se aborda Ila diferencia entre el
sentimiento de discriminacion y las
caracteristicas objetivas que hacen que
una situacién sea denunciable por acoso
sexual (connotacién sexual, no
consentido, causar dano). Se distingue el
acoso sexual del hostigamiento como una
falta disciplinar sin connotacion sexual.

< Se refuerza la necesidad de exponer los
relatos desde la emocionalidad de las
vivencias, mas que de los hechos por si
solos

< Se propone afadir informaciéon sobre el
micromachismo al mazo de conceptos.

% Se propuso profundizar en la
diferenciacion de las dos formas

legalmente reconocidas de acoso sexual:
por chantaje y por intimidacion.

Figura 102 — Validacién de contenidos con expertas C.

®
*

Se sugiri6 evitar vincular el término
revictimizacion a mensajes que inviten a
expresarse, ya que podria interpretarse
como contradictorio. Se recomienda
usarlo en contextos donde se explique que
no es necesario repetir el relato para
recibir apoyo.
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< Respecto a la denuncia y evidencia, se
recomendd modificar expresiones como
“tuve que llevar evidencia” por
formulaciones mas realistas como “llevé lo
que tenia disponible”, aclarando que la
evidencia no es obligatoria para realizar
una denuncia.

% Se acuerda que las referencias
bibliograficas de las definiciones de los
conceptos podrian ir en el instructivo del
juego en lugar de en las tarjetas.

Sobre la contextualizacién institucional y
adaptabilidad del juego

Se indic6 que algunos elementos del
contenido deberian ser mas flexibles para
permitir su aplicacion en otras universidades.
Por ejemplo:

< Eltérmino “comité de investigacion” puede
no existir en todas las instituciones. Se
sugiere reemplazarlo por una referencia
mas genérica como "quien investiga la
denuncia" o bien, dejar un espacio para
rellenar.

< Las Medidas de proteccion como el
cambio de paralelo legalmente es
establecida por la comision o la abogada
de investigacion. Los modelos de
prevencion e investigacion son
independientes, quienes trabajan en

prevencion no estan involucradas en las
etapas investigativas de las denuncias, lo
cual es un requerimiento de la SES.

< Se actualizd el nombre institucional el 24
de febrero de 2025. La “Unidad de
Género” pasé a llamarse oficialmente
“Direccion de Género”, y ahora cuenta con
mayor autonomia administrativa.

Reflexion sobre el uso del juego en talleres
y contexto terapéutico

La encargada de la Direccion de Género
UTFSM valoré el enfoque narrativo del juego
y su capacidad para generar identificacion
emocional con las situaciones representadas.
Senaldé que la propuesta tiene un alto
potencial educativo, especialmente por su
adecuaciéon institucional y su enfoque
preventivo.

Figura 103 — Validacion de contenidos con expertas D.
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Al ser consultada por la aplicabilidad del juego
mas alla del contexto educativo, la profesional
sefalé que Realidades Compartidas podria
utilizarse perfectamente en talleres de
sensibilizacién, especialmente en contextos
universitarios o actividades organizadas por
direcciones de género. Reiterd su disposicion
a seguir colaborando en futuras etapas del
proyecto y expreso su entusiasmo por ver el
juego implementado en contextos reales.

6.2.7 Testeo de Realidades
Compartidas Version 2 (V.2)

6.2.7.1 Objetivo del testeo

La segunda version de Realidades
Compartidas fue sometida a una primera
ronda de testeo con usuarios cercanos, con el
objetivo principal de evaluar el impacto
emocional de la narrativa, identificar puntos
criticos en la experiencia de juego y medir la
duracion total de una partida completa. Este
ensayo buscé también detectar posibles
mejoras en términos de usabilidad, dinamica
grupal e integracion de contenidos.

6.2.7.2 Participantes y metodologia
La sesion de testeo fue realizada con cuatro
personas entre 18 y 25 anos: dos mujeres y
dos hombres. Uno de los participantes era
estudiante escolar, otro universitario, y los
otros dos profesionales titulados en Ingenieria
y Derecho (Figura 104).

Figura 104 — Testeo V.2.

Se escogid este grupo por tratarse de un
entorno seguro para exponer por primera vez
el contenido del juego a personas no expertas.
Durante el testeo, se utilizé el mazo de historia
del Set Naranjo, compuesto por 16 tarjetas
narrativas con sus respectivas preguntas al
reverso. Solo uno de los participantes asumio
la lectura en voz alta de todas las tarjetas,
mientras el resto escuchaba y participaba en
las preguntas de reflexiéon. No se incluyeron
los mazos de definicion.

6.2.7.3 Métricas: duracion por tarjeta
Se cronometré el tiempo de cada ronda para
comprobar si la experiencia completa era
compatible con la duracién de un taller
estandar de 70 minutos. El tiempo total de
juego fue de 43 minutos, desglosado por
tarjeta de la siguiente manera:
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Tarjeta ;I:‘::]:Zgg ) Tarjeta ;rrifir:zzg)

1 02:35 9 02:37

2 00:34 10 00:37

3 01:15 11 01:29

4 01:43 12 02:13

5 02:22 13 02:21

6 01:57 14 00:49

7 03:14 15 00:57

8 02:38 16 15:22 (cierre)

6.2.7.4 Hallazgos cualitativos
Durante el testeo se identificaron varias
fortalezas y aspectos a mejorar:

Narrativa emocionalmente envolvente

Se observaron reacciones espontaneas de
rabia, empatia, frustracion e indignacion frente
al relato, lo que sugiere una conexion
emocional significativa con la historia. Frases
como “jQué rabia!”, insultos y expresiones
faciales intensas indicaron un alto nivel de
involucramiento y conexion con la historia.

Ambiguedad en el flujo de la dindamica

Los participantes preguntaron en al menos
tres ocasiones si debian continuar con la

siguiente tarjeta o seguir comentando, lo que
evidencid una falta de indicaciones claras
sobre los turnos.

También surgieron dudas sobre qué hacer
luego de encontrar una referencia a tarjetas
de definicién, lo que revela la necesidad de
articular mejor la integracion de los contenidos
complementarios al flujo narrativo.

Desigualdad en la participacion

Dado que una sola persona leyé todas las
tarjetas, los demas mostraron signos de
desinterés en ciertos momentos. Se identifico
la necesidad de establecer turnos rotativos de
lectura o dinamicas que aseguren la
participaciéon equitativa, puesto que los
integrantes mas timidos no se animaban a
participar tanto.

Confusidn en la lectura de preguntas

Las preguntas al reverso de las tarjetas eran
leidas de corrido, sin detenerse en cada una.
A partir de la tarjeta 9, los participantes
empezaron a leerlas una en una, lo que
sugiere que debe reforzarse la diferenciacion
visual o tipogréfica entre preguntas.

Dificultades frente a preguntas complejas

Algunas preguntas generaron incomodidad o
silencio  prolongado. Los participantes
manifestaron no saber qué responder,
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especialmente en preguntas como “;como
podrias ayudar a alguien en esta situacion?”,
lo que valida la necesidad de indicios o pistas
de como responder, o bien, acompanamiento
pedagdgico.

Iniciativas espontaneas y personificacion

Quien leia se apropiaba del rol de la
protagonista, cambiando el tono de voz,
haciendo mimicas y planteando preguntas
como “4y sifuera al revés?”, lo que demuestra
una apropiacion activa de la narrativa.

Comentarios finales de los participantes

« “Es bueno jugarlo con hombres, porque
asi se conocen nuevas perspectivas y se
potencia la conversacion.”

% “Si bien sé que estas situaciones pasan,
como soy hombre, mis amigas no me
cuentan estas cosas, solo sé la version de
mis amigos. Me sorprendié enfrentarlo
como “cercano”. Nunca habia escuchado
el testimonio de una chica contandolo en
primera persona”.

“ “Que esté escrito como algo tan cotidiano

me encantd, fue muy ameno y se

interioriz6 mejor la historia. De verdad
senti que estaba hablando con una
amiga... Es duro igual, pero es tolerable.

No dejaba de pensar en cémo ayudarla”.

0,

« “En ningun momento quise dejar de jugar,
pero si me senti frustrada de que estas
situaciones sean tan comunes”.

Estos hallazgos guiaron el desarrollo de
Realidades Compartidas Version 3.

6.3 Realidades Compartidas Version
3 (V.3)

La tercera version del prototipo surge como
una sintesis iterativa de los hallazgos
recopilados a lo largo del proceso.

A partir del analisis de la experiencia de juego,
se identificaron oportunidades clave de
mejora en términos de conexion estética,
claridad narrativa, carga cognitiva y
acompanamiento. Esta version representa el
refinamiento conceptual y funcional del juego,
incorporando elementos narrativos mas
robustos, ajustes de mecanicas, componentes
adaptados a la experiencia de las usuarias, y
un sistema de interacciéon mas claro.

6.3.1 Narrativa global del juego

Una de las principales incorporaciones de
esta version fue la contextualizacion narrativa
de la jugadora dentro del universo del juego.
Se definié que la participante cumple el rol de
una amiga que tiene la bateria de su celular a
punto de agotarse, sin posibilidad de
recargarlo. En medio de este contexto, una
amiga cercana le escribe por mensaje directo
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para contarle que esta viviendo una situacion
complicada (Figura 105). La jugadora,
entonces, debe decidir como utilizar de forma
responsable y estratégica la bateria que le
queda para acompanar emocionalmente a su
amiga durante el desarrollo del relato.

Amigaal Estas?
Necesito contarte algo

Figura 105 — Contextualizacion narrativa.

Esta narrativa agrega una capa de inmersién
que refuerza el vinculo empatico con el
personaje y genera una metafora sobre los
limites del acompanamiento emocional.

6.3.2 Componentes y evolucién del
contenido

En la version anterior, muchas participantes
experimentaron bloqueo al no saber como
responder a las preguntas, por lo que esta
version presenta tres opciones
predeterminadas por tarjeta (Figura 106): no
responder (se continda con la siguiente
escena), responder rapidamente (respuesta
impulsiva con posible impacto negativo,
diagramada de color rojo), o consultar el mazo
complementario para entregar una respuesta
mas asertiva e informada (diagramada de
color azul).

L6

Raspondiste

Que horrible lo que te dijo Braulio!!!
No tienes que justificar tu lugar; t te
lo ganaste, lo diste todo para entrar &
u carreral Lo que te dijo fue para

hacerte sentir menos.
Lamentablemente comentarios asi,

o

Respondiste

A

No pesques, seguro lo dijo en
broma. Igual, trata de no tomarte
todo tan en serio. A lo mejor si
podrias estudiar mas para no
darles razones para decir esas

van afectando la confianza... y eso cosas
también es violencia.
Cuando necesites compafiia no
dudes en avisarme <3

E6ta respussia minini of Comentario de Brauo
8 G G preeiama &3 S EOECIAN y 1o &

correntario an st

Figura 106 — Tarjetas de alternativas de respuesta.

Para el disefio grafico de las opciones de
respuesta se utilizd6 como inspiracién inicial las
cartas de posibles encuentros de Eldritch
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Horror, en las que se muestran tres opciones
en una misma carta, donde el jugador lee solo
la que corresponde en dicho turno (Figura
107).

Un equipo de arquedlogos ha desaparecido tras
estudiar un trozo de roca que habfan recuperado en -
un crdter cercano. Visitas su laboratorio y sientes
oleadas de una extrafia energfa que emanandela .|
giedra y erosionan tu cuerpo desde dentro (4P).
i superas la prueba, examinas la piedra verde sin
gcligm; obtén esta Pista. Si fallas, te ves obligado a
abandonar la zona; obtén el Estado Heridas internas.

= Naturaleza
A tanta distancia de las luces de las ciudades, =

tienes una vista incomparable del cielo
nocturno. Peinas el firmamento esperando ver ‘|

una lluvia de meteoritos (). Si superas la -
prueba, obtén esta Pista y genera 1 Pista.

L i R ey ,"-$-Mar :

| Ghroth, a Luna Némesis, sc alza en el cielo de forma
- ominosa. No sabes por qué estd aqui,. pero sabes Ene %
spresagia la perdicién. Obtén esta Pista ! coloca 1 ficha

i de Arcano en la casilla verde del medidor de Augurio.

Figura 107 — Carta de Encuentro, Eldritch Horror.

Se propuso incluir las alternativas de
respuesta, las referencias al material
complementario y la pregunta de reflexién en
una misma tarjeta. Sin embargo, al validar la
jugabilidad con terceros, se identific6 que
podia ser contraproducente tener tanta

informacion a la vista, por lo que se opté por
disefiarlas como mazos diferenciados (Figura
108).

A A

¢ e

/

s v

3 ?

Figura 108 — Disposicion de informacion: alternativas.

El antiguo mazo rojo de practicas
sancionables fue transformado en un sistema
de Red Flags coleccionables (Figura 109). En
cada Set, hay cinco banderas rojas que deben
ser identificadas por las jugadoras a lo largo
de la historia. Cada una corresponde a una de
las 22 practicas constitutivas de acoso sexual,
violencia o discriminaciéon de género
tipificadas en los protocolos institucionales.
Esta transformacion permite integrar el
componente formativo al plano ludico de
manera organica.
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El uso de las banderas rojas como indicadores
simbalicos de gravedad permite, ademas, que
las jugadoras construyan progresivamente un
marcador visual de progreso.

Figura 109 — Banderas Rojas V.3.

En cuanto a coherencia visual, uno de los
ajustes mas importantes en términos graficos
fue la actualizacion del disefio de las tarjetas
de definicion.

Figura 110 — Evolucién mazo morado.

En versiones anteriores, estas cartas
simulaban una pagina web en formato
horizontal, lo que se identific6 como una
ruptura estética respecto al resto de los
componentes del juego (Figura 110). En esta
nueva version, se reemplazo dicha estética
por un formato vertical tipo Reel (Instagram),
mucho mas familiar para el grupo objetivo
(Figura 111).

Para incorporar mejor este componente a la
dinamica de juego, los Reels actuan como
cartas de apoyo informativo, a las que la
jugadora puede “acceder” en caso de
necesitar mayor contexto para responder
adecuadamente.

=

Estereotipos de género

“Esa carrera s de hombres”, “las mujeres son

malas en matematicas”.. ¢en serio todavia con

eso?

los estereotipos de género son creencias

sociales que nos dicen como “deberia”

comportarse alguien solo por ser hombre o

e Q

Estos mensajes pueden afectar la confianza, ks 249

decisiones que tomas y hasta el lugar que

sientes que te corresponde. Q

1a universidad debe ser un espacio para romper

con estos esterectipos y promover la igualdad, 16

iTu potencial no tiene génerol ¥ 7
38

@ realidades.compartidas

¢Sabias qué...?

A Q ® @ @

Figura 111 — Tarjeta tipo Reel.
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Dada la implicancia de informarse para
responder mejor, el mazo azul se fusioné con
los Reels, mientras que el mazo rojo funciona
de manera independiente.

Por su parte, en cuanto a los mazos
diferenciados de respuestas, dada la
implicancia de informarse para responder
mejor,

6.3.3 Mecanicas de juego

Aunque no se utiliza un sistema tradicional de
puntos, se introducen recursos simbolicos
como la bateria del celular y el tiempo, los
cuales deben ser administrados con
estrategia por la jugadora para lograr
acompanar con sensibilidad sin agotarlos
prematuramente (Actino Points).

Ademas, se potencia la mecanica de eleccion
de respuestas (Rafting) basadas en la toma
de decisiones reflexiva y la construccién de
empatia cognitiva (Figura 112).

Cada decision afecta a la disminucién de la
bateria, y si esta se agota antes de completar
la historia, la partida se termina. Esta
condicion de “final parcial” evita castigos
directos, pero refuerza la importancia de cada
interaccion.

Brauko dugp "0 1 howalbtes e gy
hage faed e vamo” y te tienon
Cvnplucen

"ho wge gue” detwi
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Figura 112 — Diagramacion preliminar de alternativas.

En relacién con la coleccion de banderas
rojas, si al finalizar una partida no se han
identificado las cinco correspondientes a cada
set narrativo (Figura 113), el juego permite su
rejugabilidad, ofreciendo la posibilidad de
volver a jugar para completar la coleccion y
reforzar el reconocimiento de practicas
constitutivas de VDG.

[=

Figura 113 — Coleccién de banderas rojas.
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Finalmente, el tablero que configura la base de la version 3 del prototipo se puede ver en la Figura
114.
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Figura 114 — Configuracion de una partida V.3.

Este prototipo en su conjunto fue testeado con usuarias del publico objetivo.



7 FASE TESTEAR

La fase de testeo tuvo como objetivo principal
evaluar la interaccién de las usuarias finales
con la version 3 de Realidades Compartidas,
considerando su funcionalidad, contenido,
claridad estructural y respuesta emocional por
parte del publico objetivo. Esta instancia
estuvo orientada a identificar mejoras para el
prototipo, incorporando observacion directa,
registro de comportamiento y
retroalimentacion de las usuarias.

7.1 Testeo 1: Publico Objetivo

El primer testeo del juego con usuarias del
publico objetivo se realizé el dia 8 de abril de
2025 en la sala KS116 de la UTFSM, sede
San Joaquin (Figura 115).

7.1.1 Metodologia

La metodologia se basé en una sesion
practica de juego con observacion directa,
acompafnada de un espacio posterior de
conversacion. Participaron cuatro estudiantes
mujeres de la UTFSM, pertenecientes a
primer afo de Plan Comun e Ingenieria Civil
Matematica, quienes jugaron 8 rondas del Set
Naranjo. La dinamica fue guiada por la autora
del proyecto, con apoyo de su profesora guia
Melissa Pozatti y una psicéloga experta en
género, Melody Cid, quienes también
actuaron como observadoras junto a Vania
Alvarez, una segunda memorista, utilizando
un formulario de observacion (ver Anexo L)
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para registrar diversos aspectos durante la
partida.

Previo al inicio, las participantes firmaron un
documento de consentimiento informado (ver
Anexo M), declarando que participaban
voluntariamente, conocian el propdsito del
testeo, el manejo confidencial de sus
opiniones y el uso académico del material.

Figura 115 — Testeo 1 con publico objetivo (V.3).

7.1.2 Interacciones y dinamica

Las participantes jugaron de forma
colaborativa, recibiendo mensajes de una
amiga (Valentina) y decidiendo como usar un
treinta por ciento de bateria del teléfono para
responderle, informarse o no decir nada. La
idea era que conversaran entre ellas,
compartieran opiniones y decidieran juntas,
creando un espacio seguro. La facilitadora

guio la sesion y leyo la primera ronda para
explicar la dinamica. La duracion registrada
del juego fue de 45 minutos dentro de un
bloque de 70 minutos.

Durante la partida, se observd una
participacion inicial moderada, probablemente
asociada a la falta de familiaridad con la
dinamica del juego y a factores grupales como
la timidez. El desarrollo de la sesion requirio
intervenciones por parte de la facilitadora para
mantener el ritmo y aclarar dudas especificas
sobre las mecanicas. La fluidez narrativa y la
participacibn aumentaron progresivamente
conforme las participantes se familiarizaban
con el juego.

Se observd colaboracion y escucha activa
entre las jugadoras, aunque a menudo una
persona lideraba o proponia, y las demas
tendian a concordar timidamente o asentir.

La fluidez mejoré a medida que avanzaba el
juego y entendian la dinamica, pero
necesitaban la motivacion de la moderadora.

Se detenian en momentos de eleccion de
opciones. Los silencios incomodos se
debieron a la dinamica grupal de esperar que
alguien sugiriera o decidiera, mas que a la
dificultad del contenido o redaccion.
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Reacciones ante el contenido

Fue dificil identificar emociones en las
jugadoras al principio, pero a medida que
avanzo la partida, se identificaron gestos
faciales y emociones como empatia,
solidaridad, pudor, reflexividad, conciencia,
nerviosismo, risa incomoda, identificacion,
reconocimiento y proteccion.

En la mayoria de los casos, las jugadoras
parecieron concordar en que las situaciones
presentadas eran sefiales de VDG. Sin
embargo, esta concordancia no siempre fue
explicita y en algunos momentos parecié que
no cuestionaban el contenido por vergiienza o
simplemente no manifestaban acuerdo o
desacuerdo de forma clara.

Participacion y compromiso

Las jugadoras se mostraron inmersas en la
narrativa en general, parecieron reconocerse
en diversas situaciones y mostraron
curiosidad por el desarrollo de la historia.

Hubo comentarios relacionando la historia con
sus experiencias personales. Compartieron
vivencias como estudiantes de la universidad,
en estudios técnicos y experiencias de
ensefanza media. Algunas reconocieron
situaciones similares y sefialaron que en esas
ocasiones se quedaron calladas por no saber
cdmo reaccionar.

Interacciones con Facilitadoras

Las jugadoras no  pidieron apoyo
explicitamente, pero reaccionaron bien a las
intervenciones y aclaraciones de la experta en
género.

7.1.3 Hallazgos

% Las jugadoras tendieron a priorizar la
opcién de "informarse" porque les daba
mejores resultados, lo que sugiere la
necesidad de agregar cierto nivel de azar
o variar las respuestas.

% Se sugirid6 un mecanismo visible para la
bateria y una mejor explicacién del uso de
las banderas rojas.

% Se planteo la idea de incluir una dinamica
inicial para definir roles o una estrategia
para ponerse de acuerdo.

% Se sugiri6 reducir el nuUmero de preguntas
de reflexion por ronda a solo una.

% Hubo comentarios sobre la posibilidad de
acumular puntos o que el final de la
historia cambiara segun las decisiones.

% Las jugadoras sugirieron agregar formas
de "subir la bateria" y una guia visual de
progreso en el tablero para poder tomar
decisiones mas informadas para cuidar la
bateria en funcién de la cantidad de
rondas restantes.

% Los apartados de desbloqueo de las
banderas rojas en las cartas tipo Reel no
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fueron vistas correctamente, lo que
requiere un redisefo.

% Se observé que las jugadoras suelen leer
las respuestas antes de elegir, por lo que
es necesario modificar el disefio para que
no estén a la vista.

« EI contenido fue percibido positivamente
por ser “cotidiano, cercano y familiar”. Las
participantes  consideraron que es
importante mostrar este contenido a mas
alumnas.

+ EIl tiempo empleado se extendio, lo que
sugiere que, para descubrir el final de la
historia, las participantes deberian asistir a
un segundo bloque. En revisién con la
experta en género, se concluyé que esto
no era un problema excluyente.

El testeo confirmd que el juego logra su
objetivo principal de ayudar a reconocer,
reflexionar y conversar sobre situaciones
cotidianas de VDG en la vida universitaria. Las
participantes se mostraron inmersas en la
narrativa y conectaron la historia con sus
propias experiencias personales, lo que
demuestra la relevancia y el impacto potencial
del contenido. Hubo reflexion sobre cémo
actuarian en situaciones reales. Sin embargo,
también identificé areas clave para mejorar la
claridad de las reglas, la dinamica de juego y
la usabilidad (Figura 116).

Figura 116 — Componentes testeados en Testeo 1.

7.2 Testeo 2: Intervenciéon de Género
El segundo testeo del juego se realizé el 29 de
abril de 2025 en la sala KS116 de la UTFSM,
sede San Joaquin (Figura 117), con
participacién de siete estudiantes de carreras
STEM (Ingenieria Civil Matematica e
Ingenieria Civil Eléctrica).

La sesion incluyé una ronda introductoria, uso
de la herramienta y un espacio final de
conversacion y cierre. El objetivo fue observar
la interaccion de las participantes con el juego,
su comprension del contenido y su
experiencia emocional.

La dinamica fue facilitada por la autora del
proyecto, junto a las moderadoras Melissa
Pozatti, Melody Cid y Vania Alvarez, ademas
de la observacion de Felipe Arenas, quien
tomé notas de campo.
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7.2.1 Interacciones y dinamica

La dinamica fue colaborativa, con momentos
en los que surgio liderazgo espontaneo por
parte de algunas participantes. La toma de
decisiones se discutia en conjunto y se
validaban mutuamente los argumentos antes
de elegir una respuesta. Las jugadoras
compartieron impresiones durante el juego,
especialmente al momento de desbloquear
red flags o leer los reels. Hubo momentos de
duda ante ciertas opciones, que fueron
resueltos por diadlogo entre las participantes o
con apoyo de la facilitadora. En general, la
interaccion grupal fue fluida, con turnos
distribuidos de forma equitativa.

7.2.2 Reacciones ante el contenido
El contenido generd reacciones emocionales
diversas. Algunas jugadoras expresaron
sorpresa, enojo o incomodidad ante ciertas
escenas, especialmente las que mostraban
violencia simbdlica o verbal. Se observaron
comentarios de identificacion como:

e “Esto me ha pasado y no sabia que era
violencia.”

e “Una sabe cuando algo le incomoda,
aunque no siempre lo sepa explicar”.

e “Yo respondo con humor para
defenderme.”

Estas frases evidencian una toma de
conciencia progresiva sobre situaciones que
previamente no eran reconocidas como VDG.
La narrativa del personaje Valentina fue
valorada por su cercania y verosimilitud, lo
que facilité la empatia.

Figura 117 — Testeo 2.

7.2.3 Participacion y compromiso
Las participantes mostraron un alto grado de
inmersion en la experiencia. La historia
desperté interés constante, y el uso de reels
como recurso informativo fue destacado
positivamente por las jugadoras. Ademas,
compartieron  anécdotas personales vy
reflexionaron sobre sus propias experiencias
en contextos académicos y sociales,
sefialando frases como:
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e “Cuando me pasoé algo asi en primer
ano, me quedeé callada y me fui... sime
pasara ahora, lo cuestionaria.”

e “Veamos un reel mejor, ahora Vale
esta en su momento mas vulnerable y
con las respuestas rapidas no nos ha
ido tan bien.”

e “Me queddé rondando lo dificil que es
lidiar con estas situaciones cuando es
con alguien que ves todos los dias.
Estas instancias ayudan a
problematizar mejor las situaciones.”

Este tipo de intervenciones evidencia una
conexion significativa con los contenidos y
una disposicién a aplicar lo aprendido fuera
del juego.

7.2.4 Interacciones con facilitadoras
La facilitadora intervino ocasionalmente para
clarificar reglas, recordar la funcién de los
componentes del juego 'y contener
emocionalmente cuando el contenido lo
requeria. Las jugadoras se mostraron
receptivas y agradecidas por las aclaraciones.
No se identificaron interrupciones ni
resistencias a las intervenciones externas.

7.2.5 Hallazgos
El segundo testeo permitié identificar los
siguientes hallazgos relevantes:

El formato narrativo episddico facilita la
comprension y el seguimiento del juego.

Las participantes valoraron positivamente
la existencia de decisiones multiples,
especialmente la opcién de informarse
antes de responder.

Se evidencid la necesidad de mejorar la
distincion visual entre tipos de cartas
(narrativa, reflexion, respuesta).

Algunas jugadoras sefialaron que seria util
ver el efecto de sus decisiones mas
claramente (por ejemplo, consecuencias
en la historia o la relacion con el
personaje).

El juego provocéd reflexion critica,
identificacién emocional y verbalizacion de
experiencias previas, cumpliendo con su
objetivo educativo preventivo. Se identifica
apropiacion de conceptos clave como
mansplaining, consentimiento, red flags o
discriminacién benevolente.

Inicialmente hubo rechazo hacia las
respuestas del mazo rojo, pero
esporadicamente se reflexiond sobre el
peligro que puede significar responder
rapido en estas situaciones en la vida real,
por lo que se volvieron a elegir para
analizar.

128



@,
0’0

R/
0.0

Se identifica la oportunidad de introducir
un mayor nivel de aleatoriedad o variar las
consecuencias de las respuestas para
mantener la imprevisibilidad y la
curiosidad, evitando que una estrategia se
convierta en la unica "correcta".

Aunque el tiempo real de la sesion de
testeo excedié el limite inicialmente
previsto, las participantes manifestaron
que el tiempo transcurrié rapidamente,
percibiendo la duracién como breve. Esto

sugiere un alto nivel de inmersion vy
compromiso con la experiencia de juego.
Se identific6 la necesidad de definir
espacialmente un lugar designado para
ubicar las tarjetas ya leidas y descartadas,
con el fin de mejorar la organizacion visual
del juego y facilitar la continuidad
narrativa. La ausencia de una disposicion
clara para estos elementos generé
momentos de confusion y desorden, lo
que afecta la fluidez de la experiencia.

Figura 118 — Componentes testeados en Testeo 2.




8 RESULTADOS

Esta seccion presenta la propuesta final del
proyecto, se describe su funcionamiento
general, componentes clave y el enfoque de
disefio que articula narrativa, interacciéon y
reflexion colaborativa. La propuesta se
sustenta en los aprendizajes obtenidos
durante el proceso de investigacion, ideacion,
desarrollo y testeo del prototipo, enmarcados
en la metodologia de design thinking.

8.1 Propuesta final

Se presenta una propuesta de disefio con
enfoque social que busca democratizar el
acceso a contenidos sobre VDG, a través de
un formato ludico, reflexivo y accesible.

Realidades Compartidas es una herramienta
gamificada disefiada para promover la
identificacién temprana de sefales de VDG en
contextos universitarios mediante la estrategia
de tangibilizar practicas sancionables en base
a experiencias cotidianas.

La experiencia se divide entre jugabilidad y
reflexion, al tiempo que busca facilitar
espacios seguros de aprendizaje y didlogo
sobre situaciones de violencia simbdlica,
psicolégica, sexual o discriminacién de género
que ocurren en la vida cotidianidad
académica. La propuesta tiene como objetivo
generar conciencia sobre estas situaciones y
contribuir a la apropiacion de los protocolos
institucionales vigentes, reconociendo su rol
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en la prevencion, investigacién y sancion de
estas conductas.

Realidades Compartidas es un juego de mesa
colaborativo en el que las participantes
asumen el rol de una persona que acompafa
a una amiga universitaria que vive distintas
situaciones de VDG. A través de un sistema
de mensajeria simulado, la jugadora recibe
mensajes desde un teléfono con poca bateria,
lo que la obliga a tomar decisiones criticas en
tiempo limitado: puede ignorar, responder sin
informacion o investigar antes de responder.
Estas decisiones afectan el desarrollo de la
historia y la experiencia emocional del juego.

El juego integra mecanicas de rol, toma de
decisiones y reflexion colectiva, enmarcadas
en una narrativa cercana y realista basada en
casos inspirados en testimonios y protocolos
universitarios reales. La experiencia permite
reconocer patrones normalizados de violencia
y discriminar entre respuestas que
reproducen, minimizan o confrontan estas
practicas.

Componentes del juego

A continuacioén, se listan los componentes de
la versién 3 (Figura 119).

1. Mazo de historia (17 tarjetas): Conjunto
de cartas que representan mensajes de
una amiga ficticia. Cada set cuenta una

historia diferente, vinculada a una
estudiante de una carrera STEM que vive
cinco situaciones especificas de VDG.

Cartas de reflexion (reverso del
mensaje): Tras cada interaccion, se invita
a reflexionar con una pregunta orientadora
sobre la situacion descrita.

Mazos de respuestas (34 tarjetas): Cada
mensaje incluye dos posibles respuestas.
Una representa una reacciéon basada en
estereotipos o desinformacion; la otra
muestra una reaccién  informada,
empatica y asertiva.

Cartas tipo "reel": Proveen informacién
complementaria sobre conceptos clave
como consentimiento, violencia simbdlica,
acoso, abuso de poder, entre otros. Su
formato visual y conciso replica la logica
de redes sociales, facilitando la conexién
con el lenguaje cotidiano de las usuarias.

Banderas rojas (5 tarjetas): Elementos
visuales para sefialar sefiales de alerta o
conductas violentas presentes en la
historia.

Tablero de carga de bateria: Representa
la energia disponible para responder. Se
recarga colectivamente cuando se toman
decisiones reflexivas e informadas.
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7. Guia de facilitacion: Documento que especificas para adaptar los términos
orienta a quienes dirigen la actividad, institucionales del juego a ofras
proponiendo preguntas clave y pautas universidades.
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Figura 119 — Configuracion de una partida.



El juego no busca entregar respuestas
cerradas, sino generar preguntas, debates y
aprendizajes compartidos. Desde una
perspectiva de género interseccional, se
reconoce que las formas de violencia se
experimentan de manera diferenciada. El
juego se adapta a estos contextos
proponiendo historias diversas y complejas
que resisten la simplificacién de los casos.

El enfoque de disefio centrado en la
experiencia emocional y el lenguaje cotidiano
permite conectar con un publico que muchas
veces se encuentra ajeno al lenguaje juridico
o técnico de los protocolos institucionales. Asi,
el juego se plantea como un puente entre el
conocimiento académico y la experiencia
vivida de las estudiantes.

8.2 Jugabilidad y flujo de una partida
Cada set incluye una secuencia de cartas de
historia, presentadas como screenshots de un
chat. Estas tarjetas estan organizadas
secuencialmente  para representar el
desarrollo progresivo de una situaciéon de
violencia, desde sefiales sutiles hasta
manifestaciones mas explicitas.

Durante la partida, las jugadoras van
desbloqueando estas cartas una a una,
leyendo por turnos hacia la derecha para
garantizar una participacion equitativa. En

cada ronda, al finalizar la lectura de una tarjeta
de historia, deben:

0,

% Tomar una decision sobre cémo
responder: de forma rapida (con una
opcion  preestablecida), informandose
previamente (consultando un "reel' o
mazo de conceptos), o no respondiendo.

+» Gestionar su nivel simbdlico de bateria, el
cual se agota a medida que interactuan
con el juego.

% Voltear la carta y reflexionar en grupo

sobre solo una pregunta critica.

Una vez tomada la decision, todas las cartas
que no fueron elegidas son descartadas, lo
que genera una experiencia uUnica en cada
partida y fomenta la rejugabilidad. Esta
mecanica permite explorar distintos caminos
narrativos en futuras sesiones.

Ademas, a lo largo del juego, las jugadoras
deben identificar y coleccionar hasta cinco
banderas rojas por historia, que representan
practicas concretas de violencia, acoso o
discriminacién de género, en linea con los
protocolos institucionales vigentes Estas son
insertas en una base rectangular para su
Optima visualizacién de progreso.

Para jugar una partida completa, se sugiere
dividir la experiencia en dos bloques de
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intervencion de 70 minutos, o Dbien,
cronometrar el tiempo de analisis y discusion.

8.3 Octalysis

Con el objetivo de analizar las motivaciones
que sostienen la participacion activa de las
jugadoras en Realidades Compartidas, se
recurre al modelo Octalysis, propuesto por Yu-
kai Chou (2012). Este marco tedrico proviene
del campo de la gamificacion y se basa en la
premisa de que toda experiencia interactiva
orientada al cambio de conducta o
aprendizaje debe apelar a una combinacion
equilibrada de motivaciones humanas.

Octalysis identifica ocho nucleos
motivacionales, también llamados core drives,
que influyen en el comportamiento: Estos se
organizan en un octagono conceptual que
distingue entre motivaciones intrinsecas
(ubicadas en el lado izquierdo), extrinsecas
(en el lado derecho), de tipo positivo (superior)
y negativo o de urgencia (inferior).

En el contexto de este proyecto, el modelo se
utiliza como una herramienta de evaluacién
cualitativa del disefio motivacional del juego
(Figura 120).

1. Significado épico / La llamada a una
mision

Este nucleo motivacional se activa cuando las
personas sienten que estan participando en
una causa trascendente. Esta dimensién se
materializa en el rol que asumen las
jugadoras: acompafar a una amiga que
atraviesa situaciones complejas de VDG. La
narrativa les asigna un rol significativo como
figuras de apoyo y contencion, promoviendo la

sororidad y el sentido de responsabilidad
colectiva.

2. Desarrollo y logro

Refiere a la sensacion de progreso vy
superacion de desafios. En el juego, se activa
mediante el avance de capitulo en capitulo a
través de las distintas escenas representadas
en las tarjetas. A medida que las jugadoras
toman decisiones y resuelven dilemas,
perciben un avance en la historia y en su
comprension del fendbmeno abordado, lo que
refuerza su motivacién intrinseca por
aprender.

3. Empoderamiento de la creatividad y
retroalimentacion

Aunque no se encuentra representado de
manera explicita en la version actual del
juego, este nucleo relacionado con la
posibilidad de experimentar, tomar decisiones
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auténomas y recibir  retroalimentacion
significativa se insinua en la forma en que las
jugadoras discuten colectivamente las
respuestas y reflexionan sobre las
consecuencias narrativas de sus decisiones.

4. Posesion y propiedad

Se vincula con el deseo de acumular recursos
y generar sensacion de progreso material. Se
representa en la acumulacion de tarjetas red
flag, las cuales permiten a las jugadoras
visualizar qué situaciones han sido
reconocidas como sefales de violencia,
reforzando su capacidad de identificacion y
recordacion.

5. Influencia social y sentido de
pertenencia

Se activa gracias a la naturaleza colaborativa
del juego. Las decisiones se toman en grupo,
lo que fomenta la conversacion, el consenso y
el intercambio de experiencias. Esta
dimensién fortalece el involucramiento
emocional, al generar un sentido de
comunidad entre las participantes y promover
el aprendizaje colectivo.

6. Escasez e impaciencia

Este nucleo apela a la percepcion de recursos
limitados o la posibilidad de perder una
oportunidad. En el juego, este principio se

incorpora mediante la metafora de la bateria
del celular, que se agota progresivamente a
medida que avanza la historia. Esta restriccion
obliga a priorizar ciertas decisiones y genera
una tension narrativa que sostiene el interés
durante la partida.

7. Imprevisibilidad y curiosidad

Esta motivacién se relaciona con la sorpresa,
el suspenso y el deseo de descubrir o que
vendra. Se activa mediante el desarrollo
progresivo de las historias, en las que la
informacion se revela por etapas. Dado que
los relatos se basan en experiencias reales, el
contenido mantiene un alto nivel de realismo y
resonancia emocional, lo que incentiva la
curiosidad y el compromiso.

8. Pérdida y evasién

Aunque este nucleo asociado al miedo de
perder algo valioso o de enfrentar
consecuencias negativas no es el mas
relevante en este juego, aparece en forma
indirecta al momento en que las jugadoras
enfrentan dilemas éticos o sienten que una
mala decision puede perjudicar a la amiga
representada en la narrativa. Esta sensacion
de responsabilidad genera una tension
emocional que contribuye a la reflexion critica.
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Figura 120 — Octalysis de Realidades Compartidas.

8.4 Viabilidad economica

8.4.1 Mercado objetivo

A nivel nacional, Chile cuenta con 178
instituciones de ESUP, de las cuales 80 se
concentran en la Regién Metropolitana, lo que
representa un porcentaje significativo de
cobertura potencial para la implementacion
del juego.

Con base en esta proyeccion, se propone una
primera produccion de 150 unidades de
Realidades Compartidas, orientadas a

instituciones de  educacién superior,
direcciones de género universitarias,
programas de formacién en género,

organizaciones feministas y municipios con
departamentos o direcciones de género.

8.4.2 Costos de

estimados

Con el objetivo de evaluar la factibilidad
econdémica del proyecto, se estimaron los
costos de fabricacion de un set completo del
juego, considerando dos escenarios: una
produccion artesanal de baja fidelidad
(utilizada durante la fase de prototipado) y una
produccién industrial pensada para su
distribucién en volumen. Cada set contempla
51 cartas, 5 banderas rojas, un tablero tipo
caja plegable y una guia de facilitacion.

Produccion

A. Produccion artesanal de baja fidelidad

Durante la etapa de desarrollo inicial se
confecciond un producto minimo viable (PMV)
utilizando materiales caseros y técnicas
manuales de impresidon y montaje (Figura
121). Las cartas (16%10 [cm]) y banderas rojas
(7%19 [cm]) fueron impresas a color en papel
de 75 [g/m?] y plastificadas con maquina
termolaminadora. Este proceso implicd la
utilizacion de 52 hojas tamafo oficio a un
costo promedio de $260 [CLP] por hoja,
resultando en un costo aproximado de
$13.520 [CLP] por set de cartas.
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Figura 121 — Produccién artesanal.

El tablero, por su parte, fue elaborado
artesanalmente con cartén forrado ($1.700
[CLP]), cartulina base ($300 [CLP]), cinco
impresiones ($1.300 [CLP]) y plastificado con
cinta de embalaje ($1.790 [CLP]), alcanzando
un costo estimado de $5.090 [CLP].

- Costo total aproximado de un set artesanal
completo: $18.610 [CLP].

B. Produccioén industrial

Para una produccion a mayor escala, se
rediseid el formato fisico de las cartas
utilizando como referencia las dimensiones
estandar de una baraja de tarot (70x120
[mm]). Esta decision permite optimizar el uso
del papel, reduciendo el total de hojas
requeridas a la mitad (de 52 a 26), sin
comprometer la legibilidad ni la calidad

grafica. Las especificaciones técnicas para
esta produccién son:

item Especificacion técnica

Material base Papel couché 350 [g/m?]

Acabado Laminado mate
Impresion Full color por ambas caras
Esquinas Redondeadas (radio 3 [mm])

Segun cotizaciones en la imprenta chilena
dospuntocero.cl (Figura 122), el costo de
impresion de una baraja de 52 cartas con
estas caracteristicas es de $27.000 [CLP] por
unidad. No obstante, la produccion por
volumen de 150 barajas permite reducir el
costo unitario a $11.467 [CLP]
aproximadamente.

1. Elige tu material!

vvvvv

3. Sube tu archivo

uuuuuuuuuuuuuuu

vvvvvvvvv .

$1.720.000

Agregar al carrito

Figura 122 — Cotizacién en dospuntocero.
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En cuanto al tablero, este fue disefiado como
una caja plegable de 35%30 [cm] que simula la
pantalla de un teléfono. Su produccion
requiere cartén duplex de 270 [g/m?] laminado
con terminacion brillante, a partir de pliegos de
70x100 [cm]. Las cotizaciones para 150
unidades reducen el costo unitario de $2.100
a $1.817 [CLP].

- La produccion por volumen de 150 Sets
completos tiene un costo estimado de
$1.992.500 [CLP], con un costo unitario
aproximado de $13.283 [CLP].

Lo anterior se traduce en que la produccion
industrial por volumen permite reducir el costo
unitario aproximadamente en $15.817 por
unidad, en tirajes superiores a 150 copias.

Dado que Realidades Compartidas es una
herramienta reutilizable y de uso colectivo, su
costo de produccidon puede amortizarse
rapidamente al ser utilizado en multiples
sesiones formativas, talleres de género o
cursos de sensibilizacion, fortaleciendo asi su
viabilidad y sostenibilidad como recurso
educativo.

8.5 Canvas de Modelo de Negocio

Con el fin de proyectar la sostenibilidad y
escalabilidad de la herramienta, se disefidé un
modelo de negocios (Figura 123) que
considera actores estratégicos, canales de

distribucion, posibles fuentes de
financiamiento y una propuesta de valor clara.

Propuesta de valor

Realidades Compartidas es una herramienta
educativa gamificada que potencia el dialogo
y el aprendizaje en torno a situaciones
cotidianas de VDG en contextos educativos.
Basado en protocolos institucionales vigentes,
el juego busca clarificar conceptos clave,
instrumentos legales y rutas de denuncia. A
través de una narrativa inmersiva, mecanicas
participativas 'y contenidos formativos,
promueve la conciencia critica, la empatia y el
fortalecimiento de la agencia estudiantil.

Segmento de clientes

El juego esta dirigido principalmente a
instituciones y actores vinculados con la
ESUP y la promocién de la igualdad de
género. Entre ellos se encuentran:

+ Direcciones de Género de instituciones de
ESUP.

< Subdirecciones de Igualdad de Género de
municipios.

% ONGs que trabajen temas de género,
educacién y derechos humanos.

< Psicologas clinicas y profesionales del
area de salud mental.
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alumnos  universitarios
promover espacios

% Centros de
interesados en
seguros.

Relacion con los clientes

La relacién con los clientes contempla un
acompanamiento activo en la implementacion
pedagodgica del juego. Esto incluye asesoria
para su uso, disefo de talleres personalizados
y la creacion de comunidades de practica para
compartir experiencias y metodologias. El
vinculo con las instituciones no se limita a la
venta, sino que promueve el seguimiento,
retroalimentacion y mejora continua.

Canales de distribucion

Los canales de distribucion propuestos
incluyen la venta directa en ferias, congresos
y eventos educativos; contacto directo con
Direcciones de Género vy entidades
educativas; distribucion a través de editoriales
y redes de material didactico; y participacion
en ferias de innovacion social y educacion.

Fuentes de ingreso

El modelo de sostenibilidad financiera
contempla diversas fuentes de ingreso:

< Venta directa del producto en ferias,
eventos académicos o  mediante
plataformas educativas.

< Expansiones del juego dirigidas a distintos
publicos (por ejemplo, segun género,
etapa educativa o grupo etario).

< Talleres y workshops demostrativos para
instituciones interesadas.

< Licitaciones publicas para la
implementacién del juego en programas
municipales o institucionales.

< Fondos concursables internos y publicos
para iniciativas de educacion, innovacion
social o género (INJUV, FONDART, Fondo
de Género de la SES, Proyectos de
Innovacion Social).

Estructura de costos

La estructura de costos contempla los
recursos necesarios para el desarrollo,
produccion y distribucién del juego:

% Produccién del juego fisico (cartas,
tableros, fichas).

< Remuneracién del equipo de disefo,
investigacion y desarrollo de contenidos.

< Gastos administrativos, logisticos y de
distribucion.

< Acciones de marketing y difusion.
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Actividades clave

Entre las principales actividades necesarias
para su desarrollo y sostenibilidad destacan:

°,
0.0

Disefio y desarrollo continuo del juego.

Investigacion permanente y actualizaciéon
de los contenidos.

Produccién y distribucién del material.
Promocion, difusion
estratégica.

marketing y

Seguimiento del uso en contextos reales.

Desarrollo de expansiones tematicas o
adaptaciones.

Recursos clave

El desarrollo del proyecto requiere del trabajo
coordinado de:

Un equipo de disefio especializado
(grafico, narrativo y ludico).

Expertas en
psicologia.

género, educacion 'y

Asesoria legal especializada en temas de
violencia y derechos.

°,
*

°,
*

Redes de contacto con instituciones
educativas y gubernamentales.

Materiales y medios de fabricacion
adaptados a requerimientos de usabilidad
y seguridad.

Aliados clave

Finalmente, se identificaron actores clave
para el fortalecimiento del proyecto:

Direcciones de Género de la ESUP.
ONGs con foco en género y educacion.

Expertas en género que colaboran en la
validacién de contenidos.

Estudiantes voluntarias y docentes
aliadas.
Editoriales interesadas en la

comercializacién del producto.

Influencers y activistas con incidencia en
temas de justicia de género.

Startups que promueven la innovacién
educativa y la equidad.
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Actividades

clave

+ Disefoy desarrollo del juego

» Investigacién y actualizacion
de contenidos

» Produccion y distribucion

» Marketing y promocion

+ Seguimiento del uso

» Desarrollo de expansiones

Q!

Aliados clave

Direcciones de Género
Educacién Superior
ONGC's

* Expertos en Género
(asesora de contenidos)
Estudiantes voluntarias F5.a]

> Recursos
Cf clave

« Equipo de diseno (graficoy
narrativo y desarrollo de juegos)

« Expertos en género y educacion

* Asesores legales y psicolégicos
para desarrollar los contenidos

* Redes de contacto en
instituciones educativas y
gubernamentales

* Materiales de fabricacion

y docentes aliadas
Editorial (formato de
venta)

Influencers y activistas
Startups interesados en
la educaciény la
igualdad de género.

Estructura de costos
* Produccion del juego fisico
« Remuneracion del equipo de diseno, investigacién y desarrollo
« Gastos administrativos y logisticos (envios y distribucion)
« Marketing

Propuesta de

Herramienta educativa
gamificada que potencia el
didlogo y el aprendizaje
sobre violencia de género
cotidiana en contextos
educativos en base a
protocolos institucionales
con foco en la prevencion.
Clarifica la informacién de
instrumentos legales.
Combina narrativa
inmersiva, mecanicas de
juego y contenidos
formativos para generar
conciencia, empatia y
agencia en estudiantes.

Relacion con
los clientes

« Relacion directa con
instituciones

« Acompanamiento en la
implementacién de la
herramienta pedagégica

« Comunidades para compartir
experiencias y mejores
practicas

o
=

Segmento de
clientes

Direccion de Género
de Instituciones de
Educacion Superior
Subdireccion de
Igualdad de Género
municipios

ONGs que trabajen
temas de género,
educacion y DDHH
Psicélogas clinicas
Centros de alumnos
universitarios

valor

m Canales de

©@_® distribucién

« Venta directa en eventos
educativos y conferencias

« Contacto directo con
Direcciones de Género

« Editoriales y distribuidores de
material educativo

« Ferias de innovacion social y
educacion

Fuentes de ingresos

Venta directa del producto

Expansiones del juego (género/pareja/edades)
Talleres y workshops para mostrar el uso del juego
y sus beneficios

Licitaciones publicas para proveer el juego y
talleres a instituciones educativas y municipales
Fondos concursables

$an

-
o

Figura 123 — Canvas de Modelo de Negocio.

8.6 Canvas de Gamificacién

Con el objetivo de estructurar de manera
integral los elementos del juego Realidades
Compartidas, se diseAid un Canvas de
Gamificacion (Figura 124) que articula las
decisiones estratégicas, el diseno del juego y
el valor integrado que aporta la herramienta
educativa.

Estrategia

El juego fue concebido como una herramienta
de aplicacion presencial en formato de juego
de mesa, pensada para su implementacion en
espacios universitarios, particularmente en
aulas, intervenciones y talleres de formacion
en género. La eleccién del formato fisico
responde a la necesidad de generar un
espacio seguro, colaborativo y de interaccion
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directa entre las participantes. En términos de
produccién, se consideraron los costos
asociados al desarrollo de prototipos
(impresién de cartas, tableros, tarjetas,
marcador de bateria y banderas rojas), asi
como los procesos de validacion con expertas
y estudiantes, y la inversién en disefo grafico
e ilustraciones.

Diseio del juego

El diseio se estructura en torno a cinco
dimensiones clave: mecanicas, dinamicas,
componentes, estética y comportamientos
esperados.

Las mecanicas principales incluyen la
narrativa (storytelling), el juego cooperativo
(donde las decisiones se toman en conjunto),
la progresién por escenarios 0 misiones, la
gestion de recursos narrativos (como el
tiempo y la bateria del celular), y la seleccion
estratégica de respuestas (drafting).

Las dindmicas emergentes del juego permiten
a las jugadoras acompafar emocionalmente a
una amiga en situacion de violencia,
reflexionar  colectivamente  sobre las
decisiones, gestionar estratégicamente un
recurso limitado (la bateria), y adquirir
conceptos clave a medida que avanza la
historia. La narrativa se despliega de forma

progresiva, generando una inmersién gradual
en la trama.

Entre los componentes fisicos destacan: los
mazos de historia con preguntas de reflexion,
los mazos de respuesta (azul y rojo), los
mazos de informaciéon tipo reel con
definiciones y contenidos de género, el
marcador de bateria, las tarjetas red flag
(banderas rojas que representan practicas
constitutivas de violencia o acoso), y un
manual de facilitacion con instrucciones
detalladas.

Desde el punto de vista de la estética, se
prioriz6 un disefio grafico cotidiano vy
reconocible, inspirado en entornos digitales
familiares como la mensajeria digital y redes
sociales. Los personajes fueron pensados
para representar diversidad y realismo,
fomentando la identificacion con las historias.

En cuanto a los comportamientos esperados,
el juego busca que las participantes logren
reconocer sefiales de VDG en contextos
cotidianos, refuercen la empatia y la sororidad
entre pares, comenten decisiones informadas
y generen conversacion en torno a género y
violencia en un entorno emocionalmente
seguro.
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Valor integrado

El publico objetivo del juego son estudiantes
universitarias de carreras STEM,
especialmente mujeres jovenes entre 18 y 25
afos, activas, abiertas al aprendizaje desde la
experiencia, y motivadas a participar en
procesos educativos vinculados a la
prevencion de la VDG.

Disefo del juego

universitar
interver

de formacién en género

* Produccion de prototipos (impresion de cartas, tablero,

> (jornadas con facilitadoras expertas y
idiantes)

diseno grafico e ilustraciones

i

Dinamicas

Beneficios

» Contribuye a la prevencion de la violencia de género

* Fomenta la construccion de espacios seguros
« Empoderamiento estudiantil, fortalece habilidades para

* Escalabilidad: el modelo es replicable en otras

Entre los beneficios esperados del juego se
encuentran: la contribucion directa a la
prevencion de la VDG mediante el juego como
recurso pedagogico; la creacion de espacios
seguros y colaborativos; el empoderamiento
estudiantil para actuar frente a situaciones de
violencia; y la posibilidad de escalar la
herramienta a otras instituciones educativas a
través de una metodologia replicable.

Valor integrado

Jugadores

« Estudiantes
universitarias de carreras
STEM

* Jovenes de entre 18y 25
anos

* Activas, colaborativas y
abiertas al aprendizaje
desde la experiencia

¢ Interesadas en participar
en contextos educativos
de formacién en género.

@ Estética

mediante el juego

actuar ante situaciones de violencia

Sk

e
o

instituciones educativas

Figura 124 — Canvas de Gamificacion
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9 CONCLUSIONES

En este trabajo de titulacion de Ingenieria en
Disefio de Productos, se han logrado alcanzar
los objetivos planteados y se han obtenido
resultados que contribuyen al campo del
disefio de productos y la educacion sobre
violencia de género en entornos
universitarios. A continuacién, se presentan
las conclusiones mas relevantes.

9.1 Conclusiones del proyecto

Se disefié y prototipd con foco en el modelo
de datos wuna herramienta gamificada
colaborativa que permite educar sobre
situaciones cotidianas de VDG en la ESUP,
articulando contenidos y mecanicas ludicas.
La propuesta fue testeada en entornos reales
de intervencién en género con estudiantes
universitarias, quienes mostraron
comprension, empatia y capacidad de
reflexion critica frente a los casos
presentados.

Los resultados evidenciaron que el juego
favorece el reconocimiento de patrones de
violencia, genera espacios de conversacion y
promueve la identificacion con los relatos
gracias a su narrativa cercana y
contextualizada. Las participantes
manifestaron sorpresa al reconocer que
muchas de las situaciones tratadas
correspondian efectivamente a practicas de
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VDG, lo cual da cuenta de su potencial
educativo.

Entre los hallazgos mas relevantes destaca la
importancia de los elementos de
acompafiamiento emocional y el rol activo de
una facilitadora para mediar el juego,
especialmente en contextos donde la timidez
0 el desconocimiento pueden limitar la
participacién. También se valid6 la necesidad
de que el contenido sea cuidadosamente
verificado y presentado de manera progresiva
para no resultar abrumador ni generar
retraimiento.

Es crucial que, cuando la intencion sea
representar discriminacion o violencia de
género, el matiz de género sea Io
suficientemente explicito en el relato, incluso
si se basa en la "emocionalidad" o percepcion
de la protagonista con foco en como siente
que es discriminada por ser mujer o por
actitudes previas de los agresores. Esto
ayuda a evitar ambigledades y refuerza el
aprendizaje.

9.1.1 Conclusiones relacionadas

con los objetivos:

En concordancia con el desarrollo de la
metodologia (Figura 125), se desarrollaron los
objetivos especificos:

Objetivo especifico 1: Identificar situaciones
cotidianas de maltrato y VDG en el entorno
universitario, con énfasis en carreras STEM.

— A partir de una revision bibliografica
exhaustiva, el analisis de campanas y
testimonios publicos, asi como entrevistas
y oObservaciones en terreno, se
identificaron multiples formas de violencia
y discriminacién naturalizadas tanto de
forma general como en el contexto
especifico estudiado. Se evidencid que
muchas de estas practicas no son
reconocidas como violencia por parte de
quienes las viven, debido a su
normalizacibn o baja visibilidad. Esta
informacion permitid construir relatos
realistas basados en sefales tempranas y
situaciones progresivas de violencia,
contribuyendo a la visibilizacion de una
problematica frecuente pero subestimada.
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EMPATIZAR DEFINIR IDEAR Y VALIDAR VERSIONES AVANZADAS TESTEAR IMPLEMENTAR

Realidades
Compartidas V.3
Revision )
. Realidades ?

bibliografica Usuari Version 0 )
Compartidas V.1
. Entrevistas J

con expertas

Testeo 1
V.3

Problema

Congreso
‘ Estudios

Ludocriticos

Py
9
Junio
@ 2025
@ i By o
Realidades " v
Compartidas V.2 . g
Ideacion
Necesidades y Disero del juego . Invitacion
requerimientos EMMA
Actividades
enterreno

¢ % & &

Objetivos Objetivo Objetivo Objetivo
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Figura 125 — Sintesis visual del desarrollo del proyecto.

Objetivo especifico 2: Levantar informacion Politica Integral de la UTFSM y la Ley
sobre protocolos institucionales y servicios 21.369. Esta revision permitié identificar
especializados existentes en universidades conductas tipificadas como practicas
chilenas. constitutivas de violencia, acoso vy

discriminacién, y traducir estos elementos
normativos a situaciones narrativas
comprensibles para las usuarias.

— Se recopilaron 'y analizaron en
profundidad los contenidos de
reglamentos institucionales de distintas
universidades, con especial énfasis en la
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Objetivo  especifico 3: Definir los
requerimientos técnicos y sociales necesarios
para el disefio del juego y los contenidos a
entregar.

- Entre los requerimientos técnicos se
incluyen el desarrollo de una narrativa
secuencial realista, una presentacion
grafica emocionalmente segura, Ila
diferenciacion de niveles de gravedad y el
uso de mecanicas accesibles para
usuarias con diversos niveles de
familiaridad con los juegos. A nivel social,
se reconoci6 la importancia de crear un
entorno colaborativo, emocionalmente
contenido y con presencia de una
facilitadora capacitada.

Objetivo especifico 4: Aplicar principios de
gamificacion critica para desarrollar dinamicas
que promuevan la reflexion y el aprendizaje
activo.

— La herramienta desarrollada combina
elementos narrativos, mecanicas
simbdlicas, y dinamicas cooperativas de
analisis para propiciar el pensamiento
critico y el involucramiento activo de las
jugadoras. A diferencia de enfoques
ludicos centrados en la competencia o el
entretenimiento, este proyecto se
fundamentd en una perspectiva de juego
critico, orientado a la concientizacion y la

transformacion  social. ElI uso de
personajes identificables, situaciones
cotidianas, cartas de reflexion vy
definiciones validadas permitié construir
un dispositivo educativo coherente con los
objetivos de prevenciéon y formacion en
género.

Objetivo  especifico 5: Validar Ia
implementacion del juego en situaciones
reales con su publico objetivo.

— Si bien este objetivo no fue formulado
explicitamente en las etapas iniciales del
proyecto, emergié como una dimension
clave del proceso de disefio e
investigacion. Enfrentar el desafio de
aplicar la herramienta en contextos reales
implicé abordar inquietudes respecto a la
recepcion emocional del contenido y a la
eficacia del formato ludico para abordar
tematicas sensibles. Gracias a un trabajo
sostenido con especialistas en género,
disefio y juego, fue posible crear
experiencias de juego emocionalmente
seguras, pedagogicamente efectivas y
significativas para las participantes.

- La validacién practica de Realidades
Compartidas se concretdé a través de los
testeos con estudiantes universitarias, asi
como mediante su presentacién en
espacios académicos y de difusion. Estas
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instancias no solo permitieron visibilizar
sus alcances, sino también fortalecer su
validacién externa y posicionarla como
una propuesta relevante dentro del campo
de los estudios criticos del juego y la
educacion con perspectiva de género.

REALIDADES COMPARTIDAS

e G Lablero colsboraive pars preveris Shusclones cotdianas de viokencie de gdrero en educacion peri

B0

H AR

f »agm
\

i— A
Figura 126 — Exposicion Congreso de Estudios
Ludocriticos.

Uno de estos espacios fue el Congreso de
Estudios Ludocriticos: EI componente
politico en los juegos (Figura 126),
instancia que reunié a investigadores,
disenadores y académicos interesados en
problematizar el vinculo entre juegos,
politica y sociedad. Las lineas tematicas
del congreso incluyeron tépicos como la
representacion de la violencia y el poder

en entornos ludicos, la critica social y
politica en los juegos, y la ética del disefio
de experiencias ludicas. La participacién
en este evento permitié posicionar la
herramienta Realidades Compartidas
como un ejemplo de disefio con
compromiso politico y enfoque ético,
validando su aporte a la reflexion critica
desde una practica situada en el contexto
universitario chileno (Figura 127).

v
728 .

Figura 127 — Autora, profesora uia y profesor
correferente post exposicion en Congreso.

Adicionalmente, el proyecto  fue
presentado en la segunda edicion anual
de EMMA 2025 (Encuentro de Mujeres
Matematicas), un evento orientado a
visibilizar iniciativas lideradas por mujeres




en areas de innovacion, tecnologia y
transformacion social. Esta participacion
(Figura 128) permiti6 ampliar el alcance
del proyecto, conectar con nuevas
comunidades universitarias y fortalecer
sus posibilidades de implementacién
futura, abriendo también espacios para
colaboraciones interdisciplinarias.

Figura 128 — Participacion en la 2° Edicién EMMA
2025.

9.1.2 Contribuciones al campo:

El proyecto aporta una herramienta concreta
para la sensibilizacion sobre VDG en
contextos educativos, desde una perspectiva
critica, contextualizada y ludica. Se propone
un juego narrativo basado en evidencias,
integrando legislacion, protocolos
institucionales y testimonios reales, que
permite combinar educacion con disefo de
experiencias significativas.

Como Ingeniera en Disefio de Productos, esta
experiencia permitié profundizar en el disefio
de herramientas educativas con enfoque
preventivo, abordando tematicas sensibles
mediante recursos narrativos, visuales y
mecanicos que propicien la reflexion sin caer
en el morbo o el miedo. La construccién del
juego evidencid la importancia del trabajo
iterativo, tanto en el disefio de la experiencia
como en la revision sistematica de sus
contenidos, ajustando permanentemente
cada carta, cada mecanica y cada elemento
grafico en funcién de la experiencia real de las
usuarias.

Ademas, contribuye a la discusién sobre el
uso del juego como medio para abordar
tematicas complejas, demostrando que es
posible crear espacios emocionalmente
seguros donde el aprendizaje y la reflexion
critica coexistan. Este enfoque puede ser de
interés para disefiadoras, educadoras,
activistas y profesionales del area de género
que busquen nuevas metodologias para la
formacion y prevencion.

9.1.3 Limitaciones y

recomendaciones

Entre las principales limitaciones se identifico
la complejidad de representar contenidos
emocionalmente delicados sin generar
angustia o rechazo. Esto implicé un trabajo
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minucioso para asegurar la seguridad
emocional durante el juego, sin ftrivializar la
gravedad de las situaciones representadas.
Asimismo, se evidencid la dificultad de
encontrar apoyo sostenido para trabajar este
tipo de tematicas, especialmente
considerando que aun existen resistencias a
visibilizar la VDG como una problematica
urgente y transversal. A pesar de estas
barreras, fue posible establecer alianzas
significativas con profesionales del ambito de
disefio, desarrollo de juegos, género vy
psicologia, que permitieron enriquecer la
propuesta y sostener su implementacion.

El desarrollo del proyecto enfrentd
limitaciones relacionadas principalmente con
la carga emocional del contenido. Abordar
tematicas sensibles como el acoso o la
violencia sexual requiere equilibrio entre
realismo y cuidado, lo que implicé multiples
ajustes y validaciones con expertas.

Desde el punto de vista de implementacion, el
juego requiere moderacion activa, lo que
implica una barrera de entrada para su
autonomia en contextos no guiados.

Por estas razones, el proyecto fue disenado
considerando las necesidades especificas de
este perfil de usuarias: jovenes que habitan
entornos masculinizados, con alto nivel de
exigencia y bajo conocimiento institucional en

materia de derechos y género. Esta decision
orient6 tanto el contenido narrativo del juego
como sus dinamicas de progresion, tono
comunicacional y estructura de toma de
decisiones. La finalidad es ofrecer una
herramienta que no solo visibilice situaciones
comunes en sus trayectorias universitarias,
sino que también fortalezca su capacidad para
identificarlas, nombrarlas y actuar de manera
informada.

9.2 Mejoras y proyecciones

Para futuros trabajos se recomienda seguir
iterando y validando el prototipo en distintos
entornos, fortaleciendo el manual de
facilitacion.

Asimismo, se recomienda incorporar
estrategias de evaluacion mas sistematicas
que permitan medir el impacto del juego en
términos de aprendizaje, sensibilizacion y
cambio actitudinal.

Como proyeccion, se espera continuar con el
proceso de testeo y validacion en nuevos
contextos, ampliando su alcance mediante
talleres de sensibilizacion y fortaleciendo las
estrategias de convocatoria. Se proyecta
adaptar el juego para su aplicacién en otras
instituciones de ESUP, manteniendo siempre
el compromiso con una educacion
transformadora y centrada en las experiencias
de las estudiantes.
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En conclusion, el desarrollo de Realidades
Compartidas permitio cumplir
satisfactoriamente con el objetivo general del
proyecto, al disefiar y validar una herramienta
gamificada que contribuye a la identificacion y
reflexion sobre situaciones cotidianas de
violencia de género en la educacién superior.
Asimismo, se alcanzaron los objetivos
especificos  propuestos, al identificar
conductas habituales de violencia en
contextos universitarios, levantar informacion
institucional pertinente, establecer
requerimientos de disefio desde wuna
perspectiva critica, aplicar principios de
gamificacion orientados a fomentar el
aprendizaje activo y la conciencia colectiva, y
validar la implementacion del juego en
situaciones reales con su publico objetivo.
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ANEXOS

A) Notacion Figura 8
De la Figura Distribucion de indice de masculinidad en la matricula de estudiantes pertenecientes a
las universidades de Chile (2009-2019), se presenta el detalle de la notacion utilizada.
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USM = U. Técnica Federico Santa
Maria

UTEM = U. Tecnolégica Metropolitana
UBB = U. del Bio-Bio

INACAP = U. Tecnolégica de Chile
Inacap

UCN = U. Catdlica del Norte

UATAC = U. de Atacama

UFRO = U. de La Frontera

UACH = U. Austral de Chile

UNAP = U. Arturo Prat

UTALCA = U. de Talca

UNAB = U. Andrés Bello

UARAUC = U. La Araucana

UNIACC = U. de Artes, Ciencias y
Comunicaciéon Uniacc

UTA = U. de Tarapaca

UDD = U. del Desarrollo

UMAYOR = U. Mayor
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P EEEE Y D
$ 8230658883 8¢% 2

mmmmmmmm
8223 a i

UFT = U. Finis Terrae

UADV = U. Adventista de Chile
UCENTRAL = U. Central de Chile
UCM = U. Catélica del Maule

UAHC = U. Academia de Humanismo
Cristiano

UCINF = U. Ucinf

UPLA = U. de Playa Ancha de Ciencias
de La Educacion

UMCE = U. Metropolitana de Ciencias
de La Educacion

USS = U. San Sebastian

UPVAL = U. Pedro de Valdivia

UAS = U. Autéonoma de Chile

UBOL = U. Bolivariana

UCSH = U. Catdlica Cardenal Raul
Silva Henriquez

UST = U. Santo Tomas

SEK = U. Sek
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B) Entrevista y sesion de card sorting con Maria Berrios, psicéloga clinica de

la Universidad Técnica Federico Santa Maria
La instancia tuvo un doble propésito: levantar insumos cualitativos para construir las historias
del juego y validar criterios para la representacion de situaciones de violencia de género. La
entrevista tuvo un caracter semiestructurado y fue acompafiada por una actividad de card
sorting, donde la profesional jerarquizoé distintas practicas contempladas en el reglamento
institucional segun su gravedad, contexto de ocurrencia y potencial de escalabilidad.

Alexandra: En tu experiencia clinica, ¢, como suelen iniciarse las situaciones de violencia de
género en relaciones o contextos educativos?

Maria: La base de todo esto es muy social y cultural. Son cosas que gran parte de la
sociedad hace sin siquiera darse cuenta, los llamados micromachismos. Muchas veces no
se ejercen con afan de hacer dafio, pero eso no significa que no lo hagan. Por eso es tan
importante visibilizarlos. Estas practicas tienden a ser normalizadas, y como se presentan
de forma aislada o episddica, muchas veces no se reconocen como violencia.

(Durante esta parte de la conversacion, la profesional comenzé a ordenar las tarjetas del
11

reglamento institucional utilizando categorias como ‘“leve”, “moderado” y “grave”, segun la
percepcion de riesgo y el nivel de afectacion subjetiva que podrian generar.)

Maria: Yo categorizaria como “menos” grave todo lo relacionado con comentarios culturales,
micromachismos o discriminacién sutil. Son situaciones que puedes vivir en cualquier parte, 157
enla U, en la calle, en la casa, y pueden provenir de cualquier persona, sea conocida o no.

Por ejemplo, una estudiante me comenté una vez que en el taller metalmecanico un profesor

le dijo: “sy usted va a operar ese torno con esas manos tan delicadas? No se la va a poder”.

Eso es descalificacion pura, y propicia la asignacién diferenciada de tareas.

Cuando ya empiezan a aparecer comentarios peyorativos mas personales, como sobre el
cuerpo (“cuando te conoci estabas mas delgada”) o sobre la vestimenta (“con esa ropa se
te ve todo, no la uses en publico”), incluso sobre lo intelectual (“siempre olvidas las cosas,
te tengo que explicar todo”), ahi se empiezan a prender las antenas. Y mas aun cuando hay



una relacion de poder de por medio: un profesor, un jefe, un ayudante. Cuando hay confianza
previa o una base relacional, el riesgo aumenta, porque es mas facil que se produzcan
interacciones en espacios privados, sin testigos.

Socialmente no esta la vision de que es todo esto es un espectro, son pocos los casos que
parten con conductas tan graves al comienzo, sino que es muy paulatino. Es muy necesario
que la prevencion implique explicar estas cosas, visibilizando las microviolencias.

Alexandra: ;Qué opinas sobre la representacién de estas situaciones en un juego
educativo? ;Qué consideraciones deberia tener para que el contenido sea emocionalmente
seguro?

Maria: Creo que todos los contenidos del reglamento institucional deberian estar incluidos,
pero lo clave es como se presentan. Puedes hablar de temas graves, incluso de violacion,
pero desde un enfoque informativo. No necesitas ser grafica ni mostrar escenas gatillantes.
Por ejemplo, muchas personas no saben que si te quedaste congelada o si empezaste a
besar a alguien y luego cambiaste de opinién, pero no te escucharon, eso también es
violacién. No se ajusta al estereotipo que tenemos por el cine (el del secuestro violento con
golpes y resistencia), pero es igual de real.

En el imaginario colectivo, el perfil de abusador cumple con ciertas caracteristicas, pero en
la realidad no siempre es asi. Es importante hablar de que el dafio es mayor cuando el
agresor es alguien cercano, no un desconocido. En terapia lo vemos mucho. Cuando la
violencia viene de alguien que forma parte de tu red afectiva, el impacto emocional puede
ser devastador.

Al tratarse de un juego para mayores de 18 afos, puedes tratar estos temas con mas
profundidad, pero siempre cuidando el enfoque. Por ejemplo, puedes usar tarjetas tipo
“¢.Sabias qué?” o “Mito o realidad”, que entreguen datos duros y desmonten creencias
erréneas. Eso se usa mucho en talleres de prevencion y sexualidad.
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Alexandra: ;Como podriamos manejar el tono emocional para no sobrecargar a las
jugadoras?

Maria: No puedes tener a las personas con el nivel emocional al tope todo el rato. Una buena
idea es alternar entre decisiones dificiles y momentos mas livianos, como elegir qué haria el
personaje en un dia normal, qué le gusta comer, cémo se viste. También es util que no todas
las decisiones estén relacionadas directamente con violencia, sino que haya decisiones
neutras, para dar pausas emocionales.

Y siempre, siempre tiene que haber una advertencia clara al comienzo del juego: que es un
contenido sensible, dirigido a mayores de edad, que no debe jugarse en solitario si hay
antecedentes de trauma, y que, si alguien se siente mal, puede detenerse. Puedes incluso
afiadir frases de acompafamiento como: “Si esto te paso, no es tu culpa”, o “Nadie te ensenod
esto, pero ahora puedes aprender”. Eso es muy importante para contener emocionalmente
a quienes se identifiquen.

Alexandra: En términos del tablero, estabamos pensando en representar espacios como
aulas, casino, canchas... ¢ crees que tiene sentido?

Maria: No tanto. Yo no enfocaria la prevencion en los lugares, sino en las relaciones. Puedes
estar en un lugar super seguro, pero si alguien con poder y confianza abusa de ti, igual es
peligroso. Y al revés, podrias estar en un entorno precario, pero si estas rodeada de
personas que te cuidan, puede ser seguro. El riesgo esta en las dinamicas relacionales.
Ademas, al final del dia, el lugar que mas frecuentan hoy las estudiantes es el celular. Ahi
es donde pasan muchas de estas cosas.

Alexandra: ; Como te parece que deberian tomarse las decisiones dentro del juego?

Maria: Tiene que ser colaborativo, no individual. A lo mas, que se juegue de forma individual
en un contexto terapéutico, acompafnado por una o un profesional. Pero en general, este tipo
de contenidos requieren contencién y espacio para el dialogo. Que las personas conversen
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entre si, escuchen otras miradas, se cuestionen juntas. Asi se fomenta la sororidad, el
pensamiento critico, la empatia. Ademas, es importante que nunca quede la sensacion de
que, si una jugadora elige mal, es su culpa. El mensaje tiene que ser claro: “Esto no fue
culpa tuya. No tenias como saberlo. Pero ahora tienes herramientas”.

Entrevistadora: Qué interesante eso que mencionas... ¢ entonces ves posible que se utilice
también en contextos terapéuticos?

Psicologa: Si, perfectamente. Siempre que haya acompafiamiento adecuado, puede
funcionar como recurso terapéutico. He visto juegos y materiales similares que se usan para
abrir conversaciones dificiles en sesiones, sobre todo cuando cuesta hablar directamente de
lo vivido. En ese contexto, el juego puede actuar como mediador simbdlico que facilite el
relato, la identificacion o la reflexion sin tener que verbalizar de inmediato una experiencia
propia. Por eso es tan importante cuidar el lenguaje, las advertencias y la forma en que se
presentan las situaciones.

Esta entrevista fue esencial para definir criterios de disefio narrativo y emocional de la
herramienta, guiando decisiones sobre contenido, progresion de las historias, niveles de
profundidad y mecanismos de seguridad emocional.
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C) Practicas constitutivas de acoso sexual SERNAMEG
Manifestaciones no verbales presenciales

Miradas persistentes o sugestivas de caracter sexual.
Sonidos relativos a actividad sexual, suspiros, silbidos.
Gestos de caracter sexual.

Manifestaciones verbales presenciales

Comentarios, palabras o chistes sexuales, humillantes, hostiles u ofensivos
(incluye referencias a cuerpos femeninos o ciclos reproductivos con el fin de
avergonzar).

Comentarios relativos al cuerpo o apariencia de una persona.

Extorsiones, Amenazas u ofrecimientos

Exigencias injustificadas para pasar tiempo en privado con la victima; por
ejemplo, que se imponga a un/a estudiante rendir evaluaciones en el domicilio u
oficina de un/a académico/a; que para obtener un ascenso se deba destinar
tiempo libre a compartir con quien tiene un cargo superior, etc.

Proposiciones sexuales.

Promesas y ofrecimiento de beneficios a cambio de favores sexuales (dinero,
subir notas, pasar curso, mejor puesto de trabajo, aumento de sueldo, entrega de
documentacion con anterioridad, etc.).

Amenaza de perjuicios ante no aceptacion de propuestas sexuales (no pasar
curso, bajar notas, despido, trabas administrativas deliberadas, etc.).

Concesioén de ventajas laborales o estudiantiles, o entrega de dinero, a quienes
consienten participar en actividades sexuales.

Manifestaciones por medios digitales

Envio de mails o mensajes instantaneos con insinuaciones sexuales,
comentarios, chistes o fotografias con contenido sexual.

Llamadas, mensajes o notas incognitas con contenido sexual.

Amenaza o difusién de rumores de caracter sexual, fotografias o videos en
situaciones que pueden ser incomodas para la victima.

Obligacion a ver pornografia.
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V. Manifestaciones fisicas
e Contacto fisico innecesario (abrazos, tocaciones en la cintura o piernas, caricias,
intentos de dar besos en la boca, besos en manos o cabeza, etc.).
e Acercamientos, arrinconamientos, persecuciones.
e Tocaciones sexuales contra la voluntad.
VI. Ofras mas graves
e Obligacién a presenciar exhibicionismo.
e Abuso sexual (acto de significacion sexual que afecte los genitales, el ano o la
boca de la victima, aunque no exista contacto corporal).
¢ Intento forzado de relaciones sexuales.
e Obligacién a tener contacto o relaciones sexuales con una tercera persona.
e Violacion.

D) Descripcion ampliada personajes
1) Ingenieria Civil

- Avatar: Una joven con casco de seguridad, chaleco reflectante y una mochila resistente.
Cabello largo y castano, ojos verdes.

- Caracteristicas: Utiliza herramientas de construccion y planos arquitecténicos.

- Personalidad: Meticulosa, organizada y apasionada por el disefio y la construccion de
infraestructuras.

- Fortalezas: Excelente en planificacion y gestion de proyectos.

- Debilidades: Puede ser demasiado perfeccionista.

- Lugar Mas Frecuentado: Biblioteca, seccion de planos y mapas.

2) Ingenieria Civil de Minas

- Avatar: Una joven con casco minero, gafas de proteccién, botas de construccion. Cabello
corto y negro, piel bronceada.

- Caracteristicas: Lleva un martillo geoldégico y un mapa de yacimientos mineros.

- Personalidad: Valiente, aventurera, curiosa y orientada al trabajo en equipo en ambientes
desafiantes.

- Fortalezas: Gran capacidad de trabajar en condiciones dificiles.
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—

—

Debilidades: A veces es demasiado impulsiva.
Lugar Mas Frecuentado: Laboratorio de geologia.

3) Ingenieria Civil Eléctrica

—

Avatar: Una joven con casco y guantes aislantes, sosteniendo un multimetro y un cuaderno
de notas. Cabello rubio y rizado, gafas.

Caracteristicas: Rodeada de circuitos eléctricos y tableros de control.

Personalidad: Ingeniosa, analitica, metédica y apasionada por la electricidad.

Fortalezas: Habilidad para resolver problemas complejos.

Debilidades: Puede perderse en los detalles técnicos.

Lugar Mas Frecuentado: Taller de circuitos eléctricos.

4) Ingenieria Civil Informatica

Avatar: Una joven con gafas de realidad virtual y un portatil. Cabello liso y tefiido de colores.
Caracteristicas: Rodeada de cédigos binarios, pantallas y robots.

Personalidad: Creativa, logica y apasionada por la programacion y la tecnologia.
Fortalezas: Programacion y desarrollo de software.

Debilidades: Dificultad para desconectarse de la tecnologia.

Lugar Mas Frecuentado: Sala de computadoras.

5) Ingenieria Civil Matematica

—

Avatar: Una joven con una calculadora cientifica y un cuaderno lleno de foérmulas
matematicas. Cabello oscuro y lacio, lentes de montura delgada. 163
Caracteristicas: Rodeada de ecuaciones y graficos en 3D.

Personalidad: Paciente, metddica, detallista y amante de los desafios numéricos.

Fortalezas: Resolucién de problemas matematicos complejos.

Debilidades: Puede ser un poco introvertida.

Lugar Mas Frecuentado: Aula de matematicas.

6) Ingenieria Civil Quimica



Avatar: Una joven con bata de laboratorio, gafas de proteccion y tubos de ensayo. Cabello
rojizo y ondulado.

Caracteristicas: Rodeada de compuestos quimicos y equipos de laboratorio.

Personalidad: Curiosa, rigurosa y apasionada por las reacciones quimicas y la investigacion.
Fortalezas: Realizacion de experimentos quimicos.

Debilidades: A veces es demasiado estricta con las normas.

Lugar Mas Frecuentado: Laboratorio de quimica.

7) Ingenieria Civil Mecanica

—

Avatar: Una joven con uniforme de taller, guantes y herramientas mecanicas. Cabello
castafio claro.

Caracteristicas: Trabajando en motores y sistemas mecanicos.

Personalidad: Practica, detallista y amante de los mecanismos y la ingenieria aplicada.
Fortalezas: Disefio y construccién de maquinaria.

Debilidades: Puede ser impaciente con los detalles tedricos.

Lugar Mas Frecuentado: Taller de mecanica.

8) Ingenieria en Diseiio de Productos

—

—

—

Avatar: Una joven con un bloc de bocetos y herramientas de disefio. Cabello corto y
moderno.

Caracteristicas: Rodeada de prototipos y modelos 3D.

Personalidad: Creativa, visionaria, detallista, innovadora y apasionada por el disefio y la
funcionalidad de productos. 164
Fortalezas: Disefio y creacién de prototipos.

Debilidades: A veces tiene dificultades para seguir estructuras rigidas.

Lugar Mas Frecuentado: Laboratorio de Fabricacion.

9) Ingenieria Civil Industrial

—

—

Avatar: Una joven con casco y gafas de proteccidn, analizando un diagrama de flujo. Cabello
negro y lacio.
Caracteristicas: Rodeada de maquetas de procesos industriales y graficos de eficiencia.



Personalidad: Eficiente, organizada, estratégica.

Fortalezas: Gestion de recursos y optimizacion de procesos.
Debilidades: Puede ser muy competitiva.

Lugar Mas Frecuentado: Sala de reuniones.

10) Ingenieria Comercial

—

Avatar: Una joven con traje de negocios, un smartphone y una carpeta de presentaciones.
Cabello largo y lacio.

Caracteristicas: Rodeada de graficos de mercado y documentos financieros.

Personalidad: Carismatica, comunicativa y apasionada por el mundo de los negocios vy el
comercio.

Fortalezas: Habilidades comerciales y de negociacion.

Debilidades: A veces puede ser demasiado confiada.

Lugar Mas Frecuentado: Cafeteria de la universidad, lugar ideal para hacer networking.
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E) Ideas preliminares: combinaciones de situaciones a abordar (l1A)

Acoso sexual verbal en el aula:
Situacién: Durante una clase, un ayudante hace comentarios sexualmente sugestivos y no deseados
hacia una compariera de clase cada vez que ella participa en la discusién. Comenta sobre su apariencia
fisica de manera inapropiada y hace insinuaciones sexuales. Estos comentarios crean un ambiente
intimidatorio y humillante para la estudiante, afectando su capacidad para participar activamente en
clase y su bienestar emocional.

Acoso sexual fisico en un evento universitario:
Situacién: En una fiesta organizada por la universidad, un estudiante se acerca repetidamente a una
compafiera, invadiendo su espacio personal y tocandola sin su consentimiento. A pesar de que ella le pide
que se detenga y se aleje, él continda con su comportamiento. La conducta del estudiante crea un entorno,
hostil y amenazante, afectando la sensacion de seguridad y libertad en el evento y posiblemente en
futuras actividades universitarias.

Acoso sexual

Cusiquier accitn o conucta Be naturaleza o cannatacdn sexisal, sea varal, ng verbal,fisica, presencial, virtual o telematica, no
deseata . e atente contra |a dig rsoma, la su
et integridand fisca, sexyal, gsiguica, emacional, o que <ree un endorno intimidatoro, hosti @ humiliante, o Gue pueda
» oine , condiciones materioies o démico, eon

o Jack

Acoso sexual virtual a través de mensajes:
Situacién: Un profesor envia mensajes inapropiados a una estudiante a través de las redes sociales y
correos electronicos. Los mensajes contienen comentarios sexualmente explicitos y sugerencias de
encuentros sexuales, a pesar de que la estudiante no ha mostrado interés y le ha pedido que pare. Estos
mensajes no deseados crean un entorno intimidatorio y hostil para la estudiante, afectando su bienestar
psiquico y emocional. Ademas, pueden influir negativamente en su rendimiento académico y su
percepcion de la universidad como un espacio seguro.

Miradas lascivas en el aul
Situacién: Durante una clase, una estudiante nota que un compafiero la observa fijamente con
miradas lascivas y gestos ir < un ojo d insinuante. Esta conducta
ocurre repetidamente cada vez que ella se levanta o participa en la clase. Estas miradas y gestos crean
un ambiente intimidante y desagradable para la estudiante, haciéndola sentir incomoda y menos
segura en el aula, Puede afectar su capacidad para concentrarse en sus estudios y participar
activamente en clase.

Acoso visual en |a biblioteca:
Una estudiante estd estudiando en la biblioteca cuanda se da cuenta de que un grupo de estudiantes
varones en una mesa cercana la observa constantemente de manera lasciva. Hacen gestos como levantar
las cejas de forma sugestiva y miradas que recorren su cuerpo de manera inapropiada, Esta situacion hace
que la estudiante se sienta observada e incomoda, lo que perturba su concentracion y su sensacion de
seguridad en |a biblioteca. Puede llevarla a evitar ciertos espacios en el campus donde se siente
vulnerable a este tipo de acoso visual

Miradas con gestos de caracter sexual

Miradas insinuantes en un evento sacial:
En un evento sodial universitario, una estudiante percibe que uno de los asistentes la sigue con la mirada
de manera persistente y sexualmente sugerente, acompananda sus miradas con gestos como mordisguearse
el labio inferior y movimientos corporales insinuantes cuanda ella pasa cerca. Las miradas y gestos
insinuantes hacen que la estudiante se sienta incomoda y avergonzada, afectando su disfrute del evento y su
teraccion con otras asistentes. Esta conducta puede tener un impacto negativo en su bienestar emacianal
&N su percepcion de seguridad en eventos universitarios.




Sonidos relativos a actividad sexual

Gestos de caracter sexual

Comentarios inapropiados en clase:
Situacién: Durante una clase, cada vez que una estudiante participa, un grupo de compafieros imita
sonidos de gemidos o susurros sexualmente sugestivos. Estos sonidos son claramente dirigidos a la
estudiante con la intencién de incomodarla y ridiculizarla. Estos sonidos inapropiados crean un
ambiente intimidante y humillante para la estudiante, afectanda su capacidad para participar
activamente en la clase y su bienestar emocional, Puede sentir verglenza y ansiedad, lo que afecta
negativamente su experiencia académica.

Acoso sonoro en la biblioteca:
Situacién: Una estudiante estd estudiando en una zona comiin de la biblioteca cuando unos
‘estudiantes cercanos comienzan a reproducir en sus teléfonas sonidos de gemidas o escenas sexuales a
un volumen suficientemente alto como para que ella los escuche claramente. A pesar de que ella les pide
que paren, ellos contindan riéndose y repitiendo la accién. Este comportamiento hace gue la estudiante se
sienta incomoda y perturbada, impidiendo que pueda concentrarse en su estudio. La exposicion repetida,
a estas sonidos en un espacio donde se espera un ambiente tranquilo y respetuoso puede afectar su
sensacion de seguridad y su disposicion a utilizar la biblioteca,

‘Conducta inapropiada en eventos saciales:
Durante un fal uni 0, un grupo de estudiantes comienza a hacer ruidos y
comentarios sexualmente explicitos cuando una companera pasa cerca de ellos, Emiten sonidos de besos,
suspiros exagerados y gemidos para llamar su atencion y avergonzarla deliberadamente. Estos sonidos y
comentarios crean un entorna hostil y vergonzoso para la estudiante, haciéndola sentir acosada, Esto puede
afectar su capacidad para disfrutar del evento y su participacion en futuras actividades sociales
universitarias, generando ansiedad y malestar,

Gestos inapropiados en clase:
Situacién: Durante una dlase, un estudiante hace repetidamente gestos obscenos dirigidos a una
compafiera, como simular actos sexuales con las manos o hacer movimientos pélvicos exagerados
cuando el profesor no estd mirando. Estos gestos son claramente intencionados para incomodarla y
avergonzarla, creando un ambiente hestil y humillante para la estudiante, afectando su capacidad para
concentrarse y participar activamente en clase. Pueden provocar ansiedad, malestar y una sensacion,
de inseguridad en el entorno académica.

ge P
Situacién: Mientras una estudiante camina por los pasillos de |a universidad, un grupo de estudiantes
la observa y comienza a hacer gestos sexualmente sugestivos, como lamerse los labios de manera
exagerada, hacer movimientos con la lengua de manera lasciva, o imitar el acto de masturbarse. Esta
conducta crea un ambiente intimidante y desagradable para la estudiante, haciendo que se sienta
acosada. Puede afectar su bienestar emocional y su percepcicn de seguridad dentro del campus, asi
como su disposicién a moverse libremente por la universidad.

Gestos inapropiados en actividades extracurriculares:
Situacién: Durante una reunisn de un club universitario, un estudiante hace repetidos gestos obscenos,
como simular la penetracién con objetos cercanos o hacer sefias explicitas con las manos, dirigidos a otra
estudiante. A pesar de que ella expresa su incomodidad, el estudiante continda con los gestos. Estos gestos
crean un entorna hostil y perturbador en la reunion, afectando la capacidad de la estudiante para participar
en actividades extracurriculares. Este comportamiento puede llevar a la exclusion de la estudiante de
actividades que son importantes para su desarrollo personal y académico, ademds de impactar
negativamente su salud mental.




roposiciones sexuales reiteradas cuand
la persona afectada haya manifestado
expresamente su rechazo a ellas.

Para obtener favores sexuales, ofrecer
beneficios, amenazar con perjuicios u
ofrecer concesiones

Para obtener favares sexuales, ofrecer beneficios (dinera, sublr notas, pasar curso, mejor puesto de
rabajo, aumento de sueldo, entrega de documentacion con anterioridad, etc.), amenazar con perjuicios
(no pasar curso, bajar notas, despido, trabas administrativas deliberadas, etc.), u afrecer concesiones
(ventajas laborales o estudiantiles, o entrega de dinero, a quienes consienten participar en actividades
sexuales)

: Avances no deseados en una fit
Durante una fiesta en el campus, un estudiante de primer afo conoce a un companera mayor que
muestra un interés ramantico en ella. A pesar de que ella deja claro que no esta interesada en una relacion
roméntica o en actividades sexuales, él continia haciendo proposiciones sexuales directas y comentarios
inaprapiados a lo largo de la noche. Estos avances no deseados pueden hacer que la estudiante se sienta
incémoda, vulnerable y acosada en un entarno social. Puede sentirse presionada para ceder a las
roposiciones I temor a aser coma "mojigata’, lo que afects,
su bienestar emocional y su sentida de seguridad en el campus.

Situacién: Mensajes sexuales no deseados en redes sociales:
espués de una interaccién casual en clase, un compafiera de estudios agrega a la de primer af
en las redes sociales y comienza a enviarle mensajes privados con proposiciones sexuales explicitas, a pesar
de que ella ha dejado claro que no estd interesada en mantener ese tipo de conversaciones. Estos mensajes
o deseados pueden hacer que la estudiante se sienta invadida, Incémoda y acosada en un espacio digital qui
deberla ser seguro. Puede experimentar ansiedad al recibir notificacianes de mensajes nuevos y puede
sentirse incapaz de evitar la interaccién sin parecer grosera o malinterpretada

. un entos
Durante una tutorfa con un profesor, éste comienza a hacer propesiciones sexuales y avances
haprapiados hacia la estudiante, a pesar de que ella ha dejado claro ue solo estd interesada en recibir ayud,
académica. A pesar de sus rechazos, el profesor continia insistiendo en tener una relacién sexual con ella.
Estos avances no deseados pueden hacer que la estudiante se sienta vulnerable, intimidada y coaccionada en
un entorno académico que deberia ser seguro y profesional. Puede experimentar estrés y ansiedad debido al
temor a represalias académicas si rechaza los avances del profesor, Io que afecta su capacidad para
concentrarse en sus estudios y su bienestar emocional.

: cambio de favores sexuales:
Un profesor sugiere a una estudiante de primer aio que poadrfa mejorar su calificacion si accede a tener
encuentros sexuales con €l Le insintia que padria subirle Ia nota en sus trabajos o examenes, o inclusa
aprobarla aunque su rendimiento no sea suficiente. Esta situacion deja a la estudiante en una posicion
incomada y vulnerable. Puede sentirse presionada para aceptar los avances del profesor can el fin de mejorar|
o académico, lo g és, ansiedad y afecta su bienestar emocional y su integridad

académica.

Situacién: Amenazas con perjuicios académicos o laborales:
Un superior universitario o empleador le dice a una estudiante de primer afio que si no accede a tener
relaciones sexuales con é1, se le dificultard aprobar sus cursos, conseguir practicas profesionales o incluso
podia perder su beca o puesta de trabajo. Estas amenazas generan un ambiente de coaccion y miedo enla
estudiante. Puede sentirse obligada a aceptar los avances sexuales para evitar consecuencias negativas en su
vida académica o laboral, Io que afecta su autoestima, su salud mental y su capacidad para cancentrarse en,
sus estudios.

de o0 ventajas a cambio de favores sexuales:
n comp. de estudios o superior le ofrece a una estudiante de primer afo beneficios como
tutorias personalizadas, accesa a oportunidades laborales exclusivas o incluso dinera a cambio de encuentros
sexuales. Esta situacion coloca a la estudiante en una posicion de vulnerabilidad y explotacin, Puede sentirse
tentada a aceptar los ofrecimientos para obtener beneficios que mejorarian su situacién académica o
grondmica, pero al mismo tiempo puede experimentar sentimientos de culpa, vergiienza y manipulacién,




Llamadas, mensajes, envio de correos
electrénicos o mensajes instantaneos con
insinuaciones sexuales, comentarios,

chistes o fotografias con
contenido sexual

Amenaza o difusion de rumores de
caracter sexual, fotografias o videos en
situaciones que menoscaben a la victima

: Mensajes de texto con insinuaciones sexuales:
na estudiante de primer afio comienza a recibir mensajes de texto de un compafiero de clase que contienen!
insinuaciones sexuales explicitas, como comentarios sobre su apariencia fisica, preguntas sobre su vida sexual
o propasiciones sexuales directas. Estos mensajes pueden hacer que la estudiante se sienta incomoda,
acosada y vulnerada en su privacidad. Puede experimentar ansiedad al recibir constantemente mensajes no
deseados y puede sentirse insegura sobre cémo responder sin empeorar la situacion.

c con sexual no :
Una estudiante de primer afo recibe correos electronicos de un miembro del personal universitario que
contienen chistes o comentarios de naturaleza sexual, asf como imdgenes o enlaces a contenido pornografico,
a pesar de que no ha expresado interés en este tipo de comunicacién. Estos correos electrénicos pueden
hacer que la estudiante se sienta invadida, perturbada y acosada en un espacio que deberia ser profesianal y
respetuosa. Puede experimentar malestar emocional y estrés al verse expuesta a contenido inapropiado y,
sentirse incapaz de evitar |a interaccion sin temer represalias.

: Mensajes con
na estudiante de primer afio se conecta a una plataforma de i para o
compafieros de clase y miembros del personal universitarlo. Empieza a recibir mensajes de personas
descanocidas que cantienen comentarios sexualmente sugestivos, propuestas indecentes o imégenes
inapropiadas. Estos mensajes pueden hacer que la estudiante se sienta acosada, Intranquila y expuesta a
situaciones potencialmente peligrosas en linea. Puede experimentar ansiedad y temor a medida que su
privacidad se ve comprometida y su seguridad en linea se ve amenazada.

ifusién de rui s sobre falsos:
n grupo de companeras de clase empieza a difundir rumores falsos sobre una estudiante de primer afio,
afirmando que tuvo encuentros sexuales con varios miembros del cuerpo docente a cambio de majores
calificaciones, Estos rumores se esparcen répidamente por la universidad, afectando la reputacién y la
integridad de la estudiante. Esta difusion de rumores puede causar un dafio significative a la estudiante,
generando estrés emocional, ansiedad y verglenza. Puede experimentar dificultades para concentrarse en
sus estudios y relacionarse can sus compaiercs debido al estigma y la discriminacion asociados con los
falsas rumores.

A de difundir intimas:

Una estudiante de primer afio confia en un compafiero de clase y le comparte fotografias intimas de si

misma. Mas tarde, cuando |a relacion se deteriora, el compafiero amenaza con difundir estas imégenes en las
redes sociales si ella no accede a tener relaciones sexuales con él. Esta amenaza puede causar un gran

sufrimiento emocional y psicolégica a la estudiante, quien se ve obligada a enfrentar la posibilidad de una

humillacién piblica y el acoso cibernético, Puede sentirse y

verglienza, culpa y miedo por su seguridad personal y reputacién,

Situacién: Publicacién no autorizada de videos sexuales:
na estudiante de primer afio graba un video intimo con su pareja, confiando en que se mantendrd privado.
Sin su consentimiento, su pareja comparte el video en linea, donde se vuelve viral y es visto por otros
estudiantes de la universidad. Esta violacion de la privacidad puede tener consecuencias devastadoras para la
estudiante, quien se enfrenta a la vergiienza pablica, la victimizacién y el acaso cibernético. Puede
experimentar traumas emocionales graves, asi como dificultades para confiar en otros y para participar
en la vida universitaria.




Exhibicion injustificada de pornografia o a

presenciar exhibicionismo

o)

Contacto fisico y acercamientos
innecesarios, arrinconamientos,
persecuciones, con connotacion sexual

(1)

Tocaciones sexuales contra la voluntad.

/30

Forzar o intimidar para tener contacto
o relaciones sexuales con una tercera
persona

o 3

Situacién: Exposicién no solicitada a material pornografico en el campus:
Una estudiante de primer afio sa encuantra enla biblioteca universitaria estudianda para un examen
cuanda un grupo de compaieros de clase comienza a mirar material pornogréfico en voz alta en sus
dispositivas electronicos, sin consideracion por las personas presentes. La estudiante se siente incémoda y
perturbada por la exposicion no deseada a este contenido sexualmente explicito. Esta exposicion inesperada
a material pornografico puede causar malestar emocional y afectar la capacidad de I estudiante para
concentrarse en sus estudios. Puede experimentar vergiienza y disgusto por la falta de respeta hatia su
entorno académico y personal, o que puede afectar su bienestar emocional y su sentido de seguridad
en el campus.

Situacién: Presenciar actos de exhibicionismo en Sreas comunes:
Durante una reunién estudiantil en un espacio comun del campus, una estudiante de primer afio observa
un individuo exhibiendo sus genitales de manera deliberada y sin consentimiento. A pesar de los intentos d
la estudiante y otros presentes par ignorar esta conducta, se sienten perturbados y afectados por la presencia
de exhibicicnisme, La presencia de actos de exhibicionismo puede causar una sensacién de invasién y
\vulnerabilidad en la estudiante, s como en otros presentes. Puede experimentar ansiedad, disgusto y temory
por su seguridad personal, Io que afecta su capacidad para participar plenamente en actividades
universitarias y relacionarse con otros en el campus.

por med
Una estudiante de primer afia recibe mensajes electrénicos no solicitados que contienen imagenes de
exhibicionisme, como fotografias de genitales expuestos o videos de actos sexuales explicitos, de un
individuo desconocido. Lz estudiante se siente invadida y perturbada por la recepcion de este contenido
inaprapiado. Esta exposicion involuntaria a imagenes de exhibicionismo puede causar angustia emocional y
ansiedad en la estudiante. Puede sentirse vulnerada en su privacidad y experimentar dificultades para
sentirse segura en linea, lo que afecta su bienestar emocional y su capacidad para participar en
actividades académicas y sociales en el campus.

Abuso sexual

N

Intento forzado de relaciones sexuales

Violacion

NN




Situacién: Violencia de género fisica en el campus:
Una estudiante transgénero es agredida fisicamente por un grupo de compafieros de clase en el campus
debido a su identidad de género. Le empujan, golpean y le gritan insultos transfabicos. Esta agresion fisica
causa dafio y sufrimiento fisico a la estudiante, ademas de trauma psicolagico. La violencia en el campus crea
un ambiente de miedo e inseguridad para ella y puede afectar negativamente su desempefio académico y su
bienestar general.

de género en las redes
Una estudiante lesbiana recibe constantemente mensajes de odio y amenazas en sus redes sociales de
parte de otros estudiantes. Los mensajes incluyen insultos homofdbicos, amenazas de violencia y acoso
constante sobre su orientacion sexual. Este acose virtual causa un grave sufrimiento psicolégico a la
estudiante, afectando su salud mental y su sensacién de seguridad tanto en el entorno virtual como en el
fisico. El estrés y la ansiedad provocados por este acoso pueden llevar a una disminucién en su
rendimiento académico y a un posible aislamiento social.

Violencia de género

Corstituye violncs de género cualguier 3ccon o Conducta, bassda an el sexo, I orientacion sexual,la idertidad soxual o
expresiin de pénero de una persons, que be carse a muerte, dano o sulrimiento Taics, sexual o psienigin, tanta en ¢l mbito
bl cama el privad.

de género psi ica en un proy grupal:
Una estudiante mujer es constantemente menospreciada y excluida por sus compaferos de equipo en un
proyecto grupal debido a su sexo. Los compaiieros hacen comentarios despectivos y burlas, la ignoran en las
discusiones y no valoran sus contribuciones al proyecto. Esta conducta de exclusion y desprecio crea un
ambiente hostil y estresante para la estudiante, afectando su salud mental y su capacidad para trabajar
eficazmente en el proyecto. La discriminacién y el acoso psicoldgico pueden llevar a una disminucién de su
autoestima, un mayor estrés y ansiedad, y un rendimiento académico deficiente.

Situacién: Discriminacién en la de tareas
un laboratario de ciencias, el profesor asigna si ite tareas menos ¢ y men
visibles a las estudiantes mujeres, mientras que los estudiantes varones reciben tareas mas
importantes y de mayor responsabilidad. Las mujeres son relegadas a tareas de soporte, como
organizar materiales o tomar notas, en lugar de participar en experimentos clave. Esta discriminacion
en la asignacion de tareas limita las oportunidades de aprendizaje y desarrollo profesional de las
estudiantes mujeres, privandolas de experiencia practica valiosa. Ademas, perpetia estereotipos de,
género y puede afectar su confianza y motivacion académica.

de opor basada en el género:
urante una sesién de tutoria universitaria, un asesor académico muestra una clara preferencia pol
estudiantes de un género sobre otro, brindando oportunidades de investigacién o pasantias solo a
estudiantes de un género especifico. Los estudiantes del género excluido se ven privados de estas
oportunidades Gnicamente debido a su género. Esta discriminacion en el &mbito académico puede
causar sentimientos de injusticia, desesperanza y desmotivacion en los estudiantes afectados. Pueden
xperimentar una sensacion de exclusion y falta de pertenencia en la comunidad universitaria, lo qu
puede afectar su autoestima y su confianza en sus habilidades y perspectivas futuras.

( Discriminacion de género

Se enmenderd por e i, excl fecidn, basada en o sexs, la orfentacién sexual,
igentidad sexual o geraro sona, y que, e cause privacisn,
perturbacion o amenaza en el Iegilima ejercicio de sus derechos humangs y libertases fundamentaies.

ién: € i p o burlas basadas en estereotipos de género:
Durante una clase, un profesor hace comentarios despectivos o burlas dirigidas a las capacidades
intelectuales de las mujeres en comparacion con los hambres o reforzar roles de género tradicionales
al asignar tareas de manera desigual segin el género, Estos comentarios y comportamientos pueden
causar malestar, verglienza y ansiedad en las estudiantes. Pueden sentirse menospreciadas y

esvalorizadas en el entorno académico, lo que afecta su motivacion y participacion en la clase y pued,
influir negativamente en su rendimiento académico.




Comentarios humillantes,
hostiles u ofensivos, relativos
al cuerpo o apariencia de una
persona

Exigencias injustificadas para pasar
tiempo en privado con la victima; por
ejemplo, que se imponga a un/a
estudiante rendir evaluaciones en el
domicilio u oficina de un/a profesor/a.

Situacién: Comentarios en el aula sobre el peso:
Durante una clase, un estudiante hace comentarios despectivos en voz alta sobre el peso
de una companera. Estos comentarios son escuchados por otros estudiantes y provocan risas a expensas de
la compafiera. Estos comentarios humillan a la estudiante, afectando su autoestima y su bienestar emocional.
| ambiente hostil puede disuadirla de participar activamente en clase y hacerla sentir insegura y avergonzad
en el entorno académico.

Situacién: Burlas en actividades deportivas:
Durante una actividad deportiva en la universidad, un grupo de estudiantes se burla repetidamente de un
compafiero por su apariencia fisica, haciendo comentarios humillantes, Estas burlas son constantes y hechas
con la intencién de ridiculizarlo, Este comportamiento crea un ambiente hostil y desalentador para el
estudiante, afectando su confianza y su deseo de participar en actividades deportivas. Las burlas pueden
causar un dafio significativo a su autoestima y salud mental.

Situacién: Comentarios ofensivos en redes sociales:
Una estudiante publica una foto en sus redes sociales y recibe comentarios ofensivos de otros estudiantes

universitarios sobre su apariencia. Estos comentarios son publicos y visibles para otros estudiantes. Los
comentarios humillantes en redes sociales pueden tener un efecto devastador en la autoestimay bienestar
emocional de |a estudiante. La naturaleza publica de las redes sociales amplifica el dafio, exponiéndola aun
mayor nimero de espectadores y potencialmente afectando sus relaciones sociales y académicas.

no con el curso en el domicilio del profesor:
Un profesor exige a una estudiante que se re(ina con él/ella en su domicilio para discutir aspectos
del curso que podrian haberse tratado de manera apropiada en la universidad o durante el horario de
oficina. No hay razén clara o justificacién para la reunién en un entorno privado. Esta exigencia pone a la
estudiante en una posicién incémoda y potencialmente vulnerable, ya que est4 siendo presionada a pasar
tiempo a solas con el profesor fuera del entorno académico regular. Puede generar ansiedad
y malestar, y la estudiante puede sentirse obligada a ceder a la peticidn por temor a represalias
academicas.

Situacion: Sesiones de tutoria en la oficina del profesor fuera del herario habitual:
Un profesor insiste en que un estudiante asista a sesiones de tutaria en su oficina después de horas
de clase regulares, alegando que es |a Gnica forma de mejorar su rendimiento académico. Sin embargo,
estas sesiones no estdn programadas oficialmente y podrian abordarse durante el horario de atencién al
estudiante. La insistencia del profesor en tener reuniones privadas fuera del horario regular puede hacer
que la estudiante se sienta presionada e incémoda. La falta de transparencia y la ausencia de otros
testigos pueden aumentar el riesgo de abuso de poder o comportamiento inapropiado por parte del
profesar.

Situacién: Solicitud de evaluaciones en un entorno privado:
Un profesor le indica a una estudiante que debe rendir sus evaluacienes en su oficina o en su
domicilio en lugar de en un aula o en un entorno académico adecuado. No hay justificacion pedagégica
para esta salicitud, y la estudiante se siente incoémoda con la idea de estar a solas con el profesor en un
entorno privado. Esta exigencia puede hacer que la estudiante se sienta vulnerable y desconfiada,

especialmente si hay antecedentes de comportamiento inapropiado por parte del profesor. La falta de

supervision y la privacidad pueden aumentar el riesge de manipulacion o abuso,
lo que afecta negativamente la integridad académica y emocional del/a estudiante




F) Simulaciones graficas del tablero




G) Contenidos y personajes

1.

o ~ w0 Db

10.

Pilar Gonzalez: discriminacion de género, asignacién de tareas diferenciadas y comentarios
sexistas en contexto de practica profesional.

Valentina Leiva: mansplaining y acoso sexual por parte de dos comparieros de proyecto.
Camila Alvarez: acoso virtual por parte de compafieros, creacion de imagenes falsas con IA.
Maria Berrios: violencia psicoldgica y revictimizacién por parte de un ayudante.

Catalina Figueroa: hipersexualizacion, miradas, gestos y sonidos de connotacion sexual en
el laboratorio.

Carolina Montalva: comentarios sobre el cuerpo y estereotipos de género en el taller
metalmecanico.

Natalia Arenas: difusion de falsos rumores sexuales y complicidad en el acoso sexual.
Andrea Jiménez: mensajes sexuales no solicitados; exhibicion de pornografia.
Nicole Valdivieso: relacion afectiva marcada por gaslighting, coercion sexual y violacion.

Veronica Venegas: exigencias para pasar tiempo en privado con su profesor, se abordan
temas como proposiciones sexuales reiteradas, ofrecimiento de beneficios a cambio de
favores sexuales, acoso por chantaje.

A continuacion se incluye un mapeo detallado que muestra como cada una de las 22 practicas
constitutivas de VDG se integra y aborda en las diferentes historias del juego.
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PRACTICAS CONSTITUTIVAS DE ACOSO SEXUAL, VIOLENCIA Y DISCRIMINACION DE GENERO
@® 1. Comentarios relativos al cuerpo o apariencia de una persona.
@ ®® 7 Comentarios, palabras o chistes sexuales, humillantes, hostiles u ofensivos.

®® 3. Miradas persistentes o sugestivas de caracter sexual.
®® 4 Gestos de caracter sexual.
@@ 5. Sonidos relativos a la actividad sexual, como suspiros o silbidos.
® 6. Envio de mensajes o llamadas con contenido sexual.

®e®e 7. Exigencias injustificadas para pasar tiempo en privado con la victima.

NNNNNNNNNN
vrrrrxrreree;

® 8. Proposiciones sexuales reiteradas cuando la victima ya manifestd su rechazo.
@@ 9 Promesas de beneficios a cambio de favores sexuales.
®® 10. Amenaza de perjuicios ante la negativa a propuestas sexuales.
@®e 1. Amenaza o difusion de rumores de caracter sexual.
12. Difusion de fotografias o videos de contenido sexual sin consentimiento.
® 13, Contacto fisico innecesario con connotacién sexual.
®® 14 Acercamientos, arrinconamientos o persecuciones con intenciones sexuales.
15. Obligacién de ver pornografia.
@ 16. Obligacion de presenciar exhibicionismo.
®® 17. Tocaciones sexuales contra la voluntad.
18. Intencién forzada de relaciones sexuales.
19. Violacién.

(1 1] 20. Comentarios, actitudes o apreciaciones peyorativas basadas en género.

21. Descalificacion basada en roles de género.

H) Listado de conceptos clave para el mazo de definiciones
1. Abuso de poder 11. Ciberacoso 18. Educacion con 175

22. Asignacién de tareas diferenciadas segun el género.

2. Acoso sexual 12. Coercién perspectiva de

3. Aliado 13. Complicidad pasiva genero

4. Autocuidado 14. Consentimiento 19. Empoderamiento
5. Autoestima 15. Cosificacion 20. Equidad de género
6. Autonomia corporal 16. Denuncia 21. Estereotipos de

7. Benching 17. Discriminacién de género

8. Body shaming Género 22. Exhibicionismo

9. Breadcrumbing 23. Expresion de

10. Chantaje género



24,
25.
26.
27.
28.
29.

30.
31.
32.

33.
34.
35.

36.
37.
38.
39.
40.

41

Feminicidio
Feminismo
Sensibilizacion
Gaslighting
Género

Gestos de caracter
sexual

Ghosting
Hipersexualizacion
Homofobia,
lesbofobia y
transfobia
Identidad de género
Igualdad de Género
Indefension
aprendida
Interseccionalidad
Linea de ayuda
Machismo
Mansplaining
Medidas de
Proteccién

. Microagresiones
42,

Miradas con gestos
de caracter sexual

43.
44,
45.
46.
47.
48.
49,
50.

51.
52.
53.
54.

55.
56.

57.
58.
59.

60.
61.
62.
63.

Misoginia

Orbiting
Orientacién sexual
Patriarcado

Politica Integral
Red de apoyo

Red flag
Responsabilidad
afectiva

Resiliencia
Revictimizacion
Sanciones

Sexismo
benevolente

Sexo biolégico
Sonidos relativos a
actividad sexual
Sororidad

Terapia

Unidades
especializadas
Violacién

Violencia de género
Violencia doméstica
Violencia econdmica

64.

65.
66.
67.

68.
69.

70.

71.

72.

73.
74.
75.
76.
77.
78.

Violencia
educacional
Violencia estructural
Violencia fisica
Violencia
institucional
Violencia laboral
Violencia
normalizada
Violencia
patrimonial
Violencia por
prejuicio

Violencia
psicolégica
Violencia relacional
Violencia sexual
Violencia simbdlica
Violencia social
Violencia verbal
Violencia vicaria
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I) Listado de conceptos para el mazo de practicas constitutivas de acoso

sexual, discriminacion y violencia de género

-—

Comentarios relativos al cuerpo o apariencia de una persona.

Comentarios, palabras o chistes sexuales, humillantes, hostiles u ofensivos.
Miradas persistentes o sugestivas de caracter sexual.

Gestos de caracter sexual.

Sonidos relativos a la actividad sexual, como suspiros o silbidos.

Envio de mensajes o llamadas con contenido sexual.

Exigencias injustificadas para pasar tiempo en privado con la victima.

Proposiciones sexuales reiteradas cuando la victima ya manifesté su rechazo.

Promesas de beneficios a cambio de favores sexuales.

. Amenaza de perjuicios ante la negativa a propuestas sexuales.

. Amenaza o difusion de rumores de caracter sexual.

. Difusién de fotografias o videos de contenido sexual sin consentimiento.
. Contacto fisico innecesario con connotacion sexual.

. Acercamientos, arrinconamientos o persecuciones con intenciones sexuales.
. Obligacién de ver pornografia.

. Obligacién de presenciar exhibicionismo.

. Tocaciones sexuales contra la voluntad.

. Intencién forzada de relaciones sexuales.

. Violacion.

. Comentarios, actitudes o apreciaciones peyorativas basadas en género.
. Descallificaciéon basada en roles de género.

. Asignacion de tareas diferenciadas segun el género.

J) Las 5 dimensiones de fidelidad en el prototipado (Kathryn McElroy)

De acuerdo con Kathryn McElroy (2017), el proceso de prototipado puede evaluarse en
funcién de cinco dimensiones fundamentales de fidelidad, que permiten comprender el nivel
de desarrollo, detalle y realismo de un prototipo en relacién con el producto final. Estas

dimensiones son:

1. Refinamiento Visual (Visual Refinement)

177



Esta dimension evalua el grado de detalle estético del prototipo, incluyendo aspectos como
la tipografia, paleta cromatica, iconografia, composicién visual y jerarquia grafica. Un alto
nivel de refinamiento visual busca simular la apariencia del producto terminado, permitiendo
evaluar la recepcion visual por parte de los usuarios.

2. Amplitud (Breadth)

Corresponde a la cobertura general del prototipo respecto al contenido, funcionalidades o
secciones del sistema. Un prototipo con alta amplitud incluye una vision panoramica del
producto, permitiendo mostrar la diversidad de opciones o situaciones contempladas,
aunque no todas se encuentren desarrolladas en profundidad.

3. Profundidad (Depth)

Hace referencia al nivel de desarrollo especifico de una parte del prototipo. Un prototipo con
alta profundidad se enfoca en detallar intensamente una seccion o funcionalidad del
producto, permitiendo observar con mayor precision el comportamiento, los flujos de
interaccion o la evolucién narrativa.

4. Interactividad (Interactivity)

Esta dimensién se refiere al grado en que el prototipo permite la interaccion por parte del
usuario. Puede oscilar desde versiones completamente estaticas hasta prototipos altamente
responsivos. Una mayor interactividad permite testear aspectos vinculados a la usabilidad,
experiencia de usuario y toma de decisiones.

5. Modelo de Datos (Data Model)

Evalua el realismo y la calidad del contenido utilizado dentro del prototipo. Un modelo de
datos de baja fidelidad puede incluir contenido genérico o ficticio (“lorem ipsum”), mientras
que uno de alta fidelidad utiliza datos reales, ejemplos concretos, terminologia validada o
contenidos sensibles tratados con rigurosidad conceptual. Esta dimension es especialmente
relevante en proyectos con fines educativos o de sensibilizacion social, donde la exactitud
del contenido impacta directamente en la efectividad del producto.
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K) Entrevista de Validacion con Melody Cid, Psicéloga Clinica y Experta en
Género UTFSM

El objetivo de esta entrevista fue validar los contenidos técnicos, terminologia, pertinencia narrativa
y adaptabilidad institucional del juego Realidades Compartidas, desde una perspectiva profesional
especializada en violencia de género en el ambito universitario.

Alexandra: Este juego, denominado "Realidades Compartidas", tiene como objetivo principal
visibilizar conductas violentas que a menudo pasan desapercibidas, facilitar el reconocimiento de
sefales tempranas de violencia, informar sobre los recursos de apoyo disponibles y empoderar a
las jugadoras para que puedan brindar apoyo a otras personas en situaciones similares.

En cuanto a sus componentes principales, el juego incluye un mazo de historias. Estas son cartas
secuenciales que simulan una conversacion de chat, donde un personaje de la historia relata
experiencias cotidianas a la jugadora, asumiendo el rol de una amiga de confianza. Adicionalmente,
contamos con un mazo morado que contiene informacion complementaria a las historias, incluyendo
definiciones de conceptos clave para una mejor comprensién de los sucesos. Analogamente, el
mazo rojo explica de manera simplificada practicas que son constitutivas de denuncia, combinando
puntos del reglamento de la Universidad Técnica Federico Santa Maria (UTFSM) con normativas
de otras universidades.

La caja de cada historia se transforma en un tablero de juego, el cual presenta la descripcion del
personaje (nombre, carrera STEM), una tarjeta de emergencia para la interrupcion del juego si es
necesario, un espacio para las tarjetas de historia y preguntas de reflexiéon, y un manual de uso
destinado al facilitador. Actualmente, el juego cuenta con diez personajes, cuyas historias abarcan
diversas formas de violencia:

+ Natalia: Estudiante de Ingenieria en Disefio de Productos, es victima de acoso y rumores
que afectan su reputacién, rendimiento académico y relaciones interpersonales.

e Nicole: Estudiante de Ingenieria Civil, experimenta violencia de pareja, abordando
conceptos como love bombing, gaslighting y comportamientos téxicos. Es la unica historia
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centrada en violencia de pareja, el resto combina interacciones con compafieros, profesores,
etc.

e Catalina: Estudiante de Quimica, la unica mujer en su generacién, es tratada como objeto
o "trofeo" por sus companieros.

e Pilar: Estudiante de Minas, sufre discriminacion y humillaciones durante su practica
profesional en una mina, con asignacion de tareas diferenciadas y comentarios sexistas.

e« Andrea: Estudiante de Ingenieria Industrial, vive una experiencia de abuso de poder por
parte de un ayudante de catedra, quien la acosa con contacto fisico innecesario y ofrece
favores a cambio de notas.

e Camila: Es sexualizada por sus compafieros en reuniones de juego en linea, quienes crean
fotos falsas utilizando inteligencia artificial y la acosan virtualmente.

e Maria: Sufre humillaciones publicas y violencia psicolégica por parte de un profesor que la
desmotiva por su género.

e Melissa: Alo largo de la historia, es acusada por un profesor que difunde rumores y ofrece
beneficios a cambio de favores.

o Valentina: Enfrenta mansplaining y acoso sexual por parte de dos compaferos en un
proyecto.

e Carolina: Lidia con un profesor machista que cuestiona las capacidades fisicas de las
mujeres en el taller metalmecanico y critica la falta de inclusion en el area.

Las narrativas integran diferentes combinaciones de personajes secundarios y ambientes,
incluyendo supervisores de practica, companeros en linea, parejas, ayudantes y profesores. Cada
historia aborda al menos cinco practicas que son sefialadas como advertencia de contenido sensible
en el exterior del set.

Melody: Me parece un proyecto maravilloso y abarca todos los topicos clave de manera exhaustiva.

[Se presenta una demostracion del prototipo del juego.]
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Melody: ;Como se realizaron los avatares de los personajes?
Alexandra: Fueron generados con inteligencia artificial.

Melody: Me parecen hermosos; no me manejo mucho con la tecnologia [rie], por lo que los
encuentro aun mas geniales.

Alexandra: Gracias. Todos sus comentarios sobre formato, contenido y tamafno son bienvenidos.
El tamafio de la caja es similar a este [muestra], e incluye una advertencia de contenido sensible.
El disefio simula la pantalla de un teléfono, con un mensaje inicial como "Amiga, ¢estas?", que
busca emular una conversacion real y cotidiana. Al abrir el tablero, se ubican las tarjetas de historia
en orden secuencial de mensajes. Las tarjetas moradas y rojas también tienen su espacio asignado.
Procederemos a revisar la historia y agradezco cualquier sugerencia. Para su desarrollo, me basé
en el trabajo de otras expertas, testimonios, material de internet e inteligencia artificial; por ello,
valoro enormemente su aporte humano y su experiencia. Por ejemplo, al reverso de las tarjetas de
historia se citan opcionalmente las tarjetas del mazo morado, si se desea leer los conceptos.

Melody: Lo encuentro excelente.
[Comienzan a leer las tarjetas de historia]

En la tarjeta cuatro, la expresion "una carrera de mujer perpetia la idea de ciertas areas son menos
valiosas o femeninas" sugiere consultar el mazo de conceptos para "mansplaining". Sin embargo,
considero que esta asociacion no es del todo precisa con el concepto de mansplaining. Una
alternativa seria modificar el relato para presentar una situacion mas explicita de mansplaining,
como cuando un hombre interrumpe para explicar un tema en el area de especialidad de la persona.

Alexandra: ;Se refiere a una correccién no solicitada?

Melody: Exacto, una correccién. Por lo tanto, en esta tarjeta, mejor podria ser "discriminacion por
motivos de género" o "micromachismo”, incluso "machismo", lo cual ya se menciona en la tarjeta,
"fue super machista".
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En la tarjeta ocho, la formulacién actual es adecuada, pero sugeriria afiadir que existen dos formas
de acoso sexual: por chantaje y por intimidacién. Esto podria referenciarse como dos conceptos
adicionales en el mazo de definiciones.

En la tarjeta nueve, no queda suficientemente claro que la situacion descrita se deba a cuestiones
de género, sino que es mas implicita. El texto dice: "Amiga, no me vas a creer lo que pasé ahora.
Decidieron cambiar la estructura del proyecto y no me avisaron. Quedé en blanco en la
presentacion, se disculparon y dijeron que no volveria a pasar. Tengo entre pena y rabia". Y las
preguntas de reflexion son: "Cambio inesperado, ¢, cémo afecta la falta de respeto en los equipos
de trabajo? ;Qué consecuencias puede tener la exclusion social en el ambito académico? ¢ Es
suficiente una disculpa en estas situaciones?". No se explicita que la exclusion se debié a que era
mujer.

Alexandra: ;Considera que deberia ser mas explicito?

Melody: Si. No tengo un ejemplo inmediato, pero si lo leo fuera de contexto, podria haberle ocurrido
a un grupo de compaferos mixtos.

Alexandra: Claro.

Melody: No se establece explicitamente la diferencia de que fueron dos companeros quienes,
ademas de otros comentarios previos, no la incluyeron. Si bien entiendo la intencién del relato, la
conexién podria ser mas explicita.

Alexandra: Mientras desarrollaba las historias, noté que algunos comentarios me parecian
demasiado obvios, quizas porque llevo mucho tiempo trabajando con los mismos ejemplos. Esto
me llevé a dudar sobre qué nivel de explicitud es necesario para la discriminacién de género.

Melody: Es importante considerar que la percepcidén de una situacion de violencia de género esta
muy ligada a la vivencia personal. He atendido a personas que relatan situaciones y, al preguntarles
si sienten que hay un matiz de género, su respuesta es clave. Si la persona siente que si, tiene
derecho a denunciar, independientemente de si lo hace. Estas situaciones de violencia de género
dependen mucho de como la persona vive el suceso. Por ejemplo, en mi trabajo en un centro de
mujeres de SernamEG, atendimos un caso grave de violencia sexual que para nosotras era
claramente una violacién y un secuestro. Para el equipo, era evidente la necesidad de derivacion a
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un centro especializado. Sin embargo, la mujer no lo percibié de esa manera. Esto sucede con
frecuencia. No se puede "obligar" a alguien a actuar de una forma que no considera necesaria;
primero se necesita sensibilizaciéon y toma de conciencia. A veces, la no conciencia puede ser un
mecanismo protector. En mi experiencia, he aprendido que lo que consideramos obvio para
nosotros, no necesariamente lo es para otros. Por eso, nadie mas que la propia persona puede
presentar una denuncia, porque la situacién puede no ser percibida como negativa o denunciable
por ella, aunque si necesite compartirla con alguien.

Alexandra: Si, tiene toda la razén. Entonces, ¢ podria ser que ella relate la situacion basada en su
reaccion emocional?

Melody: Exacto. Por ejemplo, "Me senti discriminada por ser mujer ante esta actitud, porque eran
dos companferos hombres y han tenido otras actitudes similares”. Es crucial enfatizar el sentir de la
persona: "me senti violentada", "senti que me estaba acosando", "persiguiendo", "hostigando".
Siempre desde la emocionalidad con la que experimentd el suceso.

Alexandra: ;Hasta qué punto el "sentir" es valido para una denuncia?

Melody: Existen caracteristicas especificas que determinan si una situaciéon es denunciable. Por
ejemplo, el acoso sexual debe cumplir con tres criterios segun su definicion: tener connotacion
sexual, ser no consentido y causar dafno a la persona que lo recibe. Si una persona se siente
constantemente perseguida por un compafiero que nunca ha hecho un comentario sexual, y lo
encuentra sistematicamente en distintos lugares, aunque no haya un comentario de indole sexual
explicito, no calificaria como acoso sexual bajo el reglamento de género.

Alexandra: ;Entonces eso no se podria denunciar?

Melody: Se puede denunciar, pero no como acoso sexual. La comision de género lo remitira a la
comision universitaria para ser investigado y sancionado bajo el reglamento de derechos y deberes,
ya que no presenta necesariamente un matiz de género. A esto lo denominaria hostigamiento, una
falta disciplinar sin connotacion sexual. En estos casos, la persona especialista en género dira que
no tiene un matiz de género. Cuando alguien busca asesoria y veo que no es un caso de acoso
sexual, pregunto: "; Cree que esto sucede porque usted es mujer?". Si la respuesta es no, la remito
a denunciar bajo el reglamento de derechos y deberes.
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Alexandra: Considerando la burocracia universitaria, ¢ todas las denuncias pasan por usted?
Melody: No necesariamente.

Alexandra: Si no es a través de usted, ;como se podria denunciar?

Melody: La denuncia puede enviarse directamente al correo electronico de recepcion.
Alexandra: Pero no hay una figura representativa como usted, digamos, pero no de género.

Melody: [Rie] No hay una "Melody no de género", pero si se puede acceder a consejerias de Punto
de Encuentro o solicitar hablar directamente con los psicélogos. Sin embargo, quien recibe las
denuncias por reglamento de derechos y deberes es Rodrigo Pérez, subdirector de Relaciones
Estudiantiles.

Alexandra: ;No se podria hablar con él previamente?

Melody: Si se puede, pero no es un canal tan directo, facil u obvio. Cuando las personas acuden a
mi, les informo que no es mi area, que es competencia de Rodrigo, y que pueden hablar con él si
desean formalizar la denuncia. Pero no es un procedimiento ampliamente difundido.

Alexandra: La verdad, nunca habia escuchado su nombre.

Melody: Todo lo relacionado con violencia en general, excepto la de género, es gestionado por el
reglamento de derechos y deberes e investigado por la comisién universitaria. En cambio, los temas
de género, si se denuncia a un estudiante, los recibe la comision, pero la investigacion es realizada
por una abogada, y posteriormente la comision establece la sancion.

Retomando, en la tarjeta 10, se aborda el tema de ser escuchada: "Hablé con el profesor para saber
si me podia cambiar de grupo porque no me sentia comoda. Me preguntd por qué, pero no supe
qué decir porque no le queria contar lo que me pasé el fin de semana, me dijo que no. No sé si
pueda seguir trabajando con ellos. Estoy desesperada”. Al reverso, dice: "Mereces ser escuchada.
No te quedes callada. No estas obligada a contar detalles de tu experiencia, tu voz es importante".
Sin embargo, luego afiade: "Busca en el mazo de los conceptos: revictimizacion". La revictimizacion
ocurre precisamente cuando una persona relata repetidamente su experiencia. Por un lado, se la
incita a hablar, pero por otro, se le advierte sobre la revictimizacién, lo cual genera una contradiccién.
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Alexandra: Entiendo, entonces no deberian estar en la misma tarjeta.

Melody: Exacto. Se la esta incitando a no quedarse callada, a denunciar, pero a la vez se le advierte
sobre la revictimizacion si lo hace demasiado, lo cual es una limitacion importante. Hay personas a
quienes se les puede preguntar: "; Quieres contarme lo que te pasé?" y si dicen "No", se les orienta:
"Puedes denunciar una situacion asi enviando tu denuncia a tal correo”. No se las obliga a contar,
porque luego tendran que declarar ante la abogada. No obstante, la mayoria de las personas que
llegan aqui me cuentan su situacion para que pueda orientarlas sobre el procedimiento.

Por lo tanto, la frase "mereces ser escuchada" me gusta mucho, pero no incluiria "revictimizacién"
en la misma tarjeta. Dejariamos el enfoque en buscar ayuda.

Alexandra: Lo habia pensado como una forma de decir: "Tu voz merece ser escuchada. Puedes
pedir ayuda" y anexarlo a revictimizacién para que sepa que no es necesario que cuente todo.

Melody: Si, entiendo su intencion. Es un consejo.
Alexandra: Quizas falta mas conexion entre las tarjetas y el contenido de la historia.
Melody: En realidad la mayoria se comprende, esto es hilar mas fino.

Alexandra: Si, de hecho, lo que usted me dice tiene mas sentido. No sé en qué momento de la
historia se podria hablar de revictimizacion o si se abordara mas adelante.

Melody: Continuemos revisando a ver si aparece un momento mas claro para referenciar.

Alexandra: (Tarjeta 12) El formato de esta tarjeta en particular aun esta en desarrollo. No estoy
segura de como incluir la referencia a las unidades de género de manera que todos los sets
aseguren que las jugadoras conozcan la existencia de estas instancias.

Melody: Es importante destacar que ahora es "Direcciéon de Género". Desde el 24 de febrero,
oficialmente somos Direccion y no Unidad. Ahora habra una directora de género que reporta
directamente; ya no es un departamento dentro de una direccidon. Hemos ascendido en el
organigrama.

Alexandra: jGenial! ; Cual seria su cargo entonces?
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Melody: Es el mismo, pero las dependencias cambian, lo que implica que deberia haber mayor
presupuesto. Las decisiones no pasaran por tantas personas, ya que la directora se comunicara
directamente con los involucrados. Esto tiene sus ventajas, o al menos eso se espera; aun no
sabemos cémo funcionara.

Alexandra: jQué bien! Me alegra mucho.

Melody: En la tarjeta 12, en los mensajes, dice: "Tuve que llevar capturas de pantalla, mensajes y
todo lo que tenia como evidencia". Sugiero cambiar "tuve" porque no es una exigencia. Si una
persona tiene mensajes o capturas, las puede presentar diciendo "tengo esto, no sé si sirve para el
proceso", y se le confirmara que si son utiles. Sin embargo, no es obligatorio presentar evidencia,
ya que muchas situaciones ocurren sin dejar registro, y eso no impide la investigacion. Quizas se
podria expresar en el reverso, o cambiar la frase a "Llevé las cosas que tenia y espero que me
sirvan" o "No sabia, pero la orientadora me dijo que eran utiles". Lo importante es que no suene
como un requisito.

Alexandra: De acuerdo.

Melody: Que no sea una imposicion, sino una sugerencia: "Podrias traer lo que tengas". Es decir,
son elementos bienvenidos, pero no obligatorios ni imprescindibles para la denuncia. Se puede
denunciar sin evidencia.

Alexandra: Exacto.

Melody: En la tarjeta 13, se menciona que han llegado correos del "comité de investigacion". No
existe un "comité de investigacion" como tal. Lo que hay es una persona encargada de la
investigacion, que en este caso es una abogada; la abogada que lleva la investigacion.

Alexandra: Considerando que el juego esta disefado para ser utilizado en universidades en
general, 4como se podria expresar de manera mas genérica para instituciones como, no sé, la
Catolica, la Usach?

Melody: Cada universidad tiene su propia estructura.

Alexandra: ;Entonces esa parte deberia adaptarse?
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Melody: Claro, no hay una forma genérica de decirlo porque no todas las universidades se
estructuran igual. La semana pasada estuve en un encuentro con universidades del G9 que
funcionan de manera muy distinta, y las direcciones estan compuestas por personas muy diferentes.

Alexandra: ;Entonces habria que investigar como funcionan esas direcciones, departamentos o
nombres especificos?

Melody: Exacto, y especialmente como investigan. Es importante considerar que el trabajo de las
direcciones se divide en dos modelos: prevencion e investigacion. Las personas que trabajan en el
modelo de prevencion no pueden estar asociadas al modelo de investigacion.

Alexandra: ; Por qué?

Melody: Porque son modelos distintos, la Superintendencia lo establece asi. Por ejemplo, no puedo
ser yo quien reciba la denuncia y también la investigue. En contraste, la Universidad Catodlica del
Maule tiene un equipo grande, con abogados dentro de la direccion de género dedicados a
investigar, y fiscales que solo investigan. Aqui no contamos con eso, y otras universidades tampoco,
varia segun la institucion.

Alexandra: Esa tarjeta deberia ser una variable que cambie segun la universidad donde se
implemente el juego.

Melody: Claro, o dejar un espacio para rellenar.
Alexandra: Entiendo.

Melody: O se podria poner algo mas genérico como: "Me han llegado correos de quien investiga la
denuncia" para que no tengas tantas variantes.

Alexandra: Si, considerando que inicialmente esta pensado para ser probado aqui (UTFSM), por
ahora, dejaré "la abogada".

Melody: Si, aqui es la abogada en género. En la tarjeta 14, se menciona: "Esta yendo a las sesiones
de apoyo psicolégico que ofrece la universidad". Efectivamente, los psicologos de aqui pueden
ofrecer apoyo, pero en muchos casos sugiero y derivo inmediatamente a servicios externos. ¢ Por
qué? Porque aqui hay un numero limitado de sesiones. Solo se pueden ofrecer 12 sesiones de
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trabajo. Si esa persona necesita mas de 12 sesiones, de igual forma sera derivada externamente.
Prefiero derivarla desde el principio a un servicio externo para evitar que pase por dos psicologos
en poco tiempo. Por lo tanto, quizas dejaria la frase como "estaba yendo a las sesiones de apoyo
psicolégico" en lugar de especificar que son de la universidad.

En la tarjeta 15, nuevamente se menciona el correo del comité y luego dice: "La unidad de género
gestioné que se cambiara el paralelo”. Es posible que yo me comunique con la Direccién de
Estudios, pero esta es una medida que establece la abogada, ya sea porque la denunciante lo
solicitd como medida de proteccién o porque la abogada considera de oficio que es importante que
esa persona tenga medidas de resguardo. Yo a veces he gestionado cambios, pero solo cuando no
ha habido denuncia, lo cual es muy irregular porque funciona practicamente como un favor.

Alexandra: ;Entonces quién notifica esa medida?

Melody: Es la abogada a la direccidn, o la comision universitaria a la Direccion de Estudios. No
necesariamente yo participo en ese tramite, porque una vez que la denuncia es recibida (y yo no la
recibo), ustedes la envian por correo. Mi rol llega hasta la asesoria; después, la persona envia su
denuncia sola y yo no sé qué sucede. No me entero del progreso de la investigacion, la resolucién
0 en qué etapa se encuentra. Mi intervencién se limita a la orientacién, ya que no formo parte del
modelo de investigacion y sancion, sino del modelo de prevencién. Aunque me encantaria saber
para conocer el estado de la persona.

Alexandra: ;Y le suelen contar como les fue?

Melody: Si, a veces me cuentan cuando ya tienen la resolucion, pero eso es por voluntad de cada
persona. No tengo la facultad de exigir esa informacion.

La ultima tarjeta es excelente. El juego en general me parece muy bueno, Alexandra.
Alexandra: ;Hay algo que cambiaria?

Melody: No, las observaciones que hice son detalles muy finos sobre las reacciones, los relatos y
los términos técnicos.

Alexandra: ;Las preguntas en general le parecieron adecuadas?
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Melody: Si, si.

Alexandra: Maravilloso. Estas tarjetas seran comunes para todos los tableros. Aun no he definido
cuantos sets de tarjetas de definicion tendré, ya que, si en algun momento se jugaran las diez
historias simultaneamente, tendrian que compartirse. Por otro lado, he estado pensando si sera
necesario citar en la tarjeta. Me explico, se definen los conceptos de manera simplificada, pero no
sé si formalmente tengo que citar la definicién que propongo.

Melody: Quizas las referencias bibliograficas de las definiciones de los conceptos podrian ir en el
instructivo del juego, mas que en las tarjetas. Podria indicar que la informacién o definicion fue
extraida de X fuente, pero fue adaptada para ser parte del juego. Puede ponerlo como referencia
bibliografica porque no necesariamente es textual y no sobrecargar de informacién técnica.

Alexandra: ;Hay alguna otra palabra que agregaria o sacaria? También puede marcar la lista o lo
que desee.

Melody: No, lo he revisado dos veces y todos me parecen pertinentes, me parece muy completo.
Alexandra: Gracias. ¢ Qué le parece el tamafo de las cartas?

Melody: Considero que el tamafio es adecuado, ya que no es un tablero donde se juega con fichas
que requieren espacio para moverse. Las tarjetas se extraen y funcionan como elementos
independientes. Por lo tanto, me parece un buen tamano. Las tarjetas son manejables y no son
complicadas. Las muy pequefias, como las del Monopoly, pueden ser menos practicas. Me encanto.

Alexandra: ;Y se imagina utilizando este mazo, por ejemplo, aparte de solo...?

Melody: Si, me imagino absolutamente usando esto en los talleres que hacemos. Ya quiero que
esté listo. [Rie] Me encanta la idea, jamas se me hubiera ocurrido; esta genial.
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L) Formulario observaciéon Testeo

Formulario de Observacién - Testeo de Realidades Compartidas
T Fecha: 8 de abril 2025
© Duraci6n del juego: __ 45 minutos

# Observadora: _Melody Cid_- 1 - Vania Alvarez,

1. Interacciones y Dindmica de Juego

 ;Se observa colaboracion y escucha activa?

O sf, toman deci en conjunto, di pCioH
[ Cada jugadora tomé decisiones individuales

O Una persona lideré y tomé la mayoria de las decisiones v'v/+/
O otro (especificar):

«  Una persona propone y las demas concuerdan,
«  Nadie tomaba decisiones hasta que la primera persona sugeria algo y todas
concordaban.

La persona que lee la tarjeta etige una opcion y el resto

nte timidamente.

/. Comentarios sobre la colaboracion en el equipo:

Poca fluidez, creo que por la conformacion del grupo, son chicas timidas,
pero que desean colaborar,

Estaban timidas al principlo, aceptaban la influencia de la primera persona
que habla

* ;Las jugadoras expresaron dudas sobre el contenido del juego?

2. Reacciones ante la historia

O :Que i gras identificar en

(v Marca todas las que apliquen)

\a partida?

0 @ Sorpresa/Asombro 0 @ Frustracion / Impotencia

0 @ Enojo/Indignacion 0 @ Verguenza/Pudory

O @ Tristeza/ Conmocion 0 @ Reflexividad / Concienciav/v/

O @ Preocupacion / Inquietud O & Nerviosismo / Risa incomoday’

0 @ Confusién/ Duda 0 2 wdentificacion/

O & Incredulidad / Negacion Reconadimienton/y!

0 % Incomodidad / Tension 0 @AMo

0 @ Empatia/Solidaridad v'v' 0 & Cuidado / Proteccion hacia el
personaje o entre jugadorasy’

O Ejempl

* Luegode leerlail

situaciones.

alleer

¢Lasjugadoras

Cuesta identificar en ellas emociones, aunque en general empatizan con las

Alinicio del juego no logré identificar emociones en sus caras, ni en sus voces

violencia de género?

con que son

One

O si, pera fueron aclaradas facilmente v
O si, y parecieron generar confusién

4. Ejemplos de dudas o preguntas surgidas:

Noexpresan dudas del contenido, dudan en expresarse, pero creo que por el
desconocimiento previo del juego.
Preguntaron sobre los reels, aclarar sobre cartas.

Preguntaron por las banderas rojas

O si, en la mayoria de los casos v
O solo en algunas situaciones

O No, estaban en desacuerdo

£ Ej los que las n
como sefiales de violencia:
. P pero no existe un: icita al respecto.

«  Enverdad no parecieron cuestionar en ninglin momento que no era, pero
tampoco manifestaron concordancia o no.

«  Senti que no cuestionaron nada por vergienza.




3. Participacion y Compromiso
* ;Las jugadoras parecian involucradas en la historia?
O si, estaban inmersas en la narrativa v'v' v/
O si, pero aratos perdian interés
O No, parecian distraidas
e nivel de interé:

o si ieran i podrian realizar

experiencias personales.

Parecen reconocerse en diversas situaciones y estaban curiosas sobre el
desarrollo/final de la historla.

Mostraron atencion en las preguntas mas que en la historia -> Les costd
enganchar con a historia, afecta mucho quiény como o narra,

*+ ;las jugadoras hicieron juego
personales?
O No
Osivvy
£ Ej
o L
o el estudio técni
Si, pero muchas veces, aunque reconocieron que algo asi les habia pasado,
no sabian o no recordaban una situacién especifica.
“Cuando me ha pasado, me he quedado callada”.
. Hi sobre el liceo con que fueron
negativos para ellas).

* ;Lasjugadoras 6 i ituacion real?
O Ne

O si. envarias ocasiones v+

O si, pero de manera superficial v

Ao Ej i vida real:

Una jugadora comento que como es mas “directa”, comunicaria a | personasu
incomodidad, mientras que otra dijo que "dejarfa pasar” y se quedaria callada,

4.Tiempos y fluidez

¢Avanzan flui traban en

Los silencios ducen por i
por problemas de claridad/redaccién de la historia? No
/. Observaciones sobre |a fluidez del juego:

En la medida que avanza el juego, se hace mas fluido, van entendiendo la
dindmica, pi ivacion de ta continuar.
Avanzan, pero debido al perfil de las jugadoras a veces esperan que alguien
sugiera o decida algo, o no saben ejemplificar.

Tienden a parar el juego cuando tienen que elegir una opcion,

Eljuego REQUIRIO de una moderadora, las chicas eran muy timidas.

Hubo muchos los que la tuvo que re-pregunt:
(hacer preguntas concisas).

5. Interacciones con la facilitadora y la monitora

O :Pidieron apoy;
O:c te las V Bien
/. Describe alguna interaccion relevante:

Acogieron las intervenciones y asintieron con ellas.
« Melody intervino preguntandoles si conocian el término “mansplaining”, lo
habian escuchadoy empezaron a desarrollar y hablar del tema.

6. Sugerencias y mejoras.
4 ¢Hubo algd juego wy i i
No confusién, pero no quedo claro el rol de las red flags, la bateria no era tan
visual y evitaron responder sin informarse antes.
Podria haber un mini test al inicio para definir roles.
Determinar como ponerse de acuerdo (estrategia).
Se dieron cuenta de que ' salian mejor | y pasaron
a elegir informarse siempre, quizas se podria agregar algo de "azar”.
Considerar otro tipo de publico.
Respecto a las preguntas de reflexion, pondria solo 1.
Acumular puntos segdn su decision.
Que el final de la historia cambie segin las decisiones.
Disenar un mecanismo visible de |a bateria.
Explicar como se usan las red flags.
Quizas traer algunos otros ejemplos para ilustrar/iniciar la discusion.

.

.




# elas 6 i

No, solamente cuando se les pregunto.

Sugirieron mas historias.

Agregar alternativas o formas de sublir la bateria,

Incluir en el tablero una guia visual del progreso (por ejemplo “un camino
como el de candy crush para ver cudnto nos falta®).

Otros comentarios:
No vieron la parte de las red flags en las tarjetas, hay que diagramarlo de otra forma.
Serieron con los términos coloquiates "xD", caritas tristes, “funable”.

Antes de escoger suelen leer las respuestas.

Seramiga siempre todas pero acoger el yponer en
la situacion... por el maxi abordar
estos conceptos.

La carta 6: creo que repite, no aborda tan bien la cosa de la justificacion.
“simples” da desconfianza, quita importancia.

Catidianeidad, cercano, familiar,




M) Consentimiento informado Testeo

UNIVERSIDAD TECNICA
FEDERICO SANTA MARIA

DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO
PARA LA AUTORIZACION DE USO DE MATERIAL DE INVESTIGACION

1. INFORMACION

Usted ha sido invitada(o) en su calidad de estudiante de la Universidad Técnica Federico Santa
Matia a participar en el testeo del proyecto de titulo “Realidades Compartidas™ de l estudiante
Alexandra Nicole Valdivieso Alvarez.

Para decidir participar en esta investigacion, s importante que considere la siguiente
informacion. Siéntase libre de preguntar cualquier asunto que no le quede claro:

i Participacion: Su participacién consistiri en jugar colaborativamente 12 rondas de
una partida del Set Naranjo de Realidades Compartidas, cuyo contenido. incluye
pricticas que pueden llegar a ser denunciadas bajo la Ley 21369, que regula el Acoso
Sexual, la Violencia y I Discriminacién de Género en ¢l dmbito de la Educacion
Superior. Este testeo tendri una duracion aproximada de 70 minutos, bajo a
supervision de Mclody Cid, psicologa clinica cncargada de la Dircecion de Género de la
Universidad Técnica Santa Maria y Mclissa Pozatti, profcsora guia del proyecto y
Académica del Departamento de Ingenicria en Disciio de Productos. Se abordarin
contenidos sensibles como: amenaza de perjuicios ante la negativa a propucstas
sexuales, descalificacion y comentarios peyorativos basados en roles de género.

i edad: Su participacidn s absol voluntaria. Usted tendri la libertad
de contestar las preguntas que desee, como también de detener su participacion en
cualquier momento que lo desce. Esto no implicari ningtin pesjuicio para usted.

ii.  Confidencialidad: Todas sus opiniones serin confidenciales, y mantenidas en estricta
reserva. En las presentaciones y publicaciones de este proyecto, su nombre no
apareceri asociado a ninguna opinion particular.

iv.  Datos de contacto: Si requiere mis informacion o comunicarse por cualquier motivo
relacionado con esta investigacion, puede contactar a la persona responsable de este
estudio:

Alexandra Nicole Valdivieso Alvarez
Correo Electrdnico: alexandra.alvarez@usm.cl

UNIVERSIDAD TECNICA
FEDERICO SANTA MARIA

Con fecha a estudiante

mediante ¢l presente documento declara:

__ Conocer que la actividad en la que participara servied como fuente de informacion cn la
ctapa de testeo del proyecto de fitulo “Desarrollo de herramienta educativa gamificada para
prevenir sinuaciones coridianas de violencia de género en educacidn superior”, que fiene como
propésito desarrollar un jucgo de mesa colaborativo disefado para ser aplicado como un
recurso educativo que ofrece una que combina reflexion critica y
aprendizaje activo, Dicho proyecto esti siendo desarrollado por la estudiante Alexandra Nicole
Alvarez Valdivieso, bajo supervision de la Profesora Melissa Pozatt, en la asignatura de Taller
de "itulo, de la carrera de Ingenieria en Discfio de Productos de la Universidad Técnica
Federico Santa Maria y s parte de los requisitos para la obtencion de su titulo de pregrado.

Haber accedido a que e registro de la entrevista se efectuasd en fotos y audios y que dicho
material podri ser wilizado en ol informe escrito (memoria de fitulacion), y por lo tanto
difundido, publicado o comunicado de forma integra o parcial, con finalidades académicas.

Finalmente, quicn suscribe ded
consentir ¢l uso de b informa

£ haber leido este documento y firmar acordando participar y
0 relativa a participa

1. FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Si acepta participar en este estudio, por favor marque con una X la celda de abajo que indica
que acepta participar voluntariamente. Al '\cepl.lrpﬂmclpﬂr usted declara que lo hace de forma
informada, cs decir, que ha leido y comp de su participacion cn cste
estudio en los términos antes scialados, y ha umdo la oportunidad de hacer preguntas y que
estas scan respondidas, sin que le queden dudas al respecto,

Muchas gracias!

Si, acepto voluntariamente participar en este estudio

No acepto participar en este estudio.

]
L]

Firma




