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INTRODUCCION



Motivacion personal

Siempre me han gustado las brujas y con orgullo
digo que naci un 31 de octubre. Cada afio como par-
te de mi ritual de cumpleafos salia a pedir dulces.
En una ocasién disfrazada de brujampiro (nombre
que le di ala mezcla entre bruja y vampiro en algin
momento de mi infancia), la mama de una amiga
me comenté que deberia disfrazarme de algo mas
“apropiado” para una nifia como por ejemplo, una
princesay, dejar los monstruos a los nifos.

Nunca me hizo sentido que no pudiera hacer cier-
tas cosas por el hecho de ser mujer o que por el
contrario, tuviese que hacerlas porque lo eray me
correspondia actuar “como una sefiorita” A medida
que fui creciendo se hicieron comunes los comenta-
rios que hacian alusién a que tenia ciertas actitudes
-como ser directa o tomar la iniciativa- que eran
propias de los hombres. De cierta manera me en-
orgullecia porque me atrevia a salir del molde de la
mujer ideal para ser coherente con mi forma de ser
y entender el mundo. Aunque nunca dej6 de cau-
sarme impotencia y en ocasiones culpa, el hecho
de que parte de mi personalidad fuese considerada
impropia, parte de un mundo lejanoy ajeno.

Cracias al movimiento feminista y a las grandes
mujeres con las que he tenido el privilegio de com-
partir a lo largo de mivida, comencé un proceso de
despertary reconexién con la mujer libre de culpas
y mandatos que hay en mi interior.

Los 5 afios en la carrera de disefio, me han entrega-
do entre otras cosas, herramientas para observary
ver las situaciones desde diferentes perspectivas.
Este proyecto nace porque creo que es momento de
despertar, de dejar atras las imposiciones de cémo
debemos ser, actuar, sentir e incluso sofiar por ser
mujeres. Llegd la hora de liberarnos y liberar a las
futuras generaciones de los mil y un mandatos que
nos han impuesto de manera silenciosa durante
siglos y, debemos honrar a todas las mujeres va-
lientes y desobedientes que fueron desvalorizadas,
desprestigiadas o invisibilizadas por no adaptarse a
lo que se esperaba de ellas por ser mujeres.
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Introduccion

Los Relatos Culturales son narraciones que modelan
las conductas e identidad de los miembros de una
comunidad especifica. Estos relatos usan represen-
taciones estereotipadas que han servido durante
siglos para distanciar lo femenino de lo masculinoy
determinar roles sociales a partir de ellos.

La Cultura Occidental ejerce represion de género
por medio del desprestigio, desvalorizacién y de-
monizacién de personajes femeninos que no cum-
plen con los modelos aceptadados del “deber ser”
de la mujer. Es por esto que de manera implicita
elimina posibilidad de que mujeres se identifiqguen
con referentes femeninos fuertes, lo cual afecta su
autopercepciény sentido de identidad.

Al analizar los personajes presentes en los relatos
de la cultura occidental, desde la mitologia grie-
ga hasta la mas reciente literatura, se observa una
tendencia a la demonizacién de aquellos perso-
najes femeninos que transgreden el orden social
establecido.

En el presente informe, se presentan los hallazgos
mas significativos que se obtuvieron a partir de un
proceso de investigacion bibliografica, encuestas
y entrevistas realizadas a mujeres jévenes con el
objetivo de descubrir una oportunidad para im-
pactar de manera positiva esta problematica des-
de ladisciplina del disefio.
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Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se uti-
liz6 de base la metodologia “Double
Diamond” propuesta por el British
Design Council (2009), debido a las
etapas de divergencia y convergencia
que la caracteriza, las cuales permi-
ten llegara la solucién de una proble-
matica a partir de la expansién de la
mirada investigativa y creativa.

Se selecciond por su capacidad de
adaptarse a diferentes proyectos y di-
mensiones del disefio ya que al tener
etapas iterativas, el proyecto estd en
constante retroalimentacién lo cual
facilita la implementacién de nuevos
conceptosy posibles soluciones.

Seminario Titulo
DESCUBRIR DEFINIR DESARROLLAR ENTREGAR
Investigacion con Andlisis y hallazgos Ideacion Propuesta final
mirada divergente. Definicién problema Prototipado implementacién

Testeo.

PROBLEMA FORMULACION SOLUCION

Figura 1. Metodologia “Double Diamond”

PROCESO DE DISENO DEL PROYECTO

DESCUBRIR: Se exploraron tematicas de interés rela-
cionadas a los personajes femeninos estereotipados y
sus consecuencias. Después, se llevd a cabo una inves-
tigacion bibliografica exhaustiva y para finalizar se rea-
lizaron encuestas y entrevistas como procedimiento de
levantamiento de informacion que entregé los primeros
acercamientos a la definicién de usuaria.

DEFINIR: Se realiz6 un analisis cruzado de la informa-
cién recabada anteriormente y luego de obtener hallaz-
gos importantes respecto a la problematica se definié
una usuaria. Luego, se llevé a cabo un segundo levanta-
miento de informacion para comprender sus comporta-
mientos. A partir de las interacciones criticas detecta-
das se define la oportunidad del proyecto, se formula y
se determinan los requerimientos de este.

DESARROLLAR: Teniendo de base los requerimeintos,
se definieron los atributos que debfa tener la propues-
ta. Se hizo un analisis del estado de arte y se estudiaron
aquellos antecedentes y referentes que se consideraron
como un posible aporte para el proceso de diseno. Final-
mente se construyeron prototipos en base a la propues-
ta con el objetivo de descubrir hallazgos importantes
durante el procedimiento de testeo e iteracion.

ENTREGAR: Habiendo realizado los redisefios e itera-
ciones pertinentes, y un testeo final, se desarrolla una
estrategia de implementacion y difusion para la pro-
puesta formal.
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A continuacioén, se presenta una sinte-
sis de la investigacidn bibliografica. El
objetivo central del estudio fue inda-
gar sobre la violencia simbélica que
se ejerce hacia la mujer a través de los

relatos culturales y las consecuencias
que conlleva.




Relato Cultural

Siguiendo la légica de la definicion de cultura como
“el conjunto de valores y creencias que dan forma,
orientan y motivan el comportamiento de las per-
sonas” (Castells 2009, citado en Marin 2016, p.14).
Se puede entender el término relato cultural como
el conjunto de narraciones que explican los valores
y creencias de una comunidad especifica para moti-
var o desalentar cierto tipo de comportamientos y
convicciones en un grupo.

IDENTIDAD COLECTIVA

Alvarez (2014) explica que al interiorizar un relato
comn sobre su pasado, los miembros de una co-
munidad forman un marco referencial que produce
“‘identidad colectiva”y actuar de acuerdo a dicho re-
lato les permite sentirse parte de un colectivo lo que
les genera estabilidad y seguridad. Explica que la
cultura y los mitos, considerados como los primeros
relatos culturales, estan profundamente ligados por-
que ademas de plasmar las primeras concepciones
sobre el mundo, establecieron los valores que guian

moralmente a una comunidad, incluso en la actua-
lidad. Como explica la académica inglesa especia-
lizada en estudios clasicos, Mary Beard: “El mundo
clasico aln nos provee de algunos de los principales
ladrillos de los debates modernos particularmente
sobre género y estd profundamente incrustado en
nuestras vidas, nuestros simbolos, nuestros actos
mas a menudo de lo que nos damos cuenta. Toda-
via usamos expresiones griegas para referirnos a las
mujeres dentro y mas frecuentemente fuera del po-
der” (Beard, 2018)

MODELA CONDUCTAS

Marcos Engelken (2005) explica que los fenémenos
que modelan el accionar social son identitarias y le
indica a los miembros de una comunidad cémo de-
ben actuar y cémo no. Desde la perspectiva social,
laidentidad es la capacidad que tienen las personas
para sentirse identificadas con otras a partir de un
‘etiquetaje de un determinado grupo de individuos
basandose en ciertas caracteristicas que se les supo-
nen particulares” (Enguix Grau, 2000).

Herrera explica que ademas de la etiquetacién de
la que habla Enguix, la construccién de la identidad
se efecttia por medio de los modelos de compor-
tamiento de una sociedad y los esquemas tipifica-
dores de una cultura para entender la realidad. El
principal esquema aplicado es el de la estandari-
zacion de los roles sociales, que es el conjunto de
comportamientos y normas que se espera que una
persona cumpla como actor social. En el caso del
sistema cultural occidental, la primera caracteristica
usada para identificar a un actor social, determinar
sus modos de actuar, pensar, sentiry sofiar es su gé-
nero, estableciéndolo como la base de los roles que
dicha persona deberd cumpliralo largo de su vida.
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PERSONAJES ESTEREOTIPADOS

El rol que tienen los personajes en estas narraciones
es clave. Usando los opuestos bien y mal, los perso-
najes positivos representan los valores y deseos de
la comunidad, siendo premiados y los negativos
encarnan los antivalores y miedos, quienes en con-
secuencia reciben un castigo. Asi, se narran hazafas
sobre héroes que luchan contra monstruos perver-
sos, siendo los primeros los ganadores de la batallay
logrando las aspiraciones que supone la cultura.
Desde la perspectiva sociocultural se entiende a
estos personajes como representaciones estereo-
tipadas ya que son un producto de la sociedad y
ayudan a sus miembros a adecuarse a las normas
sociales (Gonzalez, 1999). Los personajes basados
en estereotipos negativos nacen en respuesta a la
evaluacién desfavorable que tiene un grupo mayo-
ritario sobre otro. Asi, son estos personajes quienes
encarnan los antivalores, se oponen a lo estipulado
como correcto y se usa su participacion en los rela-
tos para desanimar a los miembros de una comuni-
dad a actuar de manera similar Tajfel (1978, citado
en Gonzalez1999).

FIGURA 2. DINAMICA MODELADORA DE LOS R. CULTURALES

Personajes
Estereotipados

| que representan

Valores y

| reciben

PREMIO

Este “premio” man-
tiene a la mujer
bajo la represion ya
que sus conductas
se adhieren a los
valores del sistema
que la subordina.

Antivalores

CASTIGO

Al actuar en contra
de los valores, dicho
personaje sera:

- desprestigiada
-demonizada
-asesinada
-violada
-eliminada

NO IMITAR
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Cultura Occidental

PARADIGMA DUALISTA

La cultura occidental tiene como base el dualismo,
explica el mundo a través de una perspectiva binaria
basada en opuestos como lo son: bien-mal, hetero-
sexual-homosexual, vida-muerte, cuerpo-espiritu,
humano-divino, hombre-mujer, jerarquizando a
uno sobre otro (Maturana, citado en Suazo 2018).
Esta forma dual y jerarquica de pensar estd cargada
de una fuerte ideologiaya que establece que los mas
débiles deben ser dominados por los mas fuertes.
Este relato binario-jerarquico ha establecido que
hombres (blancos, heterosexuales, occidentales)
tienen supremacia sobre todo lo demas, incluyendo
alas mujeres (Herrera, 2010).

El sociélogo Pierre Bourdieu (1998) plantea que la
mayoriade las mujeres, al estarinmersas en la cultu-
ra binaria, asumen la jerarquia del hombre. Asimis-
mo, aceptan la subordinacion como parte natural e
incluso l6gica de su realidad como seres inferiores.
Esto se ejemplifica claramente en casos de mujeres
que sostienen la supremacia del hombre, pero por

otro lado, existe una gran cantidad de mujeres que
de la mano del movimiento feminista han resistido
a nivel personal y colectivo a estas ideologfas, desa-
rrollando el pensamiento critico, el autoandlisis y
enfatizando en la importancia de estudiar las bases
culturales del patriarcado para no asimilarlo como
una realidad natural e inalterable (Herrera, 2010).

PATRIARCADO: HOMBRE > MUJER

La psicoanalista Priscila Echeverria explica que el
modelo cultural de occidente tiene una estructura
altamente jerarquizada, explica que el sistema pa-
triarcal centra el poder politico, social, econémico
en el hombre y oprime al resto (Echeverria, 2019)

“El patriarcado implica un conjunto de relaciones so-
ciales en el cual hay relaciones jerarquicas entre los
hombres y una solidaridad entre ellos, que les per-
miten controlar a las mujeres. El patriarcado es por

lo tanto el sistema histérico de explotacién de las
mujeres por los hombres.” (Gir6, 2005). Segtin Johan
Galtun (citado en el cap 1. podcast “Aquf hay brujas”)
cuando las normas sociales benefician a ciertos gru-
pos y afectan de manera negativa a los que se en-
cuentran en desventaja, se esta ejerciendo lo que se
denomina “violencia estructural”.

“En el seno de este paradigma dualista que sim-
plifica el mundo en dos extremos opuestos, se
consideré que el hombre representaba la cultura
(el raciocinio, la civilizacién, la ciencia, la ley, el
orden, la filosoffa), y la mujer la naturaleza (los
sentimientos, lo irracional, lo salvaje, lo caético,
lo oscuro, lo incognoscible). Los hombres han
sido representados como dioses solares, y las
mujeres han sido representadas a menudo como
fuerzas nocturnas, diosas misteriosas o crueles”

(Herrera, 2010, p.16).
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ORIGEN: FIN DE LA GRAN DIOSA

“El patriarcado no es un sistema universal, ni existe
desde siempre. Se impuso violentamente como una
reaccion contra el poder femenino y su capacidad
de crearvida” (Herrera, 2010, p.19). Nuestro modelo
cultural occidental se inicia con el fin de las repre-
sentaciones femeninas como seres poderosos, dan-
do pasoa las representaciones negativas y demonfa-
cas o débiles y sumisas.

“La mitologfa que dio lugar al nacimiento de las
diosas y dioses griegos surgié de acontecimientos
histéricos. En una mitologia patriarcal que exalta a
Zeusyalos héroes, y que refleja el encuentroy el so-
metimiento de pueblos que tenian religiones basa-
das en la madre, por parte de invasores que poseian
dioses guerreros y teologias basadas en el padre”
(Bolen, 1993, p.41)

La profesora de arqueologia en la Universidad de
California, Gimbutas (1982 citado en Bolen, 1993) ex-
plica que hace unos 5.000 e incluso 25.000 afos, las
comunidades prehistéricas se caracterizaban por ser
culturas matriarcales, sedentarias, pacificas, aman-
tes de las artes, ligadas a la naturalezay que rendian
culto a la Gran Diosa. A partir de estudios arqueo-

l6gicos, explica que eran sociedades igualitarias que
fueron destruidas por las invasiones de pueblos né-
mades patriarcales, cuya ideologfa se alejaba de la
naturalezay exaltaba la guerra.

El doctor en literatura Suazo (2018) explica que a
diferencia del paradigma dualista, la diosa madre
fue representada a través de caracteristicas feme-
ninas, masculinas, de animales y de la naturaleza.
También explica que la gran diosa fue nombrada
de distintas maneras por diversas culturas:“Isis en
la cultura egipcia, Cibeles frigia y Astarté fenicia;
Deméter o Ceres en la cultura grecolatina; Kali y
Anantaen el hinduismo; Pachamamaen el altiplano
andino’(p.25), quien fue venerada como la podero-
sa fuerza femenina, conectada intimamente con la
naturaleza, laviday la muerte.

Las divinidades femeninas no fueron suprimidas
de la religion, si no que fueron adaptadas. Bolen
(1993) explica que los pueblos guerreros impusieron
su cultura, asi, “la Gran Diosa se convirtid en la es-
posa subordinada de los dioses invasores, y los atri-
butos que originalmente pertenecian a la divinidad
femenina fueron expropiados y dados a la deidad
masculina. En los mitos aparecio por primeravez la

violacion, y surgieron los mitos en los que héroes
masculinos mataban a serpientes, simbolo de la
Gran Diosa.” (p.42). Asi, se da inicio a la represidn
de género a través de los relatos culturales.
Bachofen (1988, citado en Guil 1999) explica que
ademas de subordinar a las mujeres respecto a los
hombres, convirtieron a los referentes femeninos
en monstruos y demonios, responsables de la ma-
yoria de los males de la humanidad. El proceso de
sumisién, eliminacién y desvalorizacion de las re-
presentaciones femeninas fuertes, fue terminado
por las religiones hebrea, musulmana y cristiana
entregando todo el control a la deidad masculina
(Stone, 1976 citado en Bolen, 1993).

La demonizacién de la divinidad femenina es sélo
el comienzo del modelo cultural occidental, que
como se explicard a continuacion, tiende a ejercer
violencia simbdlica contra la mujer mediante sus
relatosy personajes.

18



Violencia Simbdlica

La violencia simbdlica es un concepto instituido por
el soci6logo Pierre Bourdieu. La define como untipo
de relacién asimétrica donde un individuo domina-
dor, ejerce una violencia fisicamente indirecta pero
“no fisicamante” directa sobre uno o mas individuos
dominados. Al ser unaviolencia invisible, las victimas
no son capaces de reconocerla como tal y, en conse-
cuencia colaboran con la perpetuacién de la violen-
cia a la cual estan sometidos (Bourdieu, 1994). Tam-
bién explica que los sistemas simbdlicos sostenidos
en la cultura, contribuyen a que el orden social sea
perpetuado por medio de la comunicacién y domi-
nancia, haciéndo que de manera implicita los indi-
viduos crean que el orden social es algo l6gico y por
ende lo acepten de manera inconsciente.

Eliceberg de la violencia de género (Figura 2), declara los
tipos de violencia de género que existen y los divide clasi-
fica segln la forma de violencia y su capacidad de ser ob-
servada. Los relatos culturales y la caracterizacién de los
personajes se ubican en el area “invisible”, debido a que
simple vista no se observa la violencia que ejercen.

ICEBERG DE LA VIOLENCIA DE GENERO

VISIBLE
V1ID11dX3

HUMOR SEXISTA

CONTROLAR
PUBLICIDAD SEXISTA

VL1ID11dWI

INVISIBILIZACION

INVISIBLE

LENGUAJE SEXISTA
ANULACION

MICROMACHISMO

Figura 3. Elaboracacion del Iceberg de la violencia de género de Amnistia Internacional

“El ser humano, cuando nace, hereda todo un
sistema de creencias y cosmovisiones que varian
de cultura en cultura, y también segln las épo-
cas histéricas, pero que se presentan en forma de
objetivaciones, es decir, que se transmiten como
algo “natural” o “normal”. (Herrera, 20710, p.32)

DOMINACION MASCULINA Y VIOLENCIA SIMBOLICA

El soci6logo usa la dominacién masculina para ex-
plicar la violencia simbdlica de género ya que hay
muchas dindmicas cotidianas que demuestran la
asimetrfa entre hombres y mujeres. Usa el ejemplo
de las estrategias matrimoniales donde los hombres
tienen el rol de aumentar el capital simbélicoy las
mujeres simplemente son un simbolo para marcar
una alianza legal. Es por esto que “se obliga a las
mujeres a esforzarse continuamente por adaptar-
se al ideal masculino de mujer para salvaguardar
su valor simbélico” (Fernandez, 2005). Bourdie,
enfatiza que la verdadera liberacion de las mujeres
debe ser una “revolucién simbélica”, que ademas
de conscientizar sobre esta tematica, debe “poner
en cuestién los fundamentos de la produccion y de
la reproduccion simbélica del capital simbdlico, y en
particular de la dialéctica de pretensiény del consu-
mo de bienes culturales como signos de distincion
(Bourdieu, 2000 citado en Fernandez 2005).
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“Lo que considero fascinante del mundo antiguo
es que nos ayudan a revisar la fuente de los pre-
juicios, problemas, discriminacién y misoginia
gue alin somos testigos” (Beard, 2018)

VIOLENCIA SIMBOLICA EN LOS RELATOS OCCIDENTALES

En los relatos mitolégicos creacionales grecorroma-
nos comojudeocristianos, ladivinidad encargada de
la creacién estd en manos de un Dios nico o Dios de
dioses que es caracterizado como hombre y recibe el
nombre de Zeus, Jupiter, Yavhé y Dios dependiendo
de la cosmovisién a la que se atiene. Escartin (2008)
plantea que la superioridad del hombre sobre la
mujer se justifica en las explicaciones de los relatos
que plantean que el hombres es mas proximo a la
divinidad. Pudiendo inferirse que Dios es represen-
tado con caracteristicas masculinas porque estas
son superiores a las femeninas. Suazo (2018) explica
que la marcada idea de que la mujer debe estar en
una posicion de subordinacién se justifica en que asf
lo fue desde las narraciones sobre los origenes de la
humanidad, las cuales son justificatorias.

El relato creacional judeo-cristiano de Adan y Eva
presente en el Génesis (2:1-3:24), sigue siendo una
de las narraciones mds importantes para nuestro
modelo cultural (Suazo, 2018). El filésofo Rorty (ci-
tado en Alvarez 2014) explica que este relato justi-
fica la sumision del género femenino, debido a que

JERARQUIA CULTURA OCCIDENTAL

HOMBRES
MUJERES

Figura 4. Jerarquia Patriarcal

la mujer fue creada con la finalidad de acompanar
al hombre. Ademas de legitimar la relegacién de la
mujer debido a que esta fue creada a partir de una
costilla del hombre, quien fue creado a imagenyy se-
mejanza de Dios. Por otra parte, Adan y Eva reciben
un castigo por desobedecer el mandato de no comer
los frutos del arbol prohibido. Frenzel (1980 citado
Escartin 2008) explica que Eva es representada en
este relato como portavoz del diablo, porque es
quien le da a probar el fruto a Adan. El castigo para
Eva y sus descendientes mujeres consiste en deber
obediencia a su marido y sufrir dolores de parto.

Adan es castigado por comer del arbol y por obede-
cer a su mujer, siendo su castigo tener que trabajar
para alimentarse (Génesis). Estos castigos estable-
cen los roles diferencias que tendran hombres y mu-
jeres a perpetuidad.

La Teogonia, narracion creacional de la mitologia
griega y posteriormente romana. Explica la creacién
de la primera mujer, Pandora, como un castigo no
solo para los hombres, sino que para toda la huma-
nidad, ya que seglin cuenta la historia es la culpable
de liberar todos los males y sufrimientos. El filésofo
y poeta griego Hesiodo define la creacién de la pri-
mera mujer, como “una desgracia para los hombres”
ya que desde ese momento el hombre deberd optar
por huir del matrimonio y aceptar la soledad o ase-
gurar su descendencia y resignarse a una vida mise-
rable al lado de una mujer. (de la Paz, 2016)

La profesora del Departamento de Psicologfa Social
de la Universidad de Sevilla, Guil (1998) explica que
en general, las mitologfas muestran mujeres que a
través de sus artimanas femeninas, son capaces de
arruinar a hombres, imperios, incluso la humani-
dad. Lo que genera la vision de “la mujer como un
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ser temido que necesita ser acallado y redimido por
la fuerzay el amor de unvarén” (p.97). Laidea de las
mujer como perdicion se plasma también en la lite-
ratura clasica por medio de las sirenas que atrafan
a los marineros con su voz para que naufragarany
pudieran devorarlos (Herrera 2020), en la epopeya
de Homero, que explica que el origen de la guerra
de Troya y las muertes de todos los valientes héroes
en batalla fueron culpa belleza de Helena (Mayor
2012) y se sigue repitiendo el concepto en la litera-
tura actual con personajes que se representan bajo
el aquetipo de la “femme fatale”.

Por otra parte, hay mitos que culpan a las victimas
como lo es el de Medusa que narra la historia de una
mujer que luego de ser violada por Poseiddn es cas-
tigada por Atenea, convirtiéndola en un monstruo
con cabeza de serpientes que cualquiera que la mire
quedara pretificado. Evidenciando el inculpamien-
to de las victimas de violacién, ademéas de mostrar
la competencia y envidia entre mujeres. A diferen-
cia de lo que hemos visto en ciertos periodos de la
historia donde las mujeres se han unido para luchar
por una causa comin como la Revolucién Francesa,
cuando se les prohibié el derecho a junta (Moreno &
Bastards, 2018) o la lucha feminista que consigui6 el
voto para las mujeres.

Estos son solo algunos ejemplos de la estigmatiza-
cién de las representaciones femeninas en el relato
cultural. Se puede establecera modo de sintesis que
nuestro modelo cultural representa a las mujeres
como una desgracia para la humanidad, que es par-
te de su naturaleza estar subyugada al hombre por
el hecho de ser inferior e incluso un complemento.

Actualmente, “no tenemos ningn modelo del as-
pecto que ofrece una mujer poderosa, salvo que se
parece mas bien a un hombre” (Beard, 2018, p.59) y
es que hasta ahora, |a historia siempre ha sido escri-
ta por los hombres (Sofi Oksanen).

Histéricamente las mujeres han sido reprimidas a
través de los iconos creados por el hombre que las
relegaba -y siguen relegando- al dmbito domésti-
co, despojandose de sus capacidades sociales, eco-
némicas, politicas e intelectuales. Teniendo como
Gnica posibilidad de romper este orden simbélico a
través de la transgresion social (Beard, 2018) o adap-
tarse adicho orden que la reprime siguiendo la |6gi-
ca de accién propia de los personajes positivos que
encarnan los valores de la pasividad y lo doméstico.

DISCRIMINACION

La Organizacién Internacional de Migraciones (2017)
explica que la percepcion negativa que se tiene so-
bre un grupo es conocida como “prejuicio”y provoca
ladiscriminacion haciadicho colectivo. Entendiendo
la dindmica de accién que tienen los relatos y per-
sonajes para modelar conductas e ideales, se pue-
de entender que si un individuo actia de manera
similar a un personaje estereotipado negativo serd
prejuiciado y discriminado por el grupo mayoritario
que acata los ideales culturales. Asimismo, es como
una mujer que transgrede los mandatos culturales
es discriminada e incluso violentada.

Fig. 5. Sintesis de la dindmica represiva de los r. culturales

Cultura Occidental

mantiene su orden, jerarquia
y valores patriarcales

usando

Relatos Culturales

ejercen

Violencia Simbélica

| hacia las

Mujeres

usando

Personajes
Estereotipados

| que representan

Valores 'y  Antivalores

| reciben |

PREMIO o CASTIGO

Este “premio” man- Al actuar en contra

tiene a la mujer
bajo la represion ya
que sus conductas
se adhieren a los
valores del sistema
que la subordina.

de los valores, dicho
personaje sera:

- desprestigiada
-demonizada
-asesinada
-violada
-eliminada

NO IMITAR
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Empoderamiento

La Comisién europea, explica el empoderamiento
femenino como un “proceso de acceso a los recursos
y desarrollo de las capacidades personales para po-
der participar activamente en modelar la vida pro-
piay la de su comunidad en términos econémicos,
sociales y politicos” (Comisidén europea, 1998). Para
que esto sea posible en la cultura occidental es nece-
sario dejar de relegar a la mujer al rol doméstico en
gue ha permanecido histéricamente (Beard, 2018)

Segln el economista americano Malhotra (2002) la
mejor forma de transformar la desigualdad de gé-
nero enigualdad es mediante el empoderamiento.
Pero para esto es necesario que la violencia simbé-
lica que sufren las mujeres se haga evidente. Efec-
tivamente ha sido necesario que el género femeni-
no tome conciencia de lo que pasa a su alrededory
busque su propio valor enfrentando lo que se le ha
impuesto, fortaleciendo su capacidad individual

de conocerse y captar la forma en que agentes ex-
ternos han influido en sumanera de ser, iniciando el
proceso de auto-empoderamiento.

Cracias a este proceso, las mujeres se han vuelto
capaces de romper esquemas como resultado del
‘cuestionamiento de tales creencias y reconoci-
miento de que la subordinacién de las mujeres no
es parte del orden natural de las cosas sino impuesto
por un sistema de discriminacién socialmente cons-
truido y que puede ser cambiado” (Murguialday,
2006). Por esta razén y como explica Al Erian (2019)
el empoderamiento femenino ayuda a contener la
desigualdad y promueve la inclusion.

Uno consecuencia directa del empoderamiento
femenino es la eliminaciéon de la subyugacion del
género femenino. “El empoderamiento tiene fun-
ciones muy concretas que contribuyen a salir de la

opresién, por lo que una condicion para el empo-
deramiento individual ha sido el empoderamiento
colectivo” (Murguialday, 2009, citada en Red de J6venes
por los derechos sexuales y reproductivos de México,
2016).
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Arquetipos de Toni Wolff

“En las sociedades patriarcales, los Unicos roles
aceptados suelen ser los de la doncella, la esposa
y la madre. Afrodita se le condena como “la puta”
0 “la tentadora”, que son una desvalorizacién de la
sensualidad y sexualidad (...) algunas culturas, del
pasado y actuales, niegan activamente la expresion
de independencia, inteligencia o sexualidad en las
mujeres” (Bolen, 1993, p.50-51)

Toni Wolff, declara que “laidentidad femenina” esta
en presente en la psiquis de cada mujer. y que esta
se divide en 4 arquetipos que en combinacién nu-
tren la capacidad de las mujeres de relacionarse con
otros individuos y con ellas mismas (20071).

A continuacion se explicard cada uno de ellos.

1. Ladadora de vida o Creadora: explica que la mujer
es un ser que esta lleno de posibilidades y que tiene
la capacidad de tangibilizar sus ideas usando el po-
der de la creatividad (Conspirando, 2001). A diferen-

cia de la cultura occidental, Wolff explica a la mujer
como la creadora de mdltiples proyectos, no exclu-
sivamente hijos. Lo que expande sus roles y aspira-
ciones mas alla de la maternidad y el rol doméstico.

2. La Amante o Compafiera: tiene como eje principal
el placery la libertad sexual, liberada de las subyu-
gaciones a la masculinidad. Sus representaciones en
la cultura occidental, se basan en las caracteristicas
de las culturas matriarcales, en las cuales se servia
como veneracion a la fertilidad de la Gran Diosa
(Conspirando, 2001), pero con la cultura patriarcal
se transformo en algo “sucio”y “pecaminoso”

3. La Guerrera 0 Amazona: muy por el contrario de
lo que establece la cultura occidental, la guerrera
explica que la mujer estd dotada de un gran poder
para ejercer el liderazgo, organizar grupos de perso-
nas, elaborary desarrollar una estrategia con el ob-
jetivo de cumplir una misién con la determinaciény
valentia que la caracteriza.

4. La Sabia o Bruja: es el lado emocional e instenso
de cada mujer. Al igual que Miranda Grey, explica
que las mujeres son ciclicas y que parte de su dina-
mica es reecontrarse constamente con ella misma
para dejar atras aquellas situaciones que ya no son
un aporte. La sabia se suele considerar como “histé-
rica” pero en realidad, es que al desenvolverse en la
dualidady no en opuestos, suele impactar de mane-
ra negativa a la sociedad occidental.

A continuacion, se resumen los conceptos clave de
cada uno de los arquetipos y se adjuntan fotografias
de mujeres en marchas feministas con carteles a
modo de ejemplificacién.
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ARQUETIPOS
TONI WOLFF

Creadora

creatividad

La infinita capacidad de las mujeres
de crear, no Unicamente hijos, sino
que tangibilizar ideas y proyectos.

Toni Wolff, plantea “la identidad femenina” esta en la psiquis de cada mujer y
que esta se divide en 4 arquetipos que en combinacién nutren la capacidad de las

mujeres de relacionarse con otros individuos y con ellas mismas (2001).

placer

La capacidad de disfrutar la sexuali-
dad, libre de su asociacién con el pe-
cadoy de la supremacia del hombre.

SOL0 AL
..ILENC

Guerrera Sabia

accién

La valentiay la capacidad de liderary
organizar grupos. Libre de miedos y
subordinaciones.

dualidad

La fusion de dos opuestos, la capaci-
dad de regirse bajo una psiquis dual y
no segln opuestos.

Imagen 2. Interpresentacion del arquetipo Creadora, Recuperada deFacebook Maternidad Tribu, 2020
Imagen 3. Interpresentacion del arquetipo, Amante, Recuperada de The Dear Body, 2016

Imagen 4. Interpresentacion del arquetipo Guerrera, Recuperada de Frases Libre, 2012

Imagen 5. Interpresentacion del arquetipo Sabia, Recuperada de El mostrador, 2020

25



FORMULACION
DEL PROYECTO




QUE

POR QUE

PARA QUE

Juego de mesa grupal que evidencia la violencia simbdlica
que histéricamente se ha ejercido, y aln se ejerce, hacia la
mujer a través de los personajes femeninos de los relatos
culturales, que promueve conversaciones significativas
que potencian el pensamiento critico.

Alo largo de la historia, los relatos culturales han oprimi-
do a las mujeres al determinar mandatos que definen un
modelo correcto de ser mujer. El cual desprestigiay demo-
niza a las mujeres transgresoras del estereotipo femenino
y celebra a aquellas que lo acatan, perpetuando hasta hoy
imaginarios del deber ser de la mujer que la reprimen de
manera invisible.

Contribuir al empoderamiento de mujeres jévenes por
medio de la deconstruccién del modelo ideal de mujer
presente en los relatos culturales, con el fin de incentivar el
pensamiento critico y mejorar su autoestima.
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Objetivos Especificos

Evidenciar la violencia simbdlica que
se ejerce en los relatos culturales.

Fomentar la bdsqueda y reconoci-
miento de situaciones cotidianas
donde se ejerce violencia simbdlica.

Generar conversaciones que poten-
cien el pensamiento critico sobre
ideas y actitudes que perpetian el
modelo cultural

Entregar conocimientos a las usua-
rias sobre temas complejos que ac-
tualmente son tabd, a través de una
dindmica ladica.

IOV: Actividad de asociacion entre los
relatos y conceptos relacionados a la
violencia simbdlica para evaluar si
las jugadoras cambian su percepcién
sobre las narraciones luego de jugar.

IOV: Encuesta de percepcion a las ju-
gadoras sobre situaciones cotidianas
para evaluar si luego del juego iden-
tifican la violencia simbélica que se
ejerce enellas,y como las hace sentir.

IOV: Se medira la interaccién genera-
da durante la dindmica para verificar
si las jugadoras participan (0 no) y si
se genera conversacion (o no).

IOV: Se mediran los conocimientos
adquiridos por parte de lasjugadoras
durante el juego a través de un for-
mulario.
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Usuaria

A continuacién se presenta la des-
cripcién de la usuaria a través de un
arquetipo, que describe la etapa de
desarrollo en la que se encuentra, sus
acciones, deseos y aspiraciones.

La usuaria tiene entre 18 y 25 anos,
es una mujer joven que a lo largo de
su vida se ha sentido discriminada
por no cumplir con las expectativas
sociales que conlleva ser mujer. Fue
educada bajo laidea de que hombres
y mujeres deben ser y actuar de una
manera determinada y diferenciada
por su género, lo que le provoco e in-
cluso atin le provoca sentimientos de
culpa e impotencia.

Pertenece a una generacién con una
mirada critica desarrollada y que ha
experimentado diversos cambios so-

ciales, por lo que la usuaria ademas
de manifestar su opinién, busca los
medios para contribuiral cambio que
desea, teniendo una visién optimista
respecto al futuro. Sus valores mue-
ven sus conductas por ejemplo en la
eleccién de una marca.

Gracias al movimiento feminista, la
facilidad de acceso a informacién
y la visibilizacion de teméticas de
género, es cada vez mas consciente
de la desigualdad de derechos que
existe entre hombres y mujeres, y de
las diversas formas en que se ejerce.
Por esta razén, estd constantemen-
te informandose, identificando vy
desaprendiendo conductas e ideas
invalidantes y represivas. A diferen-
cia de generaciones anteriores, ve a
otras mujeres como compafierasy no

como competencia. Consideran que
compartir experiencias y cuestionar
los roles de género con otras mujeres
las ha ayudado en su proceso de em-
poderamiento.

El rango etareo al que apunta el
proyecto es propio de una etapa de
transicion. Se enmarca entre la fina-
lizacion de la adolescencia, “etapa
en que se configuran y solidifican
“‘las bases estructurales” que carac-
terizan la personalidad y la identi-
dad” (Restrepo, 2018), y el inicio de la
adultez donde logran consolidar su
rol social y vocacional. Ademas gran
parte se encuentra finalizando la
educacion superior e inicidndose en
el mundo laboral para comenzar a
independizarse econémicamente.
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Contexto de Implementacion

Desencantadas busca que a través de
una dindmica lidica las se compartan
experiencias, se desarrolle el pensa-
miento critico y se adquieran conoci-
mientos, en un contexto que inspire
confianzay seguridad en las mujeres.

Para la implementacién del proyecto
se optd por el espacio generado en
las reuniones de grupos de amigas. El
objetivo es potenciar las conversacio-
nes con tematicas de género que se
dan naturalmente en estas instancias
para estimular el trabajo de valida-
cién y empoderamiento de manera
personal y grupal.

Estas juntas se suelen realizar en es-
pacios privados, por lo general en la
casa de una de ellas para mantenerse
en un espacio donde se sienten segu-
ras. Por lo general se llevan a cabo en-
tre latardey la nochey de preferencia
los dfas viernes y sibado. Acompana-
das de algo para comery tomar, man-
tienen conversaciones sobre tema-
ticas cotidianas y en caso de estar en
un grupo mas reducido, ahondan en
temas mas profundos.
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Antecedentes y referentes

#REBELION
DEL CUERPO

LA REBELION DEL CUERPO

Colectivo que tiene como objetivo concientizar so-
bre la violencia simbdlica y sus consecuencias en la
construccion de identidad de mujeres de todas las
edades. A través de sucuenta de instagram, eviden-
cian la violencia simbdlica que ejercen los medios
en cuanto a la cosificacion y roles de género.

Naomi
Campbey;

MANNEQUIN
1970 / Royaum,

BAD BITCHES ONLY

Juego de mesa cuyo objetivo es hacer un homenaje
a las mujeres y minorias de género que han marca-
do la historia. La dindmica consiste en hacer adivi-
nar a otras jugadoras qué personaje dice la tarjeta,
ya sea a través de mimicas, palabras o dibujos. Tie-
ne un glosario con informacién de cada personaje.
Ademas del paquete base cuenta con expansiones.

MOON CHURCH

Colectivo cuyo objetivo es reivindicar el arquetipo
de bruja, a la que definen como mujeres que viven
fuera de la norma, fuertesy poderosas. Destacan la
importancia de generar grupos de mujeres en los
que se busque la sabiduria interna y se comparta
con otras. Realizan actividades grupales e interven-
ciones artisticas.

Se rescata: La visualizacién de violencia simbélica
en contextos cotidiano y promocién de la observa-
ciény pensamiento critico.

Se rescata: A través de una dindmica lddica hace ho-
menaje a personajes femeninos y minorias de gé-
nero. Ademas incluye un glosario con informacién
sobre las personas mencionadas.

Imagen 7. La Rebelion del cuerpo, Recuperada de www.larebeliondelcuerpo.org

Imagen 8. Bad Bitches Only, Recuperada de www.playgendergames.com

Imagen 9. Reunién Moon Church, Recuperada de Instagram Moonchurch 2020

Se rescata: Laimportancia que se da a las reuniones
de mujeres como medio para conocerse tanto de
manera personal como colectiva y la redefinicién
del significadoy estereotipo de bruja
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Rank in order of importance

for you in your career:

money, status, creativity, 4
social impact, colleagues. 7

KNOW YOURSELF | THE SCHOOL OF LIFE

Juego de tarjetas disefiadas para trabajar el auto-
conocimiento a través de preguntas e ideas. Tienen
como objetivo que los usuarios conozcan quiénes
son, entiendan cémo se sienten y comprendan sus
reacciones y formas de relacionarse con ellos mis-
MOS Y con otros.

SEXPLORATION

Coleccion de 5juegos de mesa que ensefian de ma-
nera lidica temdticas de educacién sexual. Utiliza
dindmicas que son conocidas por el usuario como
verdadero y falso, tab(, juego de roles, entre otros.
Ademas de ensefar conceptos, desarrolla la empa-
tfay genera conversacion

N CUENTO DE EMPODERHAD,

IDIOTIZADAS: UN CUENTO DEEMPODERHADAS

Libro ilustrado que a través del absurdo evidencia
los mensajes que entregan las princesas de disney
en un contexto cotidiano actual. Es una invitacién
para las mujeres a darse cuenta de como les afectan
los mandatos culturales.

Se rescata: El desarrollo de habilidades complejas,
como el autoconocimiento, a través de dinamicas
simples como el uso de tarjetas con preguntas, re-
flexiones e ideas.

Imagen 10. Know Yourself, Recuperada de www.theschooloflife.com

Imagen 11. Sexploration, Recuperada de Behance Claire Vimont 2020

Imagen 12. Idiotizadas, Recuperada de www.modernadepueblo.com

Se rescata: Ensefia temas que no suelen hablarse de
manera lddica, usando juegos y dindmicas que son
conocidas por los usuarios.

Se rescata: La ejemplificacién de los mensajes que
ejercen represion de género en los cuentos aplica-
dos en un contexto cotidiano y el uso de una narra-
tiva que es conocida por las usuarias.
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PROCESO DE DISENO



A continuacion, se detalla el proceso
de disefno realizado durante este pro-
yecto. Se contd con la participacién de
mujeres que coinciden con el arque-
tipo de usuaria, quienes participaron

de encuestas y testeos.




Etapas de desarrollo

A pesar de que el desarrollo del pro-
yecto no fue lineal ya que estuvo cons-
tantemente siendo retroalimentado
se explicard dividido en 3 etapas:

1. Desarrollo de la dindmica

2. Definicién de contenido

3. Construccién grafica

ETAPAS DE DISENO

Din4mica | levdelformacién | | Requerimientos | | PromtipadoyTesteo | Velidscion |

Investigacion Seleccion de contenido Validacion Seleccion

Gréfica | Esmdodelame | Hememosgréfios | ProwpadoyTesteo | Apliedion
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LEVANTAMIENTO DE INFORMACION:
ENCUESTA |

Se realizaron dos encuestas online.

La primera encuesta se elaboré pen-
sando en mujeres a nivel general,
teniendo como objetivo principal co-
nocer la percepcidon que tienen res-
pecto a los estereotipos de género 'y
los origenes de estos.

Fue realizada durante el mes de mayo
y la muestra fue de 143 mujeres de en-
tre 18 y 32 anos.

ANALISIS DE RESULTADOS

A modo de validacién del modelado
de conductas que generan los este-
reotipos en los individuos, el 39% de
las usuarias declara ha dejado de rea-
lizar actividades porgue no eran “pro-
pias de una mujer”. El nimero casi se
duplica al consultar sobre la realiza-
cién de una o mas actividades tnica-
mente porque le correspondia segiin
sugénero, lo que valida laidea de que

las personas tienen internalizados los
roles que deben cumplir seglin su gé-
nero.

Por otra parte, mas de la mitad decla-
ra que en alglin momento de su vida
pensd e incluso desedé ser hombre.
Pero de ese total, el 76% no mantiene
esta idea en el presente. Al analizar
las respuestas entregadas en la casilla
dispuesta para responder la pregunta:
”;Qué te hizo cambiar de opinién?” Las
palabras mas usadas, en las respues-
tas hacian referencia largos procesos
de trabajo personal, que les han ser-
vido para validarse a si mismas como
individulos fuera de los mandatos
culturales, fortaleciendo su autoes-
tima. Destacando los conceptos de
poder femenino, amor propio y orgu-
llo. Segtn los resultados obtenidos,
se concluye que hay una carencia de
informacion al respecto del origen de
los roles de género.
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ENCUESTA I

Se elaboré una segunda encuesta con
el objetivo de conocer la relacion que
tienen las usuarias con el sentimiento
de culpa provocado por los estereoti-
pos de géneroy la imposicion de es-
tos ensu cotidianidad.

Fue dirigida a un segmento de muje-
res entre 18 y 25 afios para que coin-
cidieran en el rango etareo con el ar-
quetipo de usuaria.

Muestra: 419 mujeres

ANALISIS DE RESULTADOS

El 98% de la muestra indica haber re-
cibido comentarios sobre cémo debe
comportarse por el hecho de ser mu-
jer. [Fig. 7] Siendo sus familias y ellas
mismas quienes le generan mas cul-
pabilidad.

Los resultados reflejan que existe gran
interés por superar los sentimientos
de culpaligados al (no) cumplimiento
de los estereotipos de género. Sin em-
bargo, un porcentaje considerable de
las usuarias encuestadas no conoce
los medios o no ha desarrollado las
herramientas necesarias para supe-
rarla. [Fig. 8]

Principales hallazgos sobre las usuarias:
1. No saben qué hacer con el manejo de

sus emociones de culpa.

2. Un gran porcentaje estad tomando ac-

ciones para empoderarse
3. Son las mas criticas con ellas mismas

4. Reconocen frases que las desvalorizan
5. Han dejado de hacer o no algo por ser

mujer

(TEHAN HECHO ALGUNO DE ESTOS* COMENTARIOS ?

*Se dieron ejemplos de frases cotidianas que impo-
nen comportamientos segun los roles de género.

No, nunca

S, he recibido
Figura 7. Gréfico A. Encuesta Il

RESPECTO AL SENTIMIENTO DE CULPA,
:CON QUE AFIRMACION TESIENTES IDENTIFICADA?

No estoy hacien-
do nada para

La superé totalmente

La he superado
en parte pero no
totalmente

Quiero supe-
rarla pero no

Estoy tratando

Nunca me

Figura 8. Grdfico B Encuesta Il
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{QUE TE HA AYUDADO EN EL PROCESO DE SUPERAR LA CULPA ?

80
60
40 27
20
0
Trabajo personal Hablar con amigas Movimiento Informarmey Leer testimonios Anteponer mi
sobre el tema feminista aprender sobre de otras mujeres opinién

temas de género

Figura 9. Grdfico C. Encuesta Il

Objetivo Objetivo Perspectiva Informativo Compartir

REQUERIMIENTOS S . .
personal grupal feminista experiencias

ATRIBUTOS Dindmica Informa con Cenera
colaborativa perspectiva de conversacion
género

REQUERIMIENTOS

A partir de la informacién levantada y del
estudio previo, se establecen los requeri-
mientos que debia tener |la propuesta y se
disefaron como atributos.

1. Dindmica colaborativa que combine ob-
jetivos individuales relacionados al trabajo
de autoconocimiento y, uno grupal que
impligue la interaccion de varias usuarias.

2. Informativo, teniendo como objetivo
principal entregar conocimientos de te-
mas de género con perspectiva feminista.

3. Generar conversaciones significativas
y reflexivas en un contexto cercano que
permita compartir en un ambiente segu-
ro experiencias personales y desarrollar el
pensamiento critico.



ESTADO DEL ARTE:
JUEGOS COLABORATIVOS

Se hizo una revision de juegos de mesa co-
laborativos y, se estudiaron sus dindmicas:
Isla Prohibida, Pandemicy Viajeros al tren.

Imagen 13. Juego Isla Prohibida. Recuperada de jugarxjugar.

R

Imagen 15. Juego Viajeros al tren. Recuperada de kids.jotdown.es

PROCESO DE DISENO

Se comenz6 a disefiar una propuesta de di-
namica colaborativay las piezas que debia
incluir. Teniendo como base los requeri-
mientos que se establecieron previamente
con los levantamientos de informacion

Se realiz6 una co-creacién con el arquetipo
de usuarias y se establecié a partir de sus
apreciaciones que un nmero pertinente
para que se generaran conversaciones y
reflexiones profundas no podfa sobrepasar
las 4 personas.

Imagen 16. Resultados Co-creacion. Elaboracién personal.
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PROTOTIPADO

Se elaboraron los primeros prototipos
para testar con usuarias.

Los prototipos de los componentes
del juego (tarjetas, fichas y tablero)
fueron impresos a escala y color para
permitir la relacion entre ellos y las fi-
chas. El instructivo se disefi¢ para ser
presentado en la pantalla de un com-
putador, para permitir que las usua-
rias pudiesen manipularlo.

TARJETAS

INSTRUCTIVO

trivia cultura espejito
a-b-c bruijistica esgelifo

nunca
nunca

FICHAS

TABLERO

PREPARACION

INCLUYE: Antes de empezar.

20trivia
Enuna

© O

gadora

20 cultura bugistica

las 4 brujas. Cad.

-20espejito espeiito
~20nunca nunca*
20 premio/castigo

“6tarjetas’ bruja
4brujaamante
4brujacreadora

- 4brujaamazona

OBJETIVO DELJUEGO

) INDIVIDUAL:
-4brujasabia Cada jugadora debe conseguir

Aunlado,
drasylas

dejent.
fichas de poder

as 4 fichas de poder (1 de cada bruja),

LCOMO LOGRARLO?
Para ganar una ficha debe juntar n° tarjetas del
mismo color. Para lograrlo, debe realizar

e

de las brujas para liberar el poder femenino.

sabduts

-16 fichas de poder correctamente las actividades de las tarjetas.
A &
- 4 piedras mgicas S W s, - &
cwlon e amacma v
- Tablero
- Instructivo
GRUPAL: LCOMO LOGRARLO?
Glosario* Entr todas eben juntaras 4 piedras Para ganaruna pedra, todas as ugadorasdeben
tener la ficha del poder correspondiente.

(COMOJUGAR?

Lapréximajugadora en estarde cumpleaiios empieza

TARJETAS

CULTURA BRUJISTICA ESPEJITO ESPE)ITO

NUNCANUNCA*
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TESTEO:
ARQUETIPO USUARIAS

El dia 12 de septiembre, se realizé el
primer testeo con un grupo de 3 ami-
gas, con edades comprendidas entre
los 21y 22 afios, que se enmarcanen el
arquetipo de usuariay se realizé en la
casa de una de ellas, lo que responde
al contexto de implementacion.

Se les entregd un prototipo de los
componentes del kity del instructivo.

Se tested:

1. Reconocimiento de las piezas que
componen el juego.

2. Seguimiento de las instrucciones
para la preparacién del juego.

3. Desarrollo de las actividades.

4. Nivel de dificultad de las preguntas
y conocimiento de los personajes.
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Resultados

1. Las participantes reconocen las piezas
deljuego y las clasifican correctamente.

2. Hay detalles en el orden y la redaccion
que dificultan el entendimiento.

3. Les fue facil realizar las actividades del
juego ya que conocian juegos similares .

4. Hay personajes que es necesario hacer
una breve descripcion para que las usua-
rias los reconozcan.

5. Los componentes deben tener termina-
ciones curvas y listas.

6. Es necesario potenciar la generacion de
estrategias por parte de las usuarias.

7. La paleta de colores no tiene el contras-
te necesario para diferenciar los colores de
manera eficiente.
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“Me encanta que
en vez de cultura
chupistica se llame
cultura brujistica”
(Catalina, 22)

“No tenfa idea que el
castigo de Eva inclufa
hacerle caso a Adén.”

(Soffa, 21)

“He escuchado de
Lilith pero no sabria
decirte bien quién es”
(Maria, 22)

¢ “Helena (de Troya)
existid de verdad?”
(Catalina, 22)

FOCUS GROUP

Luego del testeo, se recogieron las
apreciaciones de las jugadoras a tra-
vés de un focus group:

- Hubo un gran interés en la adapta-
cién de dindmicas que les son usuales
tales como el nunca nuncay el cultura
chupistica.

- Las jugadoras estaban de acuerdo
en que el uso del tablero confundia
en el desarrollo de la dindmica ya
que la funciéon que cumplia podia ser
reemplazda por la agrupacion de las
piedras de poder lo que les resultaba
“mas natural”.

- Se validé la entrega de conocimien-
tos que eran desconocidos para las
usuarias, lo que genero sorpresa por-
que crefan conocerlos.

Decisiones

1. Eliminar el tablero, para no dificultar
una interaccion que se da de manera 6r-
ganicasin la necesidad de su uso.

2. Disefiar un glosario que describa breve-
mente a las persondjes que se mencionan
en la propuesta final.

GLOSARIO PERSONAJES

PORTADA [————

NOMBRE PIE HIST

3 Fedod macimicnhy - Fomverk

- Bibyatia Cbreve)
= Impovfanua al pros

- GLOSARIO -

INDICE

Nombre . - - - b pag,

|- Sorovidad.

© cakqpr 2 i [ eminiema
; Ygeis | o

@ Woribionp > arcqchipns

@ S alfabehio co

Imagen 18. Mockup Glosario de personal

En primer lugar, se definieron los con-
tenidos que debia tener cada descrip-
cién. Luego, se hizo un diagramade la
distribucion que tendria y un aproxi-
mado al tamafio. Posteriormente, se
le aplicaron los recursos graficos de la
propuesta para que fuese coherentey
se le dié un nuevo nombre que fuese
acorde a la narrativa. Se decide usar el
formato de hoja A7 para las paginas
ya que es de un tamafio que permite
una facil lecturay transporte.
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NARRATIVA DE BRUJAS

A partir del focus group mencionado anteriormente, y de las apreciaciones de
las usuarias, se decide enmcarcar el juego en una narrativa de brujas.

De mujeres a brujas y ahora, de mujeres a brujas.
Reencuentro con el poder femenino arrebatado por la cultura occidental.
Usuarias se identifican con las brujas y las admiran.

POR QUEESA?
Estudio bibliografico Levantamiento de informacion
De mujer transgresora a perso- Identificacién personal con las
naje ficiticio demoniaco. mujeres perseguidas y asesinadas.

Relacién entre personajes demonizados
y mujeres estigmatizadas

Empoderamiento individual y colectivo

Validacion

Muestra: 1.952

MALAY FEA

1.755
SABIAY PODEROSA

Figura 10. Grdfico resultados encuesta online.
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ENTREVISTA A USUARIAS:

Se realizaron entrevistas online a 6
usuarias que participaron de la se-
gunda encuesta. Se destacaron citas
relevantes como validacién de la na-
rrativa del juego.

{QUEES UNA BRUJA?

“Una mujer power”

“Una bruja es una mujer fuerte y em-

poderada, conoce su podery lo usa”

“Es una mujer que tiene el alma llena

de sabiduria. Es una mujer bacana”

¢COMO SON LAS BRUJAS?

“Libres, aguerridas y potentes”

‘Indomables y poderosas, no una

princesita en apuros”

“Son sabiasy, estan conectadas con su

sery lanaturaleza”

;QUIENES FUERON LAS BRUJAS?

“Mujeres sabias que fueron persegui-
dasy quemadas”

“Las que tenfan los conocimientos y
por eso las mataron”

“Mujeres asesinadas por ser mujeres”

;CUALES TU RELACION CON LAS BRUJAS?

“Todas somos brujas porgue somos
las nietas de las brujas que no pudie-
ron quemar”

“Mis abuelas son brujas, por ellas soy
quien soy”

Una de las desiciones de disefio rela-
cionadas a la narrativa fue el disefio
de las piezas del juego basadas en
simbolismos de las brujas:

- cartas de tarot

- runas

- cuarzos

- estrella pentaculo
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La segunda etapa del desarrollo del
proyecto, fue sobre la definicién de los
contenidos deljuego.

En primer lugar, se realiz6 una investi-
gacién bibliografica sobre personajes
femeninos presentes en el relato cul-
tural que se adaptan a los estereotipos
de géneroy los que lo transgredieran.

TESTEO | CO-CREACION

Se realizd un testeo con 3 usuarias
arquetipo. Se les pidié en primera
instancia que explicaran los conoci-
mientos que tenfan de 10 personajes
femeninos que se les presentaron.

Resultados:

- 8/10 personajes son conocidos a grandes
rasgos, de los cuales conocen la narracion
a la que pertenecen 6 de ellos.

-3 de 10 personajes resultan totalmente
desconocidos para las usuarias

Por lo que es necesario disefiar una
dindmica que entregue informacién
generaly especificada de los persona-
jesen cuestion.

A partir de esta investigacion, se
realiza una primera seleccion de los
contenidos que luego, se validaron
en un testeo con las usuarias.

Luego, se les leyd una breve descrip-
cién de los arquetipos de Toni Wolffy
se les pidié que organizaran a los per-
sonajes de acuerdo a ellos.

Resultados

-Clasificaron en dos minuto a 7 de 10 per-
sonajes y hubo una discusion sobre donde
situar a 3 deellos ya que estaban entre dos
de los arquetipos.

- Se decide usar los arquetipos de femeni-
nos de Toni Wolff para clasificar a los per-
sonajes seglin 4 tematicas:

1. Creatividad e ideacion

2. Sexualidad y placer

3. Sabiduria y ciclicidad

4. Liderazgo y accion

Finalmente, se les pidié que agrega-
ran personajes que creian que podian
adecuarse a dichas caracteristicas.

Resultados

Cada una agrego entre 2 y 3 persondjes
ficticios y entre 1y 2 personajes historicos
que aseguraron “sentirse identificadas’,
por lo que se decide agregar personajes
historicos par ampliar el conocimiento de
personajes femeninos reales y ejemplificar
la transgresion en figuras femeninas his-
toricas.

——p 2
DADORA MANTE : 3
coMpa

- |
o

Ao

a M
e

Imagen 20. Resultado Co-creacion
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Construccion Grafica

La tercera etapa del desarrollo del proyecto, fue la de
construccion de laidentidad grafica.

Como primer acercamiento propuesta, se hizo un
moodboard con referencias de carteles feministas y
graficas de cartas de tarot.

ESTADO DEL ARTE "

Figura11. Moodboard referentes graficos

PALETA DE COLORES: CONTRASTE

IMAGENES CON TEXTURA Y DUOTONO

USO DE TIPOGRAFIA TIPO RECORTE DE REVISTA

SIMBOLOGIA DE MAGIA Y BRUJAS

ESTETICA DE CARTAS DE TARORT
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ELEMENTOS GRAFICOS

TRATAMIENTO DE IMAGENES

Fondo color poder Mapa de bits Duotono Filtro textura cuarzo
PALETA DE COLORES

Codigos de color RGB para Web Colores de Pantone CMYK para Impresién

66ccce ff3399 663399 ffo933  66cc33 325C  2039C2  077C  3588C  7488C

999999 000000 4289CB  Black 6C

DAVID LIBRE BOLD

ALEGREYA SANS MEDIUM

Alegreya Sans Thin Italic

Futura Condensed Medium

R BT

ELEMENTOS SIMBOLICOS

ot

6
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PROTOTIPADO Y TESTEO

Como se menciond anteriormente
(p.40), se realizé un testeo del primer
prototipo de las fichas.

Se tested:

1. Legibilidad de las figuras

2. Laaplicacién de la paleta de colores
en las fichas

3. El recibimiento de las usuarias de la
iconografia.

Resultados A

1. Se entendid inmediatamente que eran
brujas.

2. La poca diferencia de los colores, con-
fundio a las usuarias. No pudiendo dife-
renciar uno de otro.

3. Al usar la misma figura, se vuelve com-
pleja la diferenciacion de cada ficha. Por lo
que las usuarias manifestaron que seria
bueno que cada ficha tuviese un icono di-
ferente

Resultados B

1. La ficha naranja no fue comprendida
por las usuarias, aunque si lograron esta-
blecer la relacion con las tarjetas debido a
su color.

2. La paleta de colores funciona ya que las
usuarias las diferencias a simple vista.

3. Se usan distintos iconos que hacen refe-
rencia a las imdagenes que se aplicaron en
las tarjetas, por lo que se establece la rela-
cion intuitivamente.

Rediseiio:

Es a partir de este testeo que se redi-
sefian y definen las fichas finales y los
elementos grdficos a usar en el juego, los
cuales se podréan ver a continuacion en la
propuesta final.
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PROPUESTA FINAL






Narrativa

Se elaboré una narrativa centrada en las brujas con
el objetivo de generar una conexion entre las usua-
rias y la dindmica. A través de ella se busca dar sen-
tido a conceptos abstractos de empoderamiento y
arquetipos de manera practica y entretenida.

La narrativa describe a las usuarias como brujas a
quienesles han quitado sus poderes, ya sea por me-
dio del estigma social, la desvalorizacién personal o
los estereotipos de género. Decididas a recuperar el
poder brujistico que les pertenece por lo que reali-
zan un aquelarre (reunion de brujas) para que junto
asusamigas vuelvan a conectarse con su poder per-
sonal y colectivo.

A lo largo del juego, cada bruja ird recuperando el
conocimiento que estaba dormido a través de las
cartas, ird conectando con su poder personal al ob-
tener runas® y finalmente, la unién de las cuatro
piedras magicas hard que el poder colectivo de las
brujas sea recuperado.




Identidad de Marca

El naming <<Desencantadas>>nace de laidea de salir
del encantamiento en el que las mujeres han esta-
do inmersas durante siglos, haciéndolas creer que
los mandatos culturales son una realidad natural y
las ha mantenido alejadas de su poder femenino.

Respecto a la bajada a otras brujas con esos cuentos,
hace referencia al dicho “a otro perro con ese hueso”
gue se usa para poner limites a una situacién que
implica engafos constantes. En este caso, las brujas
-mujeres empoderadas- dicen basta a las constan-
tes represiones e imposiciones de género que se
dictan en los relatos culturales.

En cuanto al logotipo, se realizaron diversas prue-
bas graficas para formalizar un logo que represen-
tara el concepto del despertar desde una narrativa
sobre brujas que caracteriza a la dinamica.

(des)

(des) encantadas  encantadas

52



Desencantadas

Desencantadas es un juego de mesa colaborativo
que fomenta la blsqueda y reconocimiento del
uso de violencia simbélica ejercida en diferentes e
contextos. Es una invitacién a dejar atras los este-
reotipos y roles de género para reencontrarse con
el verdadero yo por medio de una dindmica lddica.

Propone gue por medio de la asociacién entre na- "
rraciones clasicas y situaciones cotidianas para las

usuarias, desarrollen la habilidad de identificar

distintas formas que se usan para imponer los man-

datos culturales del deber ser de la mujer y logren

liberarse de ellos. Ademas promueve el autocono-

cimientoy validacién a través de actividades grupa- "
les y conversaciones, contribuyendo al empodera- A
miento femenino a nivel personal y colectivo.

~

A continuacién se detallard la dindmica de juego,
los componentes que incluyey sus especificaciones. Packaging  Instructivo  Tarjetasjuego  Tarjetaspoder  Fichas  Piedras  Closario



Dinamica

A fin de mantener la correlacién entre el empodera-
miento colectivo e individual, se tom6 la decisién de
disefiar una dindmica acorde a dicha légica. Por consi-
guiente, se optd por un juego colaborativo en el que las
jugadoras deben trabajar en equipo para lograr el obje-
tivo ya que sélo pueden ganar en conjunto. También se
hace una asociacién al concepto de sororidad ya que se
genera un espacio de hermandad de mujeres donde no
se compite sino que se coopera.

Generar estrategias™

Toma unatarjeta
1
Cambio o canje (= ~4) Actividad
1. Cambiar 2 de tus 1. Saber es poder
tarjetas juego por1 2. Espejito espejito
de otra jugadora 3. Cultura brujistica
2. Canjear1 fichade 3 4. Nunca nunca
poder por 3 tarjetas 5. Premio & Castigo
juego del mismo.
GanasoPierdes

Sigana la tarjeta, la conserva.
Si pierde, se descarta

Bases del juego

OBJETIVO INDIVIDUAL

Cada jugadora debe
conseguir las 4 fichas
de poder:

1. Sexualidad y placer
2. Liderazgo y accion

3. Ciclicidad y emocidn
4. Creatividad e idear

OBJETIVO GRUPAL

Entre todas las juga-
doras deben conseguir
las 4 piedras de las
brujas para liberar el
poder femenino.

PARA LOGRARLO:

Para obtener una ficha
lajugadora debe ganar
3 tarjetas que corres-
pondan a dicho poder.
Realizando  correcta-
mente las actividades
de cada tarjeta.

Para ganar una piedra
de las brujas, todas
las jugadoras deben
haber conseguido la
ficha de poder que le
corresponda.

4‘! xcantidad — —
LasV dejugadoras



Componentes

Poderes

Los poderes del juego fueron definidos
segln los de los arquetipos de la psiquis
femenina de Toni Wolff.

PODER SEXUALIDADY PLACER LIDERAZGO Y ACCION CICLICIDAD Y EMOCION CREATIVIDAD EIDEAR

SIMBOLOGIA

TARJETAS GUERRERA _ CREADORA

PREMIO ()

A diferencia de las
otras tarjetas de juego,
las de premio (?) dan a
la jugadora en turno
facilidades o castigos,
haciéndola entre otras
cosas perder turnos y
elegir tarjetas.

ACTIVIDADES SABER ES PODER CULTURA BRUJISTICA ESPEJITO ESPEJITO NUNCA NUNCA
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Actividades

Conel finde implementar la dindmi-
ca de manera organica en el contexto
de uso, se adaptaron actividades que
las usuarias suelen realizar durante
sus juntas a los objetivos del proyec-
to. A continuacién se especifican los
juegos seleccionados, sus descripcio-
nesy objetivos especificos.

SABER ES PODER

La jugadora debe ele-
girquién responderd la
pregunta de seleccién
multipley debe leerla.

CULTURA BRUJISTICA

Siguiendo el orden del
juego, cada jugadora
debe responder sin re-
petir ni equivocarse® lo
que se pida.

ESPEJITO ESPEJITO

Todas deben respon-
der. La jugadora en
turno decide quién
gana la tarjeta, puede
ser cualquiera, incluso
ella. Pero debe explicar
larazén de su decision.

NUNCA NUNCA

Todas las jugadoras
deben levantar tres
dedos. La jugadora en
turno debera leer 3 si-
tuaciones descritas en
la tarjeta, y por cada
situacion vivida, deben
bajar un dedo**

Gana quien responde
correctamente.

Gana la jugadora que
da la dltima respuesta
correcta.

Gana quien di6 la me-
jor respuesta segun la
jugadora en turno.

Gana la primera que
baja los 3 dedos.

*Si una o mas jugadoras consideran que una respuesta dada no es vdlida, deben votar si la aceptan o la rechazan.
** En caso de que todas bajen los 3 dedos, lajugadora en turno gana la tarjeta.
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Instructivo

Elinstructivo fue disefiado para entre-
gar a las usuarias toda la informacion
necesaria para que puedan entender
la dindmica de juego de desencanta-
das y jugar correctamente. Ademas,
les permite tener acceso a las ins-
trucciones en caso de que se olviden
o confundan.

Materialidad: papel couche 250
Tamano: A7

e
;;"’@4 .4-,«:"‘"4;.
T e
O, e T

CONTENIDOS

1. Breve narracién explicativa

2. Listado de componentes

3. Instrucciones para la preparacion
4. Objetivos: individual y colectivo
5. Explicacion de la dindmica

6. Explicacion de las actividades

57



Tarjetas de juego

Las tarjetas indican el poder que serd ganado en
caso de realizar la actividad correctamente.

CULTURA BRUJISTICA Nombre actividad

LITERATURA CLASICA

Nombre actividad

‘Octipate de las labores que te son
propias; el telar y la rueca. De hablar nos

cuidaremos los hombres y principalmente Ex p licacién
Yo, que tengo el mando de esta casa”
Telémaco a su m élop
La cultura brujistica pide:
Frases cotidianas usadas para evitar Actividad

que los mujeres opinen fales como:
"calladita te ves més bonita"

Poder asociado

Materialidad
Forma
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Tarjetas de poder

Las tarjetas fueron disefiadas con el objetivo de que las
jugadoras tengan al alcance palabras clave del signifi-
cado e importancia de cada uno de los poderes. Para
que la coherencia del lenguaje grafico se mantuvo el
tratamiento de imagenes realizado para las tarjetas.

CREATIVIDAD
& IDEAR

™ s




Fichas y piedras de poder




No les fueron con cuentos

Es un librillo que contiene breves descripciones de cada
una de las personajes que son mencionadas en el juego.
(Previamente fue se nombré como glosario).

ASPECTOS TECNICOS
Papel couche 250
Papel bond 100
Formato A7

CONTENIDOS
Personajes historicos:
-Fechas

- Breve biograffa
-Relevancia

Personajes ficticios:
-Relato en que aparece
- Breve descripcion
-Relevancia
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Packaging

El packaging fue disefiado segin la
observacién de que serfa transporta-
do constantemente por las usuarias
en una mochila o cartera.

Se crearon dos bolsas de algodén que
fueron estampadas con la identidad
grafica: Una mayor para contener el
total de los componentes de juego y
una mas pequefia para las fichas.

Dimensiones: zam

19cm

15cm




IMPLEMENTACION



Modelo Canvas

PROPOSITO

Contribuir al empoderamiento de mujeres jovenes por medio
de la deconstruccion del modelo ideal de mujer presente en los

relatos culturales

PROBLEMA

Relatos culturales ejer-
cen violencia simbdli-
ca hacia la mujer por
medio de representa-
ciones estereotipadas
que desprestigian y de-
monizan a las mujeres
transgresoras.

MEDIDORES
CLAVE

Cantidad de ventas
Interaccién en RRSS

SOLUCION

Juego de mesa grupal
que evidencia la violen-
cia simbdlica que hist6-
ricamente se ha ejercido,
y aln se ejerce, hacia
la mujer a través de los
personajes  femeninos
de los relatos culturales,
que promueve conversa-
ciones significativas que
potencian el pensamien-
to critico.

ESTRUCTURA DE COSTOS

Produccion del kit de juego: Confeccion y estampado del packaging, impresién
y corte de las tarjeta, glosario y instructivo, impresién 3d de las fichas.
Community Mannager para RRSS

Inscripcion de marca
Logistica de envios.

IMPACTO

PROPUESTA
DEVALOR

A través de una actividad
recreativa, se entregan co-
nocimientos a las usuarias
sobre temas complejos
que actualmente siguen
siendo tabt en la socie-
dad, como la violencia
simbélicay sus consecuen-
cias. Ademds promueve el
pensamiento critico

VENTAJA
COMPARATIVA

Al participar  exclusiva-
mente mujeres se genera
un espacio seguro y de
confianza en el que las ju-
gadoras pueden compartir
libremente sus experien-
cias e identificarse a través
de ellas con otras mujeres,
dandose cuenta de que sus
pensamientos y emocio-

CANALES

Redes Sociales, principal-
mente Instagram

INGRESOS

Venta del kit Desencantadas

Reducir las consecuencias que genera la violencia simbdlicay la
represion de genero provoca a nivel personal, relacional y social.

SEGMENTO
DECLIENTES

Mujeres  jévenes
entre18y 25 anos.

Familiares o ami-
gos de la usuaria
(amodo de regalo)

Estrategia de difusion

Como estrategia de difusion se plantea la realiza-
cién de un plan de marketing online. Se usara la red
social Instagram debido a que es la red social con
la que mas interactlan las usuarias. Ademas, sera
clave la alianza con mujeres influencers cuyo publi-
co objetivo se alinie con el arquetipo definido para
las usuarias de Desencantadas. Asi, el proceso de
difusién del proyecto, llegadarad de manera directa
hacia el plblico objetivo.

64



CIERRE



Impacto Esperado

A partir de la implementacién del
proyecto se espera tener impacto a
largo y corto plazo, en los siguientes
ambitos:

SOCIAL

Se espera una mejoria en las auto-
percepcién de las usuarias y en sus
relaciones interpersonales. Al cons-
cientizar sobre violencia simbélica en
entornos cotidianos y entregar herra-
mientas para su deteccién, se estima
que las usuarias podran detectarla
con mayor rapidez lo que deberfa re-
ducir el impacto que tiene en ellas.

HUMANO

Se pretende desarrollar la validacién
personal y grupal por medio de ins-
tancias donde la empatia y la con-
fianza sean la base para un proceso
de reflexién, empoderamiento y des-
cubrimiento personal en el cual las
usuarias estén acompafadas.

CULTURAL

Se pretende conscientizarala usuaria
sobre las representaciones estereoti-
padas que perpetiian la represion
de género. Al entregar herramientas
para el desarrollo del pensamiento
critico, se estima que el impacto y la
reproduccién de dichos simbolismos
represivos debiesen disminuir.

Proyecciones

A continuacion, se presentan posibles proyecciones
para desarrollar a futuro.

DESENCANTADAS PARA TODAS LAS EDADES

Como se explicé anteriormente, Desencantadas se
centra en usuarias de entre 18 y 25 afos, pero la
violencia simbélica que se presenta en los relatos
afecta de manera transversal a mujeres de todas las
edades. Es por esto que a futuro, podria desarrollar-
se una linea de juegos, en la que cada uno se dirija
aunsegmento de edad especificoy tenga una dina-
mica disefiada para esta. Asi, Desencantadas podria
acompafiar a las mujeres en su proceso de empo-
deramiento desde que son nifias a adultas mayores.

EXTENSIONES CON DISTINTAS CLASIFICACIONES

La cantidad de representaciones femeninas en
los relatos culturales es muy amplia, por lo que se
pensé en la posibilidad de desarrollar ampliacio-
nes de tarjetas con distintas clasificaciones, como
personajes de peliculas, de la literatura contempo-
ranea, diosas, personajes chilenas, entre otras. Asf,
se ampliarfa la cantidad de personajes ensefadas
y aumentarfa el reconocimiento de las usuarias en
representaciones de mujeres transgresoras.



Conclusiones

Desencantadas, esta disefiado en respuesta a una
problematica que impacta de manera directa pero
invisible a las mujeres. A medida que se fue desa-
rrollando el proyecto, se logrd verificar el cumpli-
miento de los objetivos planteados en la etapa de
formulacion, logrando que a través de una dindmi-
calddica, se pudiera evidenciary conscientizar a las
usuarias sobre la violencia simbdlica presente en
los relatos culturales y su impacto a nivel personal,
relacional y sociocultural.

El desarrollo del proyecto fue una experiencia muy
significativa y desafiante, ya que significé una cons-
tante observacién a dindmicas ininterrumpidas de
violencia que se ejercen de forma implicita. Asi, me
hice cada vez mas consciente de este fenémenoy la
manera en que nos afecta a las mujeres tanto indi-
vidual como colectivamente. Desde la disciplina del
disefio se exploraron distintas posibilidades de im-
pactar en las implicancias que la esfera literaria de
la cultura tiene en el modelamiento de conductas
y persepciones sociales, utilizando herramientas
y metodologias propias de nuestra disciplina para
llegar a una propuesta formal.

Actualmente, Chile se encuentra en la tercera ola
feminista y estan ocurriendo cambios en relacién a
las antes inalterables e incuestionables estructuras
jerarquicas y relaciones de poder, por lo que con el
pasar de este proceso, se han evidenciado cambios
sobre los paradigmas e impresiones relacionadas a
las distintas represiones de género. Desencantadas
se enmarca en este contexto y se presenta como un
aporte para dichos procesos de empoderamiento
femenino.

Desarrollar un proyecto que nace a partir de los
idealesy aspiraciones personales fue una experien-
cia muy enrriquecedora. Fue un proceso de cons-
tante aprendizaje en el que la tematica de estudio
paso de ser un interés a una verdadera pasion.

A modo de conclusién, Desencantadas me permi-
ti6 aplicar los conocimientos y herramientas obte-
nidas durante estos 5 afios en la Escuela. Me dié la
posibilidad de acercarme a una problematica que
me apasiona solucionar, utilizando metodologias
y estrategias que permiten desarrollar proyectos en
ambitos que en un principio parecian ser lejanos.
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