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RESUMEN

El presente proyecto tiene como objetivo desarrollar un videojuego educativo en realidad virtual que visibili-
ce el papel de las mujeres en las Tecnologias de la Informacion, buscando inspirar a nuevas generaciones a invo-
lucrarse en el ambito tecnologico. El videojuego recrea virtualmente la Facultad de Informatica de la Universidad
Autonoma de Querétaro, permitiendo a los usuarios explorar aulas, laboratorios y espacios comunes. Mediante
una narrativa inmersiva y mecanicas interactivas, los jugadores conoceran las historias y logros de mujeres des-
tacadas en la historia de las TIC. Para su creacion se utilizaron herramientas como Blender (modelado 3D), Sweet
Home 3D (disefio de interiores) y Unity (integraciéon y programacién en realidad virtual). Este proyecto integra
innovacion tecnolégica, perspectiva de género y educacion, ofreciendo una experiencia interactiva que promueve
la equidad y la inclusién en el campo cientifico-tecnolégico.

} Palabras clave: Realidad virtual; Tecnologias de informacion; Videojuego educativo.

ABSTRACT

This project aims to develop an educational virtual reality video game that highlights the role of women in
Information Technologies, with the goal of inspiring new generations to engage in the tech field. The game virtually
recreates the School of Informatics at the Universidad Autonoma de Querétaro, allowing users to explore classrooms,
laboratories, and common areas. Through an immersive narrative and interactive mechanics, players will discover
the stories and achievements of outstanding women in the history of ICT. Tools such as Blender (3D modeling), Sweet
Home 3D (interior design), and Unity (VR integration and programming) were used in its development. This project
combines technological innovation, gender perspective, and education, offering an interactive experience that pro-
motes equity and inclusion in the scientific and technological field.

} Key Words: Virtual reality, information technologies, educational video game.
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| aumento de la tecnologia es
resultado de investigaciones,
sistemas, metodologias y
herramientas que diversas
empresas, organizaciones y personas han realizado a lo
largo del tiempo. Aunque las aportaciones han llegado de
todas partes, hay un claro desbalance en la cantidad de
hombres y mujeres que son reconocidos en el ambito de la
tecnologia. Histéricamente las contribuciones del género
femenino han sido opacadas, no reconocidas o limitadas.
Hoy podemos mencionar a la primera programadora, Ada
Lovelace, lamatematica Katherine Johnson y Hedy Lamarr
quien influy6 en el desarrollo del WIFI, pero sabemos que
algunos nombres se perdieron en el tiempo. Recalcar que
siempre han existido mujeres impulsando el avance de la
tecnologia, es esencial para corregir la desigualdad de
representacion. Visibilizar a las mujeres en la tecnologia
sus logros e historias, ayuda a que nuevas generaciones
se inspiren, motiven, pero, sobre todo, que se den cuenta
de que el campo de la tecnologia debe y puede ser
accesible para todos, sin importar el género.

La brecha de género que existe en todas las carreras
de ingenieria y tecnologia es evidente, las mujeres
eligen estas opciones con menos frecuencia por falta
de referentes o estigmas sociales. Las cifras son claras,

INTRODUCCION

de medio millén de personas laborando en el sector
tecnolégico, solo el 15.5% son mujeres y de ellas, el 93.8%
son desarrolladoras de software. El 9% de empresas de
Tl de México cuenta con solo una mujer en un puesto de
alto mando. Y otras empresas en sus puestos de STEM
tienen muy bajos porcentajes de mujeres (Rivas & Lamas,
2024). Segun Beltran (2024), en México, alrededor de 3.6
millones de personas trabajan en areas relacionadas con
STEM, de las cuales el 87.1% son hombres y solo el 12.9%
son mujeres. Dentro de este grupo de 447 mil mujeres en
empleos STEM, el 35.3% se desempefian como auxiliares
y técnicas en ciencias exactas, el 13.2% son profesionales
en sistemas computacionales, y el 12.8% ocupan cargos
como coordinadoras y jefas en areas de produccion y
tecnologia.

La Facultad de Informatica de la Universidad
Auténoma de Querétaro, registra que a nivel licenciatura,
la matricula se conforma, solo en un 18.6% por mujeres.
Enrespuesta, y con el objetivo de aumentar esos numeros,
la institucion ha implementado variedad de iniciativas. En
2018 se cred el WOMEN IT, donde mujeres lideres en el
ambito de las Tecnologias de la Informacion imparten
conferencias a estudiantes de preparatoria, asi como
talleres y oportunidades de networking.
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MARCO TEORICO

La falta de visibilidad de las aportaciones de mujeres
en las Tecnologias de la Informacién y la escasa
participacion femenina en este sector, son problemas que
han persistido por afios, gracias al funcionamiento de
nuestra sociedad. Desde pequefias, las nifias y jovenes
son influenciadas por estereotipos de género, que las
llevan a crecer con la idea errada de que la tecnologia es
un area masculina. Siendo asi que la educacion juega un
papel crucial para fomentar una mayor inclusion e interés
de las mujeres en las Tl, pues, la falta de visibilidad de
éstas, alimenta estigmas. Se han creado diferentes
eventos para dar difusion a los logros de las mujeres en
las ciencias, como los siguientes:

En el 2014 cred Google una iniciativa a nivel global
para visibilizar y empoderar a las mujeres en el area
tecnolégica por medio del evento Women Techmakers
que ofrece conferencias, talleres, recursos educativos
para mujeres (Women Techmakers, 2021). Este evento
ha desarrollado una comunidad global de mujeres como
red de apoyo entre profesionales del Tl donde comparten
experiencias y habilidades del sector. Después en el 2015
surgi¢ Girls Who Code que es una organizacion global
enfocada en eliminar la brecha de género en latecnologia.
En México, esta organizacion ha realizado campamentos
y talleres para nifias y jovenes, brindandoles formacion en
programacion y desarrollo tecnolégico. Lo que ha logrado
que cientos de nifias y jévenes desarrollen habilidades
tecnolégicas y motivarlas a que participen en carreras del
area. Ademas de ofrecer un entorno mas inclusivo para
aprender, compartir y conectar (Comunidades de Talento,
2023).

Durante el 2016 se desarrollo el evento Women in Tech
Summit con el objetivo de inspirar, empoderar y visibilizar
a las mujeres dentro del sector tecnolégico. El evento ha
sido un foro para discutir sobre la inclusion, la equidad
de género y las barreras que enfrentan las mujeres en la
industria tecnolégica (Santander, 2024). En el mismo afio
se realizé el hackathon SheHacks que es exclusivo para

muijeres, para resolver problemas reales con proyectos
creativos y de innovacion lo que ha proporcionado
a las mujeres nuevas experiencias y habilidades en
programacion y muchas participantes han logrado iniciar
sus propios proyectos tecnolégicos y recibieron ofertas
de empleo de empresas de renombre. A partir del 2017
se comenzo6 a celebrar de manera anual el Foro Mujeres
en STEM donde que ha sido organizado por diferentes
instituciones educativas y organizaciones sin fines de
lucro, con el propdsito de reunir mujeres que trabajan
en las diferentes disciplinas de STEM para que puedan
compartir sus experiencias, trayectoria, conocimientos,
habilidades y desafios que han presentado a lo largo de
su trayectoria.

Estoseventoshancreadoespacios de empoderamiento
para las mujeres en el sector, permitiendo que compartan
conocimientos, experiencias y desafios. Ademas,
han promovido la formacién de redes profesionales
y de mentoria, donde las mujeres pueden apoyarse
mutuamente y colaborar en proyectos tecnolégicos. Los
talleres y conferencias realizados durante estos eventos
han proporcionado valiosas oportunidades de aprendizaje
y capacitacion paramujeres jovenesy profesionales. Estos
espacios han sido fundamentales para adquirir nuevas
habilidades, especialmente en areas de vanguardia como
la inteligencia artificial, la ciberseguridad y el desarrollo
de software.

Varias instituciones educativas han realizado diversas
iniciativas para crecer la participacion de las mujeres
en carreras profesionales en STEM. EI Tecnoldgico de
Monterrey, al unirse al movimiento HeforShe de ONU
Mujeres, cred la red Ingenia- Mujeres en Ingenieria y
Ciencias, que fomenta vocaciones STEM en estudiantes
de preparatoria y apoya la retencién y el desarrollo
de estudiantes y profesoras de licenciatura mediante
programas de mentoreo y vinculacion. La Universidad
de Guadalajara, a través de su Centro Universitario de
Ciencias Exactas e Ingenierias (CUCEI), desde 2013 ha
desarrollado programas para atraer y retener estudiantes
en carreras STEM, como talleres especificos de ingenieria
quimica y participacion en exposiciones para estudiantes

' REVISTA ELECTRONICA DESAFIOS EDUCATIVOS - REDECI

CIINSEV



CREACION DE VIDEOJUEGO INMERSIVO QUE FOMENTA LA EQUIDAD,
DESTACANDO APORTES DE MUJERES EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

Ing. Rodrigo Anaya Hurtado, Mtra. Gabriela Pacheco Sanchez, Ing. Cristian Julian Melgar Zarrabal, Dra. Veronica Lopez Martinez

de nivel medio superior. Por su parte, la Universidad
del Caribe ha creado la pagina Red STEAM MX en
Facebook, destinada a nifias y adolescentes, y organiza
programas de mentoria como Mujeres en STEM, Futuras
Lideres, para incentivar a las jovenes a estudiar carreras
tecnoldgicas. Ademas, realiza el Scratch Day, donde se
ensefia programacion a nifios y nifas, promoviendo el
desarrollo del pensamiento logico y algoritmico. Estas
estrategias buscan mejorar la representacion femenina
en la ciencia y tecnologia, impulsando la participacion
de las mujeres en areas tradicionalmente dominadas por
hombres (Navarrete Sanchez et al., 2024).

Los videojuegos se han diversificado en muchas
areas y propositos, algunos ejemplos de videojuegos
educativos: The STEM Game es un videojuego interactivo
que utiliza realidad aumentada vy virtual para ensefar a
los estudiantes sobre ciencias, tecnologia, ingenieria
y matematicas. En el juego, los jugadores pueden
interactuar con figuras histéricas en STEM, incluidas
mujeres cientificas y tecndlogas, para aprender sobre
sus aportaciones al mundo moderno (Wahl, 2025). First
look: Ada Lovelace Civilization VII es un capitulo de un
videojuego educativo dedicado a Ada Lovelace, quien es
considerada la primera programadora de computadoras.
El juego tiene como objetivo ensefiar a los jugadores
sobre la vida y logros de Lovelace, mientras resuelven
problemas relacionados con las matematicas y la
programacion de manera interactiva. DreamBox Learning
es una plataforma educativa interactiva que ofrece
experiencias de aprendizaje en matematicas y STEM
para estudiantes de todas las edades, con una fuerte
integracion de tecnologia. La plataforma incluye médulos
que destacan a figuras femeninas en STEM, aunque no
esta completamente centrada en mujeres (Discovery
Education, 2024). TechGirls es un programa que promueve
la participacion de las jovenes en la tecnologia. En su
version de realidad virtual, se disefian escenarios donde
las jugadoras asumen roles de mujeres destacadas en Tl
y resuelven retos tecnoldgicos (TechGirls, 2025).

El proyecto se mantiene en un enfoque interdisciplinario
que combina elementos de la tecnologia educativa,

la perspectiva de género, la innovacion en ambientes
de aprendizaje y el uso de herramientas de desarrollo
digital.

BRECHA DE GENERO

En el area de las Tecnologias de Informacion se
encuentra presente la brecha de género, que es un
evento a nivel global, donde se destaca la menor
participacion de las mujeres en los roles técnicos,
liderazgo y desarrollo tecnoldgico. Esto se ve reflejado
desde los estudios media superior y después en el
campo laboral. Diferentes investigaciones y estudios
han mostrado que las razones principales son algunos
factores socioculturales, estereotipos de género y falta de
referentes en el area. Segun la UNESCO (2021), menos
del 30% de los investigadores en STEM a nivel mundial
son mujeres, y en areas como la informatica e inteligencia
artificial, la cifra desciende a apenas 12% en algunos
paises. En América Latina, solo 18% de los profesionales
en desarrollo de software son mujeres. Lo que refleja la
falta de participacion y motivacion por desempefiarse en
la Tecnologia e investigacion y la diferencia que existe es
demasiado marcada.

Segun estudios recientes, persisten tres barreras clave
en la brecha de género en STEM: (1) Estereotipos de
género que desalientan la participacion femenina desde
la infancia, asociando tecnologia con roles masculinos
(Charlesworth & Banaji, 2022; UNESCO, 2023); (2) Falta
de modelos a seguir, lo que reduce las aspiraciones
profesionales de las jévenes (Wang et al., 2023); y (3)
Entornos laborales excluyentes, donde el 52% de mujeres
en tech reportan discriminacion (Accenture, 2021).

Esto ha dado como consecuencia una desigualdad,
con una exclusion de las mujeres en la Tl que limita al
género y la innovacion. Segun Accenture (2021), equipos
diversos en género generan 19% mas ingresos por su
capacidad de disefiar soluciones inclusivas. Ademas, la
OCDE (2019) advierte que, de no cerrarse esta brecha,
se agravara la escasez de talento digital en la préoxima
década.
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APRENDIZAJE BASADO EN
VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS

El aprendizaje basado en videojuegos educativos
(Game-Based Learning, GBL) ha demostrado ser una
herramienta pedagodgica efectiva para aumentar la
motivacion, el compromiso cognitivo y la retencion de
conocimientos (Qian & Clark, 2023; UNESCO, 2022).
Este enfoque se fundamenta en teorias constructivistas
que enfatizan el aprendizaje activo a través de la
experimentaciony la resolucion de problemas en entornos
digitales inmersivos (Plass et al., 2020; Mayer, 2022).

Los videojuegos educativos integran principios
pedagodgicos clave: Aprendizaje experiencial (Kolb, 1984):
Los entornos simulados permiten aprender mediante la
accion y la retroalimentacion inmediata (Chernikova et
al., 2022); Zona de Desarrollo Préoximo (Vygotsky, 1978):
Los sistemas adaptativos ajustan los desafios segun el
progreso del estudiante (Sun et al., 2021); Teorfa de la
Autodeterminacion (Ryan & Deci, 2017): Las mecanicas
de juego satisfacen necesidades psicoldgicas basicas,
potenciando la motivacion intrinseca (Sailer et al., 2023).

Estudios recientes confirman que los videojuegos
educativos mejoran habilidades cognitivas como la
atencion, la memoria de trabajo y el pensamiento critico
(Pallavicinietal., 2022), especialmente cuando incorporan
narrativas interactivas y sistemas de recompensas
basados en logros (Nebel et al., 2020).

REALIDAD VIRTUAL COMO
HERRAMIENTA PEDAGOGICA

La Realidad Virtual es una tecnologia inmersiva que
simula entornos tridimensionales interactivos, permitiendo
a los usuarios experimentar situaciones de aprendizaje
mediante la interaccién directa con elementos digitales
(Slater & Sanchez-Vives, 2016). En el ambito educativo,
la RV ha demostrado ser una herramienta eficaz para
mejorar la comprension, la retencion de informacion y la
motivacion estudiantil, especialmente en areas complejas

como las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(Freina & Ott, 2015).

La aplicacion de la RV en pedagogia se sustenta en
teorias cognitivas y de aprendizaje experiencial:

Teoria de la Carga Cognitiva (Sweller, 1988). La RV
reduce la carga cognitiva extrafia al presentar informacion
en un contexto espacial y visualmente organizado,
facilitando la asimilacion de conceptos complejos (Parong
& Mayer, 2018); Aprendizaje Situado (Lave & Wenger,
1991). La RV permite recrear entornos realistas donde
los estudiantes aplican conocimientos en situaciones
practicas, como laboratorios virtuales o reconstrucciones
histéricas (Dalgarno & Lee, 2010); Presencia e Inmersion
(Slater, 2009). La sensacion de "estar presente" en un
entorno virtual incrementa el compromiso emocional y la
retencion de informacion (Makransky & Petersen, 2021).

La realidad virtual ofrece numerosos beneficios en
el proceso educativo, respaldados por investigaciones
recientes. En primer lugar, mejora significativamente
la retencion del conocimiento, ya que los estudiantes
que utilizan RV pueden retener hasta un 30% mas de
informacion en comparacion con métodos tradicionales
(Wouters et al.,, 2013). Ademas, reduce la brecha de
habilidades practicas mediante simulaciones que
permiten practicar técnicas como la programacion o el
disefio 3D sin riesgos ni costos materiales (Jensen &
Konradsen, 2018).

METODOLOGIA

La metodologia que se va a utilizar es la Investigacion
Basada en Disefio segun Brown (2001), es un enfoque
relativamente nuevo para el descubrimiento de cémo
las personas aprenden, puede ser ampliamente descrita
como teoria, disefio y difusion en una unidad metodoldgica
para estudiar fendmenos en entornos sociales complejos.
De Benito y Salinas (2016) menciona que las fases
generales de la IBD implican ciclos continuos de definicion
del problema, disefio, desarrollo, implementacion vy
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evaluacion como se muestra en la Figura 1. El objetivo
de IBD es aumentar el impacto y la transferencia de la
investigacion educativa y generar principios de disefio
pragmaticos y generalizables (Wang & Hannafin, 2005).

Figurail.
Fases generales de la investigacion basada en
disefio.

Anélisis de la situacion

Implementacion

Nota. Figura obtenida de Schmitz et al., (2015).

1. Analisis de la situacion

Se observé una notable falta de visibilidad de las
contribucionesrealizadas por mujeresenelcampodelas
Tecnologias de la Informacion. A pesar de que muchas
mujeres hantenido un papelfundamental en el desarrollo
de tecnologias, sus logros han sido histéricamente
minimizados o ignorados en los contenidos educativos
tradicionales. Esta poca visibilizacion contribuye a la
construccion de estereotipos de género que asocian el
ambito tecnolégico exclusivamente con los hombres.
Como consecuencia directa, se presenta una baja
participacion del género femenino en carreras vy
profesiones relacionadas con las TIC. Factores como
la ausencia de modelos femeninos a seguir, la falta de
representacion en medios y materiales educativos, y la
escasa motivacion generada desde etapas tempranas
de la formacién académica, refuerzan la percepcion de
que estas areas no son espacios “naturales” para las
mujeres.

2. Desarrollo de las soluciones

Como solucion, se propuso el disefio y desarrollo
de un videojuego educativo en realidad virtual que
visibilice las contribuciones de mujeres destacadas

en las Tecnologias de la Informacion. La narrativa del
juego girara en torno a las historias, logros e impactos
de estas figuras femeninas, presentados en escenarios
inmersivos e interactivos que fomenten la curiosidad y el
aprendizaje activo. El entorno principal del videojuego
sera unarecreacion virtual de la Facultad de Informéatica
delaUniversidad Auténoma de Querétaro (UAQ). Enesta
version digital del campus, los usuarios podran explorar
libremente todas sus aulas, laboratorios, oficinas,
canchas, espacios recreativos y zonas comunes, lo
que permitird que el aprendizaje ocurra dentro de un
espacio familiar y significativo para los estudiantes.
Este enfoque busca conectar el conocimiento con la
cotidianidad académica del alumnado, generando una
experiencia mas cercana, inmersiva y contextualizada.
Ademas, se disefid un enfoque pedagogico basado en
el aprendizaje experiencial, que incorpora actividades
interactivas.

3. Implementacion

Durante la fase de implementacion, se desarrollaran
los modelos 3D de los personajes, escenarios y objetos
interactivos en Blender y Sweet Home 3D. Estos
modelos se importaron a Unity, donde se programaron
las mecanicas del juego, incluyendo desplazamiento,
interaccion con elementos, reproduccion de historias, y
la navegacion en entornos de realidad virtual. También
se integraron elementos multimedia como narraciones,
graficos informativos, y retroalimentacion en tiempo
real para enriquecer la experiencia del usuario.
Paralelamente, se trabajo en la interfaz del juego y en
pruebas funcionales para garantizar su rendimiento.

4. Validacion

Se realizaron pruebas piloto del videojuego con
estudiantes del nivel medio superior para evaluar
su funcionalidad, comprension del contenido, nivel
de interés y efectividad educativa. La validacion se
llevara a cabo mediante cuestionarios pre y post juego,
entrevistas, y observacion directa. Los resultados seran
analizados para medir el impacto del videojuego en
el conocimiento sobre mujeres en TIC, asi como su
capacidad para motivar a los y las estudiantes hacia el
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campo tecnoldgico. Se recopilaron comentarios sobre
la jugabilidad, la claridad de la narrativa, el disefio
gréafico y la facilidad de uso.

5. Produccién de documentacion

Se genera la documentacion técnica y pedagoégica
del proyecto con el objetivo de respaldar su uso,
evaluacion y proyeccion futura. Esta incluira un manual
de usuario que facilite la navegacion y aprovechamiento
del videojuego, un informe de validacion con los
resultados obtenidos durante las pruebas piloto, y una
propuesta educativa dirigida a docentes que deseen
integrar la herramienta en sus planes de estudio. Esta
documentacion no solo permitira una implementacion
efectiva en entornos escolares, sino que también
aseguraréa la replicabilidad del proyecto en otros
contextos educativos y su escalabilidad hacia futuras
versiones o ampliaciones del contenido.

RESULTADOS O

APORTACIONES

La principal aportacion de esta investigacion consiste
en el disefio, producciéon e implementacion de un
videojuego educativo en realidad virtual, cuyo propésito
es visibilizar e identificar el papel de las mujeres en el
ambito de las Tecnologias de la Informacion. Este recurso
busca resaltar las acciones y contribuciones que diversas
mujeres han realizado a lo largo de la historia en favor
de la igualdad y los derechos humanos. El videojuego
se caracteriza por incorporar una narrativa centrada en
las historias mas sobresalientes de mujeres en el campo
de las Tl, ambientado en la Facultad de Informatica de
la Universidad Auténoma de Querétaro (UAQ). Esto
permite evidenciar la actual composicion de matricula,
predominantemente masculina, y sensibilizar a la
comunidad estudiantil sobre la importancia y el valor de la
participacion femenina, que representa aproximadamente
el 20 % del alumnado (Figura 1, Figura 2).

Asimismo, el videojuego incluye como personaje
principal un avatar femenino, en representacion de la
participacion activa de las estudiantes de la Facultad.

Durante el recorrido virtual por las instalaciones
digitales de la Facultad de Informatica, se integran
relatos histéricos presentados a través de recursos
interactivos en realidad virtual. Las personas asistentes
alas pruebas de este videojuego han logrado identificar
y valorar estos hallazgos mediante el uso de tecnologias
inmersivas € interactivas, contribuyendo a la reflexién
sobre la presencia femenina en el ambito tecnoldgico
(Figura 3).
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EnlaFigura4sepresentaunaescenadelvideojuego
educativo en realidad virtual, en la cual se expone
la historia de Joan Clarke, destacada criptografa
britanica reconocida por su valiosa contribucion en
la descodificacion de los mensajes cifrados de la
maquina Enigma durante la Segunda Guerra Mundial.
A través de este recurso interactivo, las y los usuarios
pueden conocer, de manera inmersiva, los logros
de Clarke y su papel fundamental en la historia de

las Tecnologias de la Informacién, visibilizando asi
su legado en un contexto que tradicionalmente ha
sido narrado desde una perspectiva masculina. La
inclusion de este tipo de relatos en el videojuego
permite no solo rescatar figuras histéricas poco
reconocidas, sino también sensibilizar a la comunidad
estudiantil sobre la importancia de las mujeres en
los avances tecnoldgicos y cientificos a lo largo del
tiempo.
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Los resultados obtenidos a partir del desarrollo y prueba
del videojuego educativo en realidad virtual evidencian su
efectividad como recurso didactico e inclusivo para visibilizar
el papel de las mujeres en la historia de las Tecnologias de
la Informacion. La interaccion de las y los usuarios con los
relatos historicos, los escenarios virtuales de la Facultad de
Informatica de la UAQ y el avatar femenino, permitié generar
espacios de reflexion sobre la participacion femenina en
contextos académicos y tecnoldgicos tradicionalmente
masculinizados. Este proyecto no solo rescata y difunde
historias relevantes, sino que también promueve una cultura
de equidad y reconocimiento en el ambito universitario.
A partir de estos hallazgos, se plantean una serie de
consideraciones que se presentan a continuacion en las
conclusiones de este trabajo.
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DISCUSION

El desarrollo del videojuego inmersivo propuesto

presenta una respuesta innovadora ante la
persistente brecha de género en las disciplinas
STEM, particularmente en las Tecnologias de la
Informacion. La virtualizacién de espacios reales
como la Facultad de Informatica de la Universidad
Auténoma de Querétaro junto con la integracion
de narrativas interactivas que visibilizan a mujeres
destacadas en TIC, ha demostrado ser una
estrategia pedagodgica valiosa para fomentar el
interés, la identificacion y el sentido de pertenencia
de las y los estudiantes en estos campos.
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El hecho de que muchos alumnos afirmaran que
no estaban familiarizados con muchas de las mujeres
destacadas en el juego respalda lo que ya se habia
mencionado en el marco tedrico: la invisibilidad histérica
de numerosas mujeres en el campo de la ciencia y la
tecnologia. Esto coincide con lo que han manifestado
Cheryan et al., (2017) y la UNESCO (2021), quienes
sostienen que la carencia de referentes sigue siendo
un impedimento significativo para muchas chicas que
piensan en seguir una carrera STEM.

Desde el enfoque educativo, se puede afirmar que
implementar la realidad virtual fue una decision acertada.
Colocar al usuario en un entorno reconocido como
la Facultad de Informatica facilitd la relacion entre la
informacion y su entorno habitual. Esta estrategia esta
vinculada a la teoria del aprendizaje situado (Lave &
Wenger, 1991) y al aprendizaje experiencial (Kolb, 1984),
dado que los estudiantes no solo recibieron datos, sino
gue los experimentaron en el contexto del videojuego.

Asimismo, la seleccion de programas como Unity y
Blender evidencié que, aun cuando los recursos puedan
ser escasos, se pueden crear propuestas innovadoras en el
ambito académico. Sin embargo, es crucial sefialar que uno
de los principales desafios fue la necesidad de disponer de
dispositivos de realidad virtual, lo cual podria restringir el
acceso a esta experiencia en ciertas instituciones. Por ello,
serfa aconsejable considerar versiones mas accesibles para
garantizar un mayor alcance.

En lineas generales, este proyecto no solo contribuyd
en términos de contenido educativo, sino también como
una iniciativa que promueve la equidad, desafia estigmas
y abre posibilidades para ensefiar temas complejos de
manera inclusiva.

CONCLUSIONES

Desarrollar el videojuego fue mas que una propuesta
tecnologica, fue una forma de rendir homenaje a todas
esas mujeres que han contribuido silenciosamente al
desarrollo de la tecnologia y cuyos nombres merecen
ser recordados. A lo largo del proyecto, se logré no solo
la integracion de herramientas de disefio tridimensional
y programacion en entornos virtuales, sino también la
incorporacion de un enfoque pedagodgico y sociocultural
centrado en la equidad de género. La narrativa interactiva
permiti6 a las y los estudiantes establecer vinculos
emocionales y cognitivos con figuras femeninas histéricas
del ambito tecnolégico, favoreciendo un aprendizaje
significativo y transformador.

Los resultados preliminares evidencian que la
representacion tiene un impacto directo en la percepcion
y motivacion del estudiantado, especialmente en
mujeres jovenes, quienes, al contar con modelos
cercanos y accesibles, pueden proyectarse en campos
tradicionalmente masculinizados como las ciencias
computacionales. En este sentido, el videojuego se
consolida como una herramienta educativa que no solo
facilita la adquisicion de conocimientos, sino que también
promueve la reflexion critica sobre los estereotipos de
género presentes en el ambito cientifico-tecnolégico.

Este proyecto muestra la conviccion de que la
tecnologia no solo debe servir para innovar, sino también
para incluir, visibilizar y generar conciencia. Si logramos
que una sola persona se cuestione los estereotipos
de género en la ciencia y vea su futuro con nuevas
posibilidades, entonces habra valido completamente la
pena.
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