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Creacidn del ecosistema digital Her Game para la visibilizacion de historias de
mujeres en la industria del futbol.

Objetivo (s) del Desarrollo Sustentable (ODS) al cual se orienta el trabajo

INSTRUCCIONES: Escribir una "x" en las casillas "directo” o "indirecto" junto al o los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (seleccione entre 1y 3 ODS) a los que el proyecto contribuye; y describa

de investigacion

brevemente (250 caracteres) de qué forma aporta, en funcién de las metas del ODS, y el objetivo general

de su trabajo.

oDs

Descripcion

Relaciéon con los Objetivos de
la Investigacion

Directo

Indirecto

Poner fin a la pobreza en
todas sus formas en todo el
mundo.

Poner fin al hambre, lograr la
seguridad alimentaria y la
mejora de la nutricion y
promover la agricultura
sostenible.

Garantizar una vida sana y
promover el bienestar para
todos en todas las edades.

Garantizar una educacion
inclusiva, equitativa y de
calidad y promover
oportunidades de
aprendizaje durante toda la
vida para todos.

Lograr la igualdad entre los
géneros y empoderar a todas
las mujeres y las nifias.

Her Game contribuye al empoderamiento
femenino al visibilizar trayectorias de
mujeres en la industria del futbol,
generando referentes e impulsando
igualdad de oportunidades mediante
narrativas digitales dirigidas a jovenes
interesadas en el periodismo deportivo.

Garantizar la disponibilidad
de aguay su gestion
sostenible y el saneamiento
para todos.

Garantizar el acceso a una
energia asequible, segura,
sostenible y moderna para
todos.

Promover el crecimiento
econdmico sostenido,
inclusivo y sostenible, el
empleo pleno y productivo y
el trabajo decente para




todos.

: tveed

Construir infraestructura
resistente, promover la
industrializacion inclusiva y
sostenible y fomentar la
innovacion.

Reducir la desigualdad en y
entre los paises.

Lograr que las ciudades y los
asentamientos humanos
sean inclusivos, seguros,
resilientes y sostenibles.

Garantizar modalidades de
consumo y produccion sostenibles.

Adoptar medidas urgentes
para combatir el cambio
climatico y sus efectos.

Conservar y utilizar en forma
sostenible los océanos, los
mares Y los recursos marinos
para el desarrollo sostenible.

Gestionar sosteniblemente
los bosques, luchar contra
la

desertificacion, detener e
invertir la degradacion de las
tierras y

detener la pérdida de
biodiversidad.
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Promover sociedades,
justas, pacificas e
inclusivas.

El proyecto promueve una comunicacion
mas inclusiva al ampliar la representacién
de voces femeninas en el periodismo
deportivo digital, favoreciendo el acceso a
narrativas diversas que fortalecen
espacios mediaticos mas equitativos y
participativos.
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Revitalizar la Alianza Mundial
para el Desarrollo Sostenible.
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Resumen

Este proyecto tuvo como propdsito disefar “Her Game”, un ecosistema digital
orientada a visibilizar la participaciéon femenina dentro de la industria del futbol
mediante el uso de narrativas inmersivas y recursos multimedia. El trabajo surgio del
analisis de las brechas de representacion existentes en el periodismo deportivo y de
la necesidad de generar referentes para mujeres jovenes interesadas en
desarrollarse profesionalmente en este ambito. La metodologia empleada combiné
investigacion documental, aplicacion de encuestas al publico objetivo y entrevistas
de validacion, permitiendo identificar necesidades, percepciones y oportunidades de
mejora para el desarrollo de la propuesta. Como resultado, se disefid una
plataforma digital en Shorthand basada en scrollytelling, validada positivamente por
potenciales usuarias y evaluada mediante la adaptacion de la Escala i del
Tecnoldgico de Monterrey, evidenciando que “Her Game” constituye una iniciativa
innovadora, viable y con potencial de crecimiento multiplataforma, capaz de

impulsar nuevas narrativas inclusivas dentro del periodismo deportivo digital.

Palabras clave: periodismo deportivo, narrativa digital, scrollytelling, mujeres

en el futbol, comunicacion digital, innovacion periodistica.



Introduccioén

Histéricamente, el futbol se ha consolidado como wuna disciplina
intrinsecamente ligada a la masculinidad y las figuras masculinas. Como sefala
Conde (2008), este deporte “guarda como relevancia para los varones la de ser un
espacio de educacion sentimental”. No obstante, hoy en dia existen mujeres que
estan construyendo su carrera en este ambito, y su trabajo se ha convertido en un
pilar imprescindible para asumir grandes responsabilidades: desde la creacion de
campanas de alto impacto y contenido audiovisual, hasta el arbitraje profesional.

El ecosistema digital “Her Game" nace de la necesidad de que mujeres
jovenes interesadas en hacer carrera en la industria futbolistica tengan al alcance
referentes cercanos, que ya estan abriendo camino en cargos profesionales
importantes. Se tiene como objetivo exponer la trayectoria, desafios y aportes que
ayuden a comprender y a evaluar la evolucion de los roles de la mujer en la
comunicacién deportiva y dar visibilidad a sus historias.

En este contexto, el objeto de estudio del proyecto es conocer y exponer las
experiencias profesionales y las historias de mujeres que se desempenan en roles
clave dentro del ecosistema de la comunicacién y quienes practican el deporte en si.
La investigacion busca responder a la pregunta: Cuales son las trayectorias, las
barreras y los mensajes de las mujeres profesionales que estan haciendo vida
dentro y fuera de la cancha?

Para responder a esta interrogante, este trabajo propone el disefio y
desarrollo de “Her Game”, un reportaje multimedia interactivo (utilizando la
plataforma Shorthand) que recopila y visibiliza las voces de estas referentes. A
través de un enfoque editorial, “Her Game” combina el scrollytelling periodistico con

elementos multimedia para inspirar y educar a una nueva generacion de mujeres



(17-25 anos) interesadas en este ecosistema profesional. Para ello se recopil6 las
historias de: Antonella Gonzalez (Periodista Deportiva), Paz Zubiri (Narradora de
Futbol), Geraldine Carrasquero (Periodista Deportiva), Daniela Palencia
(Especialista de Comunicaciones Digitales en la Federacién Venezolana de Futbol),
Rebeca Melo (Coordinadora de Mercadeo en la Federacion Venezolana de Futbol),
Emikar Calderas (Arbitra profesional de la FIFA), Ariana Cova (Jugadora de Caracas
FC y la Seleccion Nacional Femenina de Futbol Sub-20) y Cristina Benitez (Gerente
de Comunicaciones Digitales en CONMEBOL).

Click aqui para visualizar Her Game

Click aqui para visualizar Her Game Extended

Planteamiento del problema

El futbol se ha construido histéricamente como un entorno donde predomina
la masculinidad. En este contexto, es fundamental considerar que la industria
deportiva no se limita exclusivamente a roles como jugadores, entrenadores o
arbitros. Un club o federacion funciona como cualquier otra organizacion que
requiere cientos de perfiles profesionales. No obstante, aunque hoy en dia existen
numerosas mujeres ocupando posiciones de liderazgo en dichas instituciones, estas
no gozan de la misma visibilidad que sus compafieros masculinos. Como sefala
Conde (2008), el futbol ha sido considerado tradicionalmente como “(...) un espacio

de educacion sentimental para los varones”.

El hecho de que la proyeccion de estas profesionales no sea suficiente para
que las jovenes cuenten con referentes reales, no implica que no desempefien una
labor de excelencia; sin embargo, deben enfrentar barreras de forma cotidiana. Al

respecto, Women in Football (2025) compartié los resultados de su encuesta anual


https://hergame.shorthandstories.com/her-game/
https://preview.shorthand.com/YWGkN2Oai6MOEkDJ

sobre la fuerza laboral en la industria, revelando que un 78% de las mujeres han
sufrido discriminacion en sus empleos relacionados con el deporte. Este panorama
refuerza los prejuicios de género y aumenta las probabilidades de que jovenes
interesadas en esta carrera se sientan aprensivas o teman al rechazo antes de

iniciar su trayectoria.

Ante esta realidad, surge “Her Game”, un proyecto dirigido a mujeres jovenes
de entre 17 y 25 afos que aspiran a profesionalizarse en el ambito futbolistico, pero
que carecen de referentes cercanos y desconocen historias que las inspiren a dar el

primer paso.

Justificacion

Durante la etapa de formacion académica profesional, la cual puede ser
comprendida desde finales del bachillerato hasta culminar los estudios
universitarios, la existencia de referentes cercanos para la construccion de una
identidad profesional es de gran importancia. En el contexto del futbol, estos
referentes se vuelven indispensables, especialmente para las mujeres que intentan
adentrarse en esta industria que histéricamente ha estado sesgada por el género. Al
respecto, Almansa Marco (2025) en su investigacion acerca de la desigualdad
mediatica en el futbol femenino, sostiene que “Sin visibilidad no existen referentes. Y

sin referentes, la igualdad en el deporte no tiene futuro.”

Tener un modelo a seguir durante la etapa formativa es indispensable para
crear identidades con capacidad de liderazgo y proyeccion. Sealy y Singh (2008) en
su investigacidon acerca de la importancia de los modelos a seguir para el desarrollo
profesional afirman que “Nuestra percepcion de lo que es posible en nuestras

carreras esta influenciada por el pasado, por como interpretamos esa historia y por



cdmo nos inspiramos y aprendemos de lideres del pasado y del presente en el
desarrollo de nuestra propia identidad.” Sin embargo, se vuelve dificil cuando las

historias de estos referentes no estan siendo documentadas.

La invisibilidad de algunas mujeres en el futbol no representa una carencia de
talento, sino una falla en las narrativas que se construyen en el ambito deportivo.
Mientras el éxito que estas mujeres logran siga pasando desapercibido , el “vacio de
referentes” continuara condicionando la vocacién de las nuevas generaciones. Por
tanto, “Her Game” se presenta no s6lo como un ejercicio periodistico de visibilidad ,
sino como una herramienta que busca transformar la percepcién de la mujer en la
industria. A través del uso de un formato multimedia innovador, este proyecto
pretende demostrar que el futbol es, por derecho y capacidad, un espacio también
habitado por mujeres, sin importar el cargo o carrera que ejerza debido a que hay

espacio para todos los perfiles.

Motivacion

La motivacion para desarrollar “Her Game" surge de la experiencia
profesional de la autora dentro del departamento de comunicaciones de la
Federacion Venezolana de Futbol durante su periodo de pasantias profesionales. Al
encontrarse con una dinamica profesional e institucional en donde muchas mujeres
ocupan grandes puestos de liderazgo pero sus historias nunca han sido contadas.
Su contacto con el entorno le permitié observar la cantidad de referentes que tenia a
su alrededor y que también podrian servir como motivacion para mujeres jovenes,
apasionadas por el futbol, que estan atravesando etapas de descubrimiento de

identidad y vocacion.



Objetivo general

Desarrollar un ecosistema digital multimedia en Shorthand bajo formato
scrollytelling, que integre entrevistas a 10 mujeres del futbol, con el fin de visibilizar
sus trayectorias y posicionar “Her Game” como plataforma de referencia para

mujeres de 17-25 anos interesadas en esta industria.

Objetivos especificos

- Seleccionar y entrevistar a 10 mujeres de distintas areas del futbol,
garantizando diversidad de perfiles dentro del ecosistema.

- Estructurar los contenidos en una narrativa digital coherente que articule
historias, aprendizajes y consejos.

- Disefiar el producto multimedia en Shorthand incorporando al menos 4
recursos interactivos (video, audio, imagen y texto dinamico).

- Desarrollar un sistema de difusién en Instagram con minimo 6 piezas que
conecten con el ecosistema y generen trafico.

- Integrar un canal complementario con contenido extendido (entrevistas

completas y guia de consejos) para ampliar la experiencia del usuario.

Modalidad

Texto periodistico digital.



Fundamentos tedricos

Con el fin de mejorar la comprension de esta investigacion y el por qué de la
misma, es necesario tener en cuenta los siguientes conceptos. En la actualidad la
comunicacion y medios digitales se desenvuelven dentro de un ecosistema digital
caracterizado por la combinacién de lenguajes, plataformas y formatos que
interactuan entre si. Es por ello que se ha transformado la manera en que se
distribuye y se consume la informacion, convirtiéndose en herramientas mas
dinamicas, participativas e interactivas. Como sefala Katz (2015) el ecosistema
digital “es definido como el conjunto de infraestructuras y prestaciones (plataformas,
dispositivos de acceso) asociadas a la provision de contenidos y servicios a través

de Internet”.

En este contexto, el periodismo ha evolucionado significativamente con el fin
de adaptarse a la nueva era digital. Ya no se trata simplemente de informar, sino de
construir narrativas que le brinden una experiencia al espectador gracias a la
combinacion de nuevos formatos y plataformas digitales. Dicha evolucion se ha
traducido en nuevas formas de narrar las historias, y entre ellas esta la narrativa

transmedia.

Scolari (2014) divide la narrativa transmedia en dos dimensiones. Por un
lado, se trata de un relato que se cuenta a través de multiples medios y plataformas,
es decir, la narrativa puede comenzar en una red social y continuar en una serie de
television hasta expandirse en una pelicula. A su vez, los receptores no se limitan a
consumir el producto cultural, sino que se embarcan en la tarea de ampliar el mundo
narrativo con nuevas piezas textuales, con esto, el autor se refiere a cualquier

contenido generado por el usuario a partir del producto original.



El concepto de narrativa transmedia fue introducido por Jenkins (2006) en su
libro Convergence Culture en donde sefiala que es un proceso donde elementos de
una ficcion se dispersan sistematicamente a través de multiples plataformas para
crear una experiencia unificada. A pesar de que en un principio el concepto
sugerido por Jenkins se referia a los medios de comunicacion especializados en el

entretenimiento, en los ultimos afos ha sido adoptado por el periodismo digital.

En este sentido, autores contemporaneos afirman que las historias no solo
deben ser contadas en un solo formato, sino que se pueden desarrollar dentro de un
ecosistema que combina texto, imagen, videos, entre otras herramientas que

permiten al usuario recibir una experiencia completa.

A partir de esta transformacién, la multimedialidad se convierte en un
elemento clave en la construccion de estas narrativas transmedia. La combinacion
de diferentes recursos graficos, audiovisuales y textuales enriquecen la experiencia
del usuario. Salaverria (2019) senala que “La multimedialidad es el segundo de los
elementos clave del lenguaje periodistico en la Red”, pues en primer lugar se lo
otorga a la interactividad, la cual describe como “(...) un elemento esencial del
lenguaje ciberperiodistico”. Por lo tanto, ambos elementos en un ecosistema digital
no solo mejoran la posibilidad de navegar entre los contenidos, sino también

influyen en la manera en como los usuarios interactuan y consumen la informacion.

Dentro de estas nuevas formas de narrar en el entorno digital, el scrollytelling
se ha consolidado como una herramienta efectiva para la construccion de
narrativas. Para definir este concepto, primero es necesario entender que el término
proviene de la union de scroll (desplazarse) y telling (narrar o revelar), es decir, se

trata de una narrativa que se descubre al desplazar o navegar. Chotisarn (2023)



describe que el scrollytelling es un enfoque de narracion visual que actualiza
dinamicamente los contenidos de una pagina web a medida que el usuario se
desplaza por ella. Al estar en una época donde la inmediatez predomina y la
atencion del usuario es limitada, el scrollytelling funciona como un elemento eficaz

manteniendo el interés del lector a lo largo del recorrido.

La necesidad de mantener el interés del usuario durante su navegacion
aumenta al considerar las caracteristicas de la Generacion Z (Centennials / Gen 2),
debido a que es el principal publico objetivo de este proyecto. La Gen Z es el grupo
de personas que nacieron entre 1997 y 2012, Marc Prensky (2001) los denomind
como “nativos digitales”. Segun un analisis realizado por Vilma Nufiez (2022) los
centennials priorizan formatos dinamicos, auténticos, experiencias personalizadas y
“no quieren ver los productos o lo que hacen las marcas, sino que quieren ser parte
de ellas y estar activamente involucrados”. Es por ello que hoy en dia los creadores
se ven en la necesidad de adaptar estrategias narrativas a estos nuevos habitos de

consumo.

Asimismo, el lenguaje digital cumple un papel fundamental en las narrativas
actuales. Como ejemplo de ello, el uso del Spanglish se ha convertido en una jerga
muy comun entre los jévenes en entornos digitales. Este fendbmeno se entiende
como la combinacién de palabras o frases del espanol y el inglés dentro de una
misma expresion comunicativa. La Real Academia Espafiola (23.2 ed) incluyo en su
diccionario la palabra “espanglish” la cual definieron como “Modalidad del habla de
algunos grupos hispanos de los Estados Unidos en la que se mezclan elementos

Iéxicos y gramaticales del espanol y del inglés.”



Asimismo, mas alla del formato o el estilo, la generacion de los centennials
buscan verse reflejados en historias y testimonios reales, lo cual hace que la
representacion o identificacion se convierta en un elemento clave dentro de este

ecosistema digital.

A partir de esa necesidad, cobra especial relevancia la visibilizacion de
referentes o modelos a seguir, especialmente en contextos donde han estado
ausentes histéricamente como es el caso del futbol o el periodismo deportivo. A
pesar de que el género ha sido un factor que ha evolucionado a lo largo de los afos
en el ambito futbolistico, sigue siendo un ambiente masculinizado tanto en la
practica del deporte como en el espacio profesional. En ese sentido la figura de
referentes 0 modelos a seguir cobran especial relevancia para las nuevas
generaciones que estan en proceso de construccion de identidad y busqueda de
vocacion. Diversos estudios han demostrado que los role models influyen en la
formacion de aspiraciones profesionales al proporcionar ejemplos concretos de éxito
con los cuales los individuos pueden identificarse, especialmente cuando comparten

caracteristicas como el género o el contexto sociocultural (Kim, 2023)

Segun un reportaje de la UNESCO (s.f) las mujeres soélo reciben el 4% de la
cobertura mediatica en el deporte, y en algunos casos haciendo referencia a temas
extradeportivos como su apariencia fisica, entre otros. “Esto se debe al bajo
porcentaje de mujeres en el periodismo deportivo. Si bien este campo se ha vuelto
mas accesible para las mujeres, las cifras muestran que aun existe una brecha
notable”. En ese sentido, se puede determinar que la ausencia de narrativas que
visibilicen a la mujer dentro del ambito futbolistico aumente el hecho de que las

jévenes piensen que es un espacio en donde no pertenecen.



Sin embargo, en los ultimos afos se ha visto una nueva generacién de
mujeres que estan empezando a transformar esta realidad en diferentes ambitos
como el periodismo, comunicacion institucional, gestion deportiva, entre otros. A
pesar de ello, sus trayectorias y logros no han contado con la exposicion necesaria,

lo que supone una falta de referentes y modelos de seguir reales para las jovenes.

En este sentido, el periodismo deportivo tiene una tarea clave como agente
de cambio para empezar a visibilizar las historias que no estan siendo contadas.
Empezar a cambiar el foco y construir narrativas en donde la participacion de la

mujer tenga mas cobertura mediatica.

En consecuencia, surge la necesidad de desarrollar proyectos
comunicacionales que informen y posicionen a mujeres como referentes dentro de
la industria. En ese sentido, “Her Game” nace como un proyecto que busca
combinar un ecosistema digital y las narrativas transmedia para darle voz a mujeres
que estan haciendo carrera en el futbol, con el fin de inspirar a la nueva generacion

y ser un espacio en donde las jovenes puedan conseguir a sus referentes.

Antecedentes

En el contexto venezolano, uno de los antecedentes mas relevantes para
esta investigacion es el trabajo de Cabrera Hernandez (2019), en “El fatbol femenino
exige mas que solo migajas”, desarrollado en la Universidad Monteavila, analizé la
situacion del futbol femenino en Venezuela mediante un reportaje multimedia
sustentado en testimonios de jugadoras, técnicos y directivos. El estudio evidencio
desigualdad institucional, falta de apoyo econdmico y descontento por el escaso

respaldo recibido frente a las divisiones masculinas. Este antecedente se relaciona



con la presente investigacion al visibilizar las limitaciones estructurales que enfrenta

el futbol femenino y destacar la necesidad de espacios digitales especializados.

Por otro lado, Hernandez Ortega y Rios Pereira (2016), en “Voces y caminos
de las mujeres en el periodismo deportivo venezolano”, realizado en la Universidad
Catdlica Andrés Bello (UCAB), estudiaron la evolucién y aceptacion de las mujeres
dentro del periodismo deportivo venezolano. Los resultados reflejaron la persistencia
de discriminacion, cuestionamientos profesionales y énfasis en criterios estéticos,
concluyendo que la preparacion y perseverancia han sido claves para su
posicionamiento. Este trabajo aporta sustento tedrico al proyecto al reforzar la

importancia de visibilizar referentes femeninos en el ambito deportivo.

Camirra Silva y De Abreu De Quintal (2014), en “La gran hazafia: Semblanza
de grupo de la vinotinto sub 17 femenina”, también desarrollada en la UCAB,
documentaron el proceso que llevd a esta seleccidn a alcanzar logros historicos
pese a limitaciones institucionales y econdmicas. La investigacion destacd la
resiliencia colectiva y el valor de las narrativas periodisticas para rescatar
experiencias significativas del futbol femenino venezolano. Su aporte a este
proyecto radica en demostrar la necesidad de seguir construyendo plataformas que

preserven y difundan estas historias.

En el contexto internacional, Gonzalez Sanchez (2018), en su investigacion
“Las mujeres en el futbol, el fatbol en las mujeres. Feminidades, cuerpo y deporte”,
desarrollada en la Universidad Icesi de Colombia, analizd el proceso de inclusion
femenina en el futbol y como este espacio influye en la construccion de nuevas

formas de feminidad. A través de un enfoque etnografico y de participacion



observante con el equipo femenino universitario, la autora estudié las dinamicas

sociales, corporales y simbdlicas que se generan dentro de esta practica deportiva.

Entre sus hallazgos, concluyé que el futbol funciona como un espacio de
negociacion que permite cuestionar estereotipos tradicionales de género y construir
nuevas experiencias identitarias. Este antecedente resulta relevante para la
presente investigacion, ya que evidencia cémo el futbol femenino trasciende lo
deportivo para convertirse en un escenario de transformacién social y visibilizacion

de nuevas narrativas femeninas.

Andrade (2020), en “La emergencia del periodismo deportivo femenino: Una
doble estrategia de visibilizacion de las mujeres en el ambito de la comunicacion y
del deporte”, desarrollado en la Universidad de Sevilla, analizé el surgimiento de
medios especializados creados por mujeres para cubrir exclusivamente el deporte
femenino. El estudio examindé como estas plataformas han contribuido a transformar

las dinamicas tradicionales del periodismo deportivo.

La investigacion concluyé que estos medios representan una doble estrategia
de visibilizacion, al generar oportunidades profesionales para periodistas y dar
mayor cobertura al deporte femenino. Su aporte a esta investigacion radica en
sustentar la importancia de crear espacios digitales especializados, como Her
Game, orientados a amplificar historias y referentes femeninos dentro de la industria

deportiva.

Por ultimo, Garcia Gémez (2017), en “La presencia de la mujer en el
periodismo deportivo”, realizado en la Universitat Oberta de Catalunya, estudio el

proceso de incorporacion femenina al periodismo deportivo y evalué el nivel de



igualdad alcanzado dentro de esta area. La investigacion analizé las dinamicas

laborales y de representacion presentes en los medios deportivos tradicionales.

Entre sus hallazgos, se evidencioé que, aunque ha aumentado la participacion
femenina, persisten barreras como el techo de cristal, la asignacion de roles
secundarios y la priorizacion de criterios estéticos sobre profesionales. Este
antecedente se vincula con la presente investigacion al reforzar la necesidad de
construir narrativas y plataformas que visibilicen el talento femenino desde una

perspectiva profesional y libre de sesgos.

Metodologia

Plan de accion

Fase Descripcion
Fase 1: Investigacion preliminar y En esta etapa se realizé la busqueda y
planificacion seleccion de profesionales destacadas en

distintas areas del futbol. Asimismo, se
establecid que las entrevistas tendrian un
enfoque de personalidad, orientado a
visibilizar sus historias y experiencias.
Paralelamente, se definid el estilo editorial
y visual del proyecto, dirigido a un publico
joven, descartando propuestas narrativas
que no se ajustaban a la identidad estética

planteada.
Fase 2: Desarrollo conceptual y Durante esta fase se consolid6 la identidad
construccion de identidad conceptual y visual del proyecto. Se

definio el nombre “Her Game" y se
estructuraron los bloques de las
entrevistas bajo el concepto “Her”.
Ademas, se disefid la identidad grafica,
incluyendo logotipo, paleta de colores y la
estética, mientras se establecio el
esquema de preguntas y se inicio el
contacto con posibles entrevistadas.




Fase 3: Produccién de contenido y
desarrollo del ecosistema digital

En esta etapa se realizaron las entrevistas
a las participantes confirmadas,
desarrollandose de manera paralela al
disefio y carga del contenido en la
plataforma Shorthand. Asimismo, se
crearon las redes sociales del proyecto,
especificamente Instagram y TikTok,
donde se desarrollé contenido alineado
con la identidad visual del ecosistema,
permitiendo construir una propuesta digital
integral y coherente.

Fase 4: Publicacion, difusién y
evaluacion

La fase final contempla la publicacion
oficial de “Her Game" en la plataforma
Shorthand, integrando todo el contenido
desarrollado. Posteriormente, se ejecuto
su difusion a través de redes sociales,
permitiendo evaluar el alcance e impacto
del proyecto. Asimismo, se realizaron dos
entrevistas a potenciales consumidoras del
proyecto, con el fin de evaluar su
influencia.

Tabla N°1: Plan de accién del proyecto.
Fuente: Elaboracion propia.

Entrevistas

ENTREVISTADA CARGO STATUS RESPUESTA
Rebeca Melo Lider de Mercadeo FVF Contactada Entrevistada
2 Periodista Deportiva :
Antonella Gonzdlez fenezolana Contactada Entrevistada
Daniela Palencia Comunlcac;%l;es digitales Contactada Por entrevistar
Emikor Calderas Arbitra de la FIFA Contactada Entrevistada
i Relatora en Fox Sports :
Paz Zubiri Argenting Contactada Entrevistada
Geraldine Carrasquero Periodista ESFN Contactada Entrevistada
- . Gerente de Contenidos
3 S C 1 Entrevistad,
Cristina Benitez Digitales en CONMEBOL ontactada nirevistada
: Jugadora Caracas FC y la ,
Ariana Cova vinotinto sub-20 Contactada Entrevistada

Figura N°1: Entrevistas realizadas en “Her Game".

Fuente: Elaboracion propia.




ENTREVISTADA RESPUESTA
Sofia Martinez Perioc:rsgt:rﬁ;%ortiva Contactadao No respondio
Sarah Salahpour Comm;r;ir:gehld;]r;uger Fe Contactada No respondio

Marie Ferro Peri:;rc;is;c; jg:grtwa Contactada Rss;;:l::':foc::n?;ssp?g s;:::ién

seguimiento.
Mae Rostro con&r%?ég gr:?g%’;g;ma Contactada No respondic
Deyna Castellanos Jugadora FVF Contactada No respondid
Barbara Oliveri Jugadora FVF Contactada Mo respondio
carla Garcia b e g Contactada No respondié
Milena Gimén Peri%c{laiifzgzﬁgrﬁm Contactada No respondio
Carolina Padron Peri%ﬂf\ggﬁﬁ?’rw" Contactado Mo respondio

Figura N°2: Entrevistadas contactadas para “Her Game”.

Fuente: Elaboracion propia.

ENTREVISTADA CARGO STATUS RESPUESTA
Veronica Brunati Periodista deportiva argentina Contactada Mo contesto en el seguimiento
Entrenadora del Real Madrid B El club no la autoriza por
Andrea Gonzdalez Sue Farmahife Contactada derechos de Imagen,
: Productora de contenidos en El club no la auteriza por
Detina Carkena Club Atlético River Plate Contociada derechos de imagen.
Jugodora de la Vinotinto .
Verdnica Herrera Farmening Contactada No respondid
Jugadora de la Seleccion Respondié su agente: gquedd
Leicy Santos Femenina Colombiana de Contactada pendiente lo disponibilidod de
Fatbol la jugadora,
Paloma Mikadze Directora de marcadeo.dal FG Contactada Vié el mensaje: no respondic
Barcelona ’
Andrea Trega Fobografa i?g;z?ndieme o Contactada Mo respondio
Periedista deportiva para La i
Isabel Forner liga Espanola Contactada No respondio
: 7 Jugadora de la Vinotinto i
Mariona Speckmaier Pt Contactada Ne respondio
Periodista deportiva para ESPN "
Morena Beltran Argentina Contactada No respondid

Figura N°3: Entrevistadas contactadas para “Her Game”.
Fuente: Elaboracion propia

Diagnéstico

Con el fin de fundamentar las decisiones creativas y conceptuales del
proyecto, se aplicd una encuesta a 66 estudiantes de Comunicacion Social de la

Universidad Monteavilas (entre 17 y 25 afios). La muestra estuvo conformada en un



75.8% mujeres y un 24.2% por hombres, lo cual resulta significativo debido a que

mujeres entre 17 y 25 afos es el publico objetivo principal del proyecto.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos, los cuales fueron

determinantes para la construccion de la identidad del ecosistema digital:

Para justificar el nombre del proyecto y el tono de voz de las redes sociales,

se consulté sobre la frecuencia y la percepcion del Spanglish en el entorno digital.

En redes sociales o contenido digital, ;qué tan comun es para ti ver o usar expresiones en
Spanglish?

66 respuestas

@ Muy comin

@ Bastante comun
@ Poco comun

@ Nada comin

Figura N°4: Resultados de la pregunta 1 de la encuesta aplicada.

Fuente: Elaboracion propia.

: Te resulta atractivo o cercano que en redes sociales o contenido digital se utilice una mezcla de
espaiiol e inglés (Spanglish)?
66 respuestas

@ Si, mucho

@ Si, un poco

@ Me es indiferente
@ Mo me gusta

Figura N°5: Resultados de la pregunta 2 de la encuesta aplicada.

Fuente: Elaboracion propia.



Los resultados demostraron que el uso del Spanglish es comun entre los
jévenes encuestados. Al evaluar si el uso de esta jerga resulta atractivo, la mayoria
respondié positivamente, lo que valida la decision estratégica del nombre del
proyecto “Her Game” y el uso constante de términos en inglés para los bloques de
las entrevistas. Esto permite una conexion genuina con los habitos de consumo

digital de la audiencia.

Finalmente, la encuesta también sirvié como un “test de marca” para definir la
paleta de colores y el logotipo. Se presentaron dos opciones de logotipos y dos

opciones de paleta de colores.

¢ Cudl combinacion de colores te parece mas atractiva para este proyecto?
66 respuestas

@ Opcion 1
@ Opcion 2

Figura N°6: Resultados de la pregunta 3 de la encuesta aplicada.

Fuente: Elaboracion propia



¢Qué logotipo te parece mas atractivo para este proyecto?

66 respuestas

@ Opcion 1
@ Opcion 2

Figura N°7: Resultados de la pregunta 4 de la encuesta aplicada.
Fuente: Elaboracion propia

La seleccion del logotipo y paleta de colores utilizadas en “Her Game” se
baso en la respuesta de los encuestados. Lo que permitié consolidar una identidad
visual atractiva, coherente y diferenciadora de los portales de contenido deportivo

tradicionales.

Publico objetivo

El publico objetivo de “Her Game” no esta definido sélo por edad, sino por
una necesidad aspiracional y profesional especifica. El proyecto se dirige a mujeres
jovenes que se encuentran en la etapa entre los ultimos afios de bachillerato y la
universidad, y quieren dedicarse a la industria del futbol pero se enfrentan a la

inseguridad, incertidumbre y una falta de referentes.

Perfil demografico

Edad: Entre 17 y 25 afos, este rango abarca desde estudiantes que cursan
los ultimos afos de bachillerato hasta estudiantes universitarias que ya han iniciado

su formacioén y buscan una especializacion en el area deportiva.



Género: Mujeres

Ubicacion: Se enfocara inicialmente en Venezuela, sin embargo, debido al
lenguaje y entrevistadas internacionales incluidas, se puede extender a la region

Suramericana.

Situacion socioecondmica: Estudios realizados hasta bachillerato.

Buyer Persona #1

Clara Rodriguez tiene 18 afios y es estudiante de segundo semestre de
Comunicacion Social en la Universidad Monteavila. Su pasién por el futbol nacié a
los 14 afos viendo los partidos de la Vinotinto en la Copa América, aunque hoy en
dia su interés se centra principalmente en el futbol europeo, como la Liga Espanola

y la Serie A.

Desde pequefia, supo que queria dedicarse al mundo de la comunicacion. Es
activa en las redes sociales, especialmente en TikTok, donde siempre esta atenta de
las ultimas tendencias. Para ella, ver futbol representa una desconexion completa

del mundo.

A pesar de haber atravesado varias crisis vocacionales, incluso considerando
opciones tan diversas como el cine o la odontologia, fue en su ultimo afio de
bachillerato cuando decidié estudiar Comunicacion Social. Aunque en el fondo sabia
que su meta era el periodismo deportivo, le frenaba la idea de que es un entorno
sumamente masculinizado, donde probablemente tendria que enfrentar comentarios
negativos y diversos obstaculos. Si bien Clara ha demostrado su interés por el futbol
durante sus primeros semestres de carrera, todavia no se atreve a dar un paso

contundente hacia la profesionalizacion en esta industria.



Buyer persona #2

Isabella Ramirez tiene 21 afios y es estudiante de Comunicacién Social en la
Universidad Catdlica Andrés Bello (UCAB). Es apasionada por el futbol desde que
tiene uso de razon, pues sus papas le inculcaron la pasion por el Deportivo Tachira.
Desde que esta en el colegio, sabe que quiere dedicarse al periodismo deportivo.
Siempre se ha visto como reportera de campo en un gran medio de comunicacién

deportivo como ESPN o DirecTv Sports.

Desde la mitad de su carrera ha tenido la oportunidad de buscar sus primeras
experiencias en el campo, asistiendo a diversos encuentros de futbol con
acreditacion de prensa. Sin embargo, en la practica profesional ha descubierto

nuevos retos.

A pesar de su determinacioén, Isabella aun siente cierta inseguridad al
enfrentarse a la Zona Mixta y a las ruedas de prensa. Aunque esta siempre atenta
de documentar la informacion, le cuesta dar el paso de formular preguntas ante los
protagonistas del partido, debido al temor de no plantear preguntas de un buen valor
periodistico o nivel técnico. Es una lucha constante entre su ambicion profesional y

el "sindrome del impostor" que surge en entornos predominantemente masculinos.

Actualmente, Isabella se encuentra en busqueda de oportunidades laborales,
ya sea en un medio de comunicacién deportivo o dentro del departamento de
comunicaciones de un club. Consume Her Game no solo para inspirarse, sino para
encontrar herramientas practicas y validacion en las historias de otras mujeres que,
como ella, comenzaron desde abajo y superaron el miedo al micréfono. Su objetivo

es transformar ese respeto en confianza para consolidar su carrera en la industria.



Benchmark

Para desarrollar “Her Game”, se realizé un analisis de diversas plataformas y

ecosistemas digitales que estan enfocados en el futbol femenino. Este analisis

permiti6 conocer las tendencias digitales que se utilizan en la narrativa digital

deportiva actualmente, asi como detectar las brechas de contenido que existen en

estas plataformas para que el presente proyecto pueda cubrirlas.

Referencia

Analisis

Aporte para Her Game

Women in Football

Organizacién inglesa
enfocada en el desarrollo
profesional de las mujeres
en la industria del futbol
mediante oportunidades
laborales, investigaciones,
recursos y  encuestas
anuales. Su propuesta esta
orientada al fortalecimiento
de la comunidad profesional
y la generacion de
conocimiento.

Click aqui

Se evidencié la necesidad
de incorporar relatos
personales y formatos
multimedia que permitan
una conexion mas cercana
con las trayectorias
femeninas dentro del futbol.

Mundo Pelota

Medio digital fundado por
Geraldine Carrasquero
(entrevistada en Her Game)
especializado en la difusién
de noticias y actualidad del
futbol femenino en espafiol.
Su contenido se centra en la
cobertura informativa y el
seguimiento de la disciplina
a nivel internacional.

Click aqui

Permiti6  identificar una
oportunidad para desarrollar
contenidos centrados en
experiencias, trayectorias y
testimonios con un enfoque
editorial mas profundo.

FutFem Gol

Portal argentino dedicado a
la cobertura del futbol
femenino mediante noticias,
entrevistas, podcast y
contenido audiovisual en

Aporté referencias sobre
diversificacion de formatos
digitales y evidenci6 el
potencial de integrar una
experiencia interactiva



https://www.womeninfootball.co.uk/
https://www.instagram.com/mundopelotanet/?hl=es

diversas plataformas | basada en narrativa
digitales. Su ecosistema | multimedia y disefio
presenta variedad de | editorial.

formatos y presencia
multiplataforma.

Click aqui

Tabla N°2: Benchmark de referencias.
Fuente: Elaboracién propia.

Propuesta de valor

‘Her Game” se plantea como un ecosistema digital enfocado en la
visibilizacion de historias de mujeres que se desempefan profesionalmente dentro
de la industria del futbol, en areas como el mercadeo, la comunicacion, el arbitraje,
la gestion deportiva y la practica del deporte. A diferencia de las narrativas
tradicionales centradas en figuras altamente mediaticas, como jugadoras,
entrenadoras o periodistas, este proyecto pone el foco en trayectorias que, si bien
no siempre ocupan el centro de la atencion publica, y hacen el trabajo “tras
bastidores” , resultan fundamentales para el funcionamiento y desarrollo del

ecosistema futbolistico.

El valor diferencial de “Her Game” radica en la construccion de un espacio
donde estas historias son presentadas desde una perspectiva cercana, accesible y
representativa para el publico objetivo, conformado por mujeres jovenes entre 17 y
25 afios que se encuentran en proceso de formacién académica y exploracién
vocacional. Al tratarse de perfiles con los que la audiencia puede identificarse con
mayor facilidad, el proyecto contribuye a reducir la brecha entre aspiraciéon y
realidad profesional, mostrando caminos posibles dentro de una industria

histéricamente percibida como lejana o limitada.


https://www.futfemgol.com/

Asimismo, el proyecto no solo se limita a la exposicion de trayectorias, sino
que incluye una recopilacién de consejos y recomendaciones utiles brindados por
cada una de las entrevistadas. Estos aportes se estructuran como una guia
orientativa que permite a las usuarias comprender, desde la experiencia real, cuales

son las decisiones y pasos que pueden facilitar su insercion en el ambito futbolistico.

Por otro lado, desde el punto de vista narrativo, “Her Game” se desarrolla
como un reportaje multimedia que integra distintos formatos (texto, video, audio e
imagen) con el objetivo de enriquecer la experiencia del usuario y adaptarse a los
habitos de consumo digital contemporaneos. Esta combinacion de recursos permite
construir una narrativa mas dinamica e inmersiva, en la que el contenido no solo se

consume, sino que se experimenta de manera progresiva a través del scrollytelling.

En este sentido, la propuesta de valor de “Her Game’™no reside Unicamente
en el contenido que presenta, sino en la forma en la que este es estructurado y
comunicado. El proyecto articula informacion, emocién y utilidad en un mismo
ecosistema digital, posicionandose como una plataforma que no solo visibiliza, sino
que también inspira y orienta a nuevas generaciones de mujeres interesadas en

formar parte de la industria del futbol.

Concepto Creativo

‘Her Game” se concibe como un ecosistema digital porque trasciende el
formato de un reportaje multimedia tradicional. Si bien el centro del ecosistema se
desarrolla en la plataforma Shorthand, el proyecto se expande hacia redes sociales
como Instagram y TikTok, con el fin de adaptar el contenido a distintos formatos y

habitos de consumo digital del publico objetivo. Esta estructura permite ampliar el



alcance del proyecto y los canales de contacto con la audiencia, manteniendo asi, la

coherencia tanto narrativa como visual en cada uno de sus canales.

La eleccién de estas plataformas responde al comportamiento del publico
objetivo (mujeres entre 17 y 25 afios) quienes consumen contenido principalmente a
través de formatos dinamicos, visuales y de corta duracién (como TikToks o Reels).
En este sentido, Instagram funciona como un espacio de difusion estética y alineada
al concepto del proyecto, mediante publicaciones tipo carrusel, reels y fragmentos
de entrevistas, mientras que TikTok se utiliza como un canal de difusion mas
espontaneo y cercano, a través de videos cortos que permiten conectar desde lo

cotidiano e inspiracional.

El desarrollo del reportaje multimedia se realiza en la plataforma Shorthand,
una herramienta digital especializada en la creacion de contenidos periodisticos
interactivos. Esta plataforma permite integrar diversos recursos como texto, imagen,
video y audio dentro de una misma narrativa, facilitando la construccion de
experiencias inmersivas basadas en el “scrollytelling”. De esta manera, el usuario no
solo accede a la informacién, sino que navega de forma progresiva, generando un

mayor nivel de conexion con el contenido.

Desde el punto de vista visual, la identidad de “Her Game” se fundamenta en
una linea estética previamente definida a través de un proceso de exploracion
conceptual. Para ello, se desarrollé el siguiente moodboard que recoge referencias
visuales relacionadas con los colores, el disefio editorial contemporaneo utilizado en
el futbol y el universo del deporte, estableciendo asi las bases para la construccion

de una identidad coherente y diferenciadora: Click aqui


https://canva.link/0yposoe0na5xqbr

Como parte del proceso de conceptualizacion del entorno digital, se
desarroll6 el siguiente boceto de la estructura del reportaje multimedia en
Shorthand. Este prototipo permitidé organizar el contenido, la jerarquia de las

secciones y la experiencia de navegacion planteada para el usuario: Click aqui

Arquitectura del ecosistema digital

La arquitectura del ecosistema digital de “Her Game”se basa en el uso de
una multiplataforma que responde a los habitos de consumo del publico objetivo y a
la necesidad de distribuir el contenido en distintos formatos, con el fin de ampliar su
alcance. Asimismo, se genera un ecosistema digital en el que cada elemento
cumple una funcién especifica dentro de una estrategia narrativa y comunicacional

mas amplia, orientada a visibilizar, conectar e inspirar a su audiencia.

En este sentido, “Her Game” se define como un ecosistema digital porque
integra distintos canales, permitiendo que el contenido circule, se adapte y se
amplifique segun el contexto de consumo. Esta estructura no solo facilita el acceso
a la informacién, sino que también incrementa las posibilidades de interaccion y

conexion con la audiencia.

La pieza clave del ecosistema esta conformado por el reportaje multimedia,
desarrollado en una plataforma digital que permite la implementacion de multiples
recursos que favorecen a la narrativa y al concepto. La plataforma de Shorthand
funciona como el espacio principal en donde se recopilan todas las historias, se
presenta el contenido en su version mas completa y estructurada. A partir de este

nucleo, se vinculan los demas canales que conforman el ecosistema.


https://canva.link/uaazva1u7z191nc

Por otro lado, las redes sociales (especificamente Instagram y TikTok)
cumplen un rol estratégico dentro de esta arquitectura. Estas plataformas funcionan
como puntos de entrada al proyecto, permitiendo captar la atencion del publico a
través de contenidos breves, visuales y dinamicos. A diferencia del reportaje
principal, donde la experiencia es mas extensa e inmersiva, en redes sociales el
contenido se presenta de forma mas organica y adaptada a los formatos propios de

cada plataforma.

En Instagram, el contenido se desarrolla a través de piezas visuales con una
estética editorial, tales como carruseles informativos, citas destacadas de las
entrevistas y fragmentos de las conversaciones que permiten introducir las historias
de las protagonistas. Esta plataforma prioriza la construcciéon de una identidad visual
coherente y el posicionamiento del proyecto como una referencia dentro del entorno

digital.

Por su parte, TikTok se adapta a un formato mas espontaneo y dinamico, en
el que se comparten videos cortos que muestran tanto fragmentos de las entrevistas
como contenido detras de camaras y experiencias relacionadas con el proceso de la
construccion del proyecto. Este canal permite generar cercania con la audiencia,

ademas de la capacidad de alcance mas amplia.

En conjunto, la arquitectura del ecosistema digital de “Her Game’responde a
una estrategia que combina narrativa y accesibilidad, combinando diferentes
formatos y plataformas para construir una experiencia coherente. Este enfoque
permite no solo visibilizar las historias de las entrevistadas, sino también adaptarlas
a los habitos de consumo actuales, aumentando su alcance e impacto dentro del

entorno digital.



Plataforma principal

En este sentido, el nucleo del ecosistema se desarrolla en la plataforma
Shorthand, la cual permite construir un reportaje multimedia basado en el

“scrollytelling”, integrando texto, imagen, video y audio en un mismo espacio.

El uso del “scrollytelling” como elemento principal permite que el usuario
avance de manera progresiva a través del contenido, generando una experiencia
inmersiva en la que cada seccion se conecta de forma organica con la siguiente. A
diferencia de los sitios web tradicionales, donde la navegacion depende de multiples
clicks y redirecciones, en“Her Game” esa interaccion se basa en el desplazamiento
vertical, facilitando una lectura fluida y adaptada a los habitos de consumo digital

contemporaneos.

El scrollytelling es una técnica muy apropiada para los contenidos de gran
extension, en los que queremos explicar algo en detalle y acompanar el texto de
ejemplos graficos, audio y video. El usuario percibe rapidamente que tiene que
desplazarse para descubrir el contenido, de manera que se siente parte de la

historia y tiene mas motivacion para seguir leyendo. (De Poduplana, 2022)

La estructura del reportaje se organiza en distintos momentos narrativos que
guian al usuario desde una introduccion hasta el desarrollo de las historias
individuales. En primer lugar, el recorrido inicia con un manifiesto, en el cual se
expone el propdsito del proyecto: visibilizar las historias de mujeres que forman
parte de la industria del futbol y generar un espacio de referencia para nuevas
generaciones. Esta seccion cumple con una funcion emocional e informativa, ya que
establece el tono del proyecto y conecta al usuario con la intencidén detras de “Her

Game”.



Posteriormente, se incorporan elementos visuales que permiten introducir a
las protagonistas de manera dinamica, con “barajitas” o cromos digitales. Este
recurso es inspirado en la cultura futbolistica, funciona como una forma interactiva y
creativa de presentar a las entrevistadas, combinando identidad visual e
informacion basica. Asimismo, permite reforzar el concepto editorial del proyecto, al
reinterpretar un elemento tradicional del futbol desde una perspectiva

contemporanea.

A partir de este punto, el usuario accede al desarrollo de las entrevistas, las
cuales constituyen el eje central del contenido. Estas se presentan bajo una
estructura narrativa definida por bloques, permitiendo organizar la informacién de
manera clara y coherente. Cada historia se construye mediante la integracion de
distintos recursos multimedia, como fragmentos de video, citas destacadas,

imagenes y texto, generando asi una experiencia mas envolvente.

Las secciones “About Her”y “Her Debut”, en las cuales se conoce la historia,
trayectoria e inicios de cada entrevistada, se presentan en formato textual mediante
la transcripcidon pulida de las entrevistas . El bloque “Her Challenges”, enfocado en
conocer los desafios y anécdotas de cada protagonista, se apoya en el recurso
audiovisual a través de clips de video extraidos de la conversacién. Por ultimo, en
la seccion “Her Message”, en donde aborda la relevancia de los referentes
femeninos y el mensaje final para la audiencia, se presenta por capsulas de audio

estilo “podcast”.

Click aqui


https://hergame.shorthandstories.com/her-game/

Estrategia de contenido

La estrategia de contenido de “Her Game” se basa en la construccion de
relatos centrados en la experiencia, con el objetivo de visibilizar trayectorias
profesionales de mujeres dentro de la industria del futbol desde una perspectiva
cercana, humana y aspiracional. Es por ello que, el contenido no se plantea
unicamente como informativo, sino como una herramienta narrativa capaz de

generar identificacién, inspiracion y orientacién en el publico objetivo.

El eje central de esta estrategia estd conformado por las entrevistas, como
piezas de storytelling estructuradas en bloques tematicos y alineados al concepto,
que permite abordar distintos temas de la trayectoria de cada entrevistada: contexto
personal actual, inicios en la vida profesional, desafios, aprendizajes y consejos.
Esta organizacion responde a la necesidad de construir relatos coherentes, donde el
usuario pueda comprender no solo qué hacen las protagonistas, sino como llegaron

a ocupar esos espacios dentro de la industria y que ellos también pueden llegar ahi.

En cuanto a la narrativa, el enfoque combina lo testimonial con lo editorial,
integrando citas destacadas, fragmentos audiovisuales y recursos visuales que
enriquecen la lectura. De esta manera, el contenido se presenta de forma dinamica,
evitando estructuras rigidas propias del reportaje tradicional y adaptandose a los

habitos de consumo actuales.

En conjunto, la estrategia de contenido de “Her Game” busca equilibrar tres
dimensiones fundamentales: la emocional, a través de historias que conectan; la
informativa, mediante la exposicion de trayectorias reales; y la practica, a partir de

aprendizajes aplicables.



Estrategia de redes sociales

La estrategia de redes sociales es un elemento fundamental dentro del
ecosistema digital. Con el fin de amplificar el alcance del contenido, generar
comunidad y dirigirla hacia el reportaje multimedia principal. Para ello, se
seleccionaron las plataformas Instagram y TikTok, considerando su relevancia
dentro del publico objetivo y su capacidad para difundir contenido de forma dinamica

y accesible.

La planificacién del contenido se estructura a partir de cuatro pilares
principales, que permiten organizar la narrativa y mantener coherencia dentro de las

plataformas:

PILARES DE .
CONTENIDO 2GAME

HER STORIES HER CAREER HER VOICE HER BTS
N TEREH FEOMOE bl CNTENIDG FOUCATIV Zrmamae

histéricas

Figura N°8: Pilares de contenido propuestos para “Her Game”.
Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a los formatos, se combinan publicaciones tipo carrusel, videos
cortos estilo reel y contenido audiovisual adaptado a TikTok, permitiendo diversificar
la forma en la que se presenta la informacién. Esta variedad responde a los habitos
de consumo del publico objetivo y facilita la construccién de una presencia digital

constante y atractiva.



Click aqui - Instagram de Her Game

Click aqui - Tiktok de Her Game

Identidad Visual

Respecto a la identidad visual, siempre se tuvo claro que no se iba a
mantener dentro de la narrativa visual tradicional del futbol (colores oscuros y
estética inclinada a la masculinidad). Es por ello que se optd por utilizar una paleta
de colores mas vibrantes, llamativos y un tanto disruptivos a lo esperado de un

proyecto de futbol, con el fin de apelar a la modernidad, energia y pasion.

En una primera instancia, se eligieron los colores principales: rosado y
naranja. Sin embargo, no estaban del todo definidos los tonos en los que se iban a
presentar. Para ello, se recurrid a la psicologia del color para justificar lo que se
queria transmitir. Finalmente, los colores seleccionados fueron los siguientes:
#FF6A00, #FF3CAC, #FF0000, #FAF9F6 y #1E1E1E, los cuales responden a una

intencién comunicacional orientada a transmitir energia, visibilidad y diferenciacion.

PALETA DE COLORES
HER GAME

WFFGADD  WFF3CAG  WFFOOOD  WFAFSFE  MIETENE

Figura N°9: Paleta de colores propuesta para “Her Game™

Fuente: Elaboracion propia.


https://www.instagram.com/estoeshergame
https://www.tiktok.com/@estoeshergame

Con respecto al logotipo, el objetivo principal fue integrar una referencia clara
al estilo editorial,para ello, se buscé inspiracion en revistas como Glamour, Elle y
Vogue. A partir de este referente, se seleccion6 Bebas Neue como la tipografia
principal del logo. Como fuente secundaria, se eligié Poppins, una tipografia basica
y versatil que se utilizé tanto en el ecosistema digital de Shorthand como en las

redes sociales.

Es importante destacar que en Shorthand no es posible cargar tipografias
externas, por lo tanto, cada proyecto debe adaptarse a los estilos de letras
predeterminados en la plataforma. En ese sentido, para el cuerpo de las entrevistas
(preguntas y respuestas), se optd por la tipografia EB Garamond, la cual aporto el

caracter clasico y editorial que el proyecto requeria dentro de la plataforma.

Siguiendo esa premisa, se decidid que el logotipo fuera exclusivamente

tipografico. Se hizo una primera propuesta:

HERGAME

Figura N°10: Primera propuesta de logo para “Her Game”.
Fuente: Elaboracion propia.

Sin embargo, se determin6 que debia ser potenciada con una estética mas
diferenciadora. Por lo tanto, se desarrollaron nuevas propuestas que fueron
sometidas a votacion en la encuesta aplicada a estudiantes de Comunicacion Social
de la Universidad Monteavila. El resultado fue contundente: el 84.8% de los

participantes eligio la opcion que hoy representa oficialmente a “Her Game”:



SGAME

Figura N°11: Propuesta de logo utilizada para “Her Game”.
Fuente: Elaboracion propia.

A nivel conceptual y narrativa del proyecto, se decidi6 mantener una visién
editorial con el fin de que el ecosistema digital se sintiera como un espacio femenino
y visualmente atractivo, disefiado para visibilizar las historias de éxito de las

mujeres que estan transformando la industria del futbol.
Experiencia del usuario

En cuanto a la experiencia del usuario, el disefio tiene el objetivo de facilitar
una interaccion fluida, dindmica y atractiva dentro de la plataforma. Es por ello que,
el proyecto se apoya en el uso del scrollytelling como estructura principal de
navegacion, permitiendo que el usuario avance de manera progresiva a través del
contenido mediante el desplazamiento vertical. Este formato favorece una lectura
continua y sin interrupciones, lo que contribuye a mantener la atencion del lector a lo

largo del recorrido.

Asimismo, la plataforma integra distintos recursos visuales y narrativos que
enriquecen la experiencia y evitan una lectura lineal tradicional. La incorporacion de
elementos como las “barajitas” evocan a la cultura futbolistica, facilitando una

conexion con el usuario a través de un recurso reconocible.



Por otra parte, cada entrevista se estructura a partir de una ruta o guia visual
de los bloques que el usuario recorrera durante el scroll. Este elemento orienta la
navegacion, permitiendo que el lector comprenda la logica del contenido desde el

inicio y se mantenga ubicado dentro del relato.

Asimismo, se disefid un espacio de contenido extra, “Her Game: Extended”,
en el cual se afadieron dos entrevistas exclusivas (Daniela Palencia y Paz Zubiri) y
la seccidon de “Her Tips”, en donde todas las entrevistadas aportaron consejos utiles

de como empezar en la industria del futbol, especificamente, en sus areas. Click

aqui

El contenido multimedia busca mantener estimulos dentro de la lectura
digital. En un contexto donde la atencion del usuario es cada vez mas limitada, la

combinacion de estos formatos permite una lectura mas activa.

Innovacién e impacto del proyecto

El ecosistema digital plantea una propuesta innovadora dentro del periodismo
deportivo digital al dar visibilizacion de la mujer en el futbol, ofreciendo una

experiencia multiplataforma, con légica narrativa y una propuesta conceptual clara.

Un punto de innovacion es el uso del scrollytelling como estructura narrativa,
aplicado a un tema en el que tradicionalmente se ha mostrado de manera
fragmentada. Este formato permite ensefiar el contenido de forma progresiva e
inmersiva, facilitando que el lector recorra cada historia como una experiencia. A su
vez, el uso de recursos multimedia responde estratégicamente a los habitos de
consumo actuales, especialmente en audiencias jovenes, quienes valoran los

contenidos dinamicos, visualmente atractivos y de facil navegacion.


https://preview.shorthand.com/YWGkN2Oai6MOEkDJ
https://preview.shorthand.com/YWGkN2Oai6MOEkDJ

En cuanto al impacto, se busca influir en la manera en que se percibe la
participacion de la mujer dentro del ecosistema futbolistico, ofreciendo visibilidad a
historias que no suelen ocupar espacios protagdénicos en los medios deportivos

tradicionales.

Durante el periodo de difusion del proyecto, las plataformas digitales
registraron un alcance total de aproximadamente 30,091 visualizaciones entre
Instagram, TikTok y la plataforma principal en Shorthand. En Instagram, el contenido
publicado alcanzé un total de 11,112 cuentas, generando interacciones como
comentarios, compartidos y mensajes directos relacionados con la identificacion del
publico con las historias presentadas. Por su parte, TikTok registré 6.200

visualizaciones acumuladas.

De igual forma, la plataforma principal en Shorthand obtuvo un aproximado
de 66 visitas, evidenciando interés por parte de los usuarios en recorrer el reportaje
multimedia y consumir las historias de manera completa. Estas métricas reflejan el
alcance digital del proyecto y la capacidad de “Her Game” para conectar con

jévenes y su interés en la industria del futbol.

Proceso de produccion

La producciéon de “Her Game” se desarroll6 de manera progresiva y
simultanea. En la primera fase, se centré en la definicion del concepto general, el
enfoque narrativo y la estética. Esto permiti6 construir una identidad clara,
estableciendo objetivos y una propuesta coherente. A partir de esta base, se disefid
la estructura de las entrevistas organizada en bloques (About Her, Her Debut, Her
Challenges, Her Message y Her Tips), lo que facilité definir el contenido y adaptar

las preguntas a la historia particular de cada entrevistada.



Posteriormente, se dio paso a la fase de investigacion y preproduccién con la
creacion de una base de datos de posibles candidatas. Se buscé diversos perfiles
de areas dentro de la industria futbolistica como: periodismo, el arbitraje, la gerencia
y la practica deportiva. Una vez seleccionadas, se establecid contacto a través de
correos electronicos y redes sociales (Instagram y LinkedIn).

A medida que confirmaban entrevistas, se inicié la produccién de contenido.
Las entrevistas se realizaron de dos formas: mediante Google Meet y de manera
presencial, segun la ubicacién de cada entrevistada. Es importante destacar que
entre una entrevista y otra hubo lapsos de varios dias sin actividad, debido a que no
se obtenia respuesta inmediata por parte de las entrevistadas. Por ello, se mantuvo
una busqueda y contacto constante con distintas profesionales, con el objetivo de
conseguir la mayor cantidad de entrevistas posibles para el proyecto.

De manera paralela a la realizacion de las entrevistas, se avanzo en la
construccion del sitio principal en Shorthand. El disefio de la plataforma no se dejo
para el final, sino que fue un proceso continuo a medida que se obtenian los
testimonios y los recursos multimedia, se integraban directamente a la web.

Simultaneamente, se trabajé en la identidad digital de las redes sociales
(Instagram y TikTok). Se disefaron piezas como carruseles y videos cortos que
estuvieran alineados con el estilo definido previamente, logrando generar
expectativa y conexion con la audiencia antes del lanzamiento.

Finalmente, y de forma transversal a todo el proceso, se llevd a cabo la
elaboraciéon del informe escrito. En conclusiéon, la produccion de Her Game se
caracterizd por el avance simultaneo de todas las dimensiones del ecosistema
digital: narrativa, audiovisual y digital, logrando un proyecto sélido y adaptado a las

tendencias actuales del periodismo multimedia.



Resultados

A partir del desarrollo de “Her Game” fue posible identificar distintos hallazgos
relacionados tanto con las entrevistas realizadas como con la recepcién del proyecto
en sus plataformas digitales. Uno de los principales resultados obtenidos durante el
proceso fue evidenciar que la mayoria de las entrevistadas coincidieron en la
importancia que tuvieron los referentes femeninos al momento de comenzar y
construir su carrera dentro de la industria. Varias de ellas expresaron que, durante
sus inicios, no contaban con suficientes historias cercanas que les permitieran

visualizar un camino posible dentro de este entorno profesional.

Asimismo, aunque no todas las entrevistadas atravesaron experiencias
directas de discriminacion o comentarios machistas, si coincidieron en que
actualmente siguen existiendo prejuicios alrededor de la participacion de la mujer
dentro del fatbol, especialmente en areas frecuentemente ocupadas por hombres
como el periodismo deportivo, el arbitraje o la narracion de partidos. A pesar de ello,
todas las profesionales entrevistadas demostraron una fuerte conviccion acerca de
la importancia de abrir espacios y construir un camino mas visible para las nuevas

generaciones de mujeres interesadas en la industria del futbol.

Otro hallazgo importante fue que muchas de las entrevistadas no planificaron
desde temprana edad trabajar especificamente en futbol. En la mayoria de los
casos, su trayectoria se fue construyendo a partir de la pasion por el deporte, la
constancia y las oportunidades que encontraron a lo largo de su formacion. Esto
permitié identificar que existen multiples formas de ingresar y desarrollarse dentro

del ecosistema futbolistico.



En relacién con la propuesta visual y narrativa del proyecto, la estética
editorial planteada para “Her Game” obtuvo una recepcion positiva entre los
usuarios que interactuaron con el contenido publicado en redes sociales. La
combinacion de colores, recursos graficos y una linea visual diferente al estilo
deportivo tradicional permitié generar una identidad reconocible y alineada al publico
objetivo. De igual forma, el uso del scrollytelling y los recursos multimedia dentro de
Shorthand contribuyeron a construir una experiencia de navegacion mas dinamica y

atractiva para el usuario.

En cuanto al alcance digital, el ecosistema conformado por Instagram, TikTok
y la plataforma principal en Shorthand permitié ampliar la circulacién del contenido y
conectar con usuarios interesados en el futbol, la comunicacién deportiva y las
historias de mujeres dentro de esta industria. Durante el periodo de difusion, las
plataformas registraron un total aproximado de 30,091 visualizaciones y un alcance
de 17,378 (entre Instagram, TikTok y Shorthand) usuarios. Asimismo, en Instagram
se identific6 que la audiencia estuvo conformada mayoritariamente por mujeres,
quienes representaron el 77,1 % del alcance total, frente a un 22,9 % de usuarios
masculinos. En cuanto a la edad, predominé el segmento de 25 a 34 afios con un
38,4 %, seguido por el rango de 18 a 24 afos con un 32,1 %, lo que evidencia una
conexion significativa con publicos jovenes vinculados al deporte, la comunicaciéon y

el entorno futbolistico digital.

Finalmente, los resultados permitieron validar el propdsito principal de “Her
Game” como una plataforma orientada a visibilizar historias necesarias dentro del
futbol y acercar referentes reales a jovenes que desean construir una carrera en

esta industria. A través de las entrevistas, el contenido digital y la narrativa



multimedia, el proyecto logré construir un espacio de identificacion, inspiracion y

consulta para futuras generaciones de mujeres apasionadas por el futbol.

Evaluacion del proyecto

La evaluacion de “Her Game" se realizé mediante una adaptacion de la
Escala i del Tecnolégico de Monterrey, instrumento disefiado para valorar el
impacto, innovacion, viabilidad y potencial de crecimiento de proyectos académicos.
Debido a la extension de la matriz de evaluacion, esta se encuentra disponible para
consulta completa mediante el siguiente enlace (click aqui), sin embargo, sus
resultados permitieron identificar hallazgos clave sobre el desempefio integral de la

propuesta.

Los resultados evidenciaron una valoracion predominantemente verde en los
cinco criterios principales: resultados de aprendizaje, naturaleza de la innovacion,
potencial de crecimiento, alineacion institucional y viabilidad financiera. Esto permitio
concluir que “Her Game'representa una propuesta soélida desde su formulacion

conceptual, metodoldgica y técnica.

En cuanto a los resultados de aprendizaje, la evaluacion determind que el
proyecto fortalece competencias profesionales vinculadas al periodismo digital
contemporaneo, particularmente en areas como investigacion periodistica, disefio
narrativo inmersivo, producciéon multimedia y comunicaciéon estratégica con enfoque
social. Asimismo, se identific6 un impacto significativo en la construccién de
referentes para mujeres jovenes interesadas en desarrollarse dentro de industrias

tradicionalmente masculinizadas.


https://docs.google.com/document/d/158Jmp7Z1iuwUW1Z9mJ0WLjnv1EMw0FdxcAs1vMFkOsk/edit?usp=sharing

Respecto a la naturaleza de la innovacion, la propuesta fue valorada como
una iniciativa revolucionaria dentro del contexto del periodismo deportivo
universitario, al integrar recursos de scrollytelling, narrativa transmedia y una
estética editorial inspirada en referentes internacionales, respaldada por
fundamentos tedricos provenientes de autores como Henry Jenkins, Carlos Scolari y

Ramodn Salaverria.

En relacién con el potencial de crecimiento, aunque la evaluacién mostré una
valoracion positiva, algunos subcriterios fueron clasificados como ambar/verde,
principalmente debido a la necesidad de continuar desarrollando estrategias de
expansion transversal hacia nuevos formatos y audiencias. No obstante, se
determind que el proyecto posee una alta capacidad de escalabilidad hacia

plataformas audiovisuales y redes sociales.

La alineacién institucional obtuvo una valoracién completamente favorable, al
evidenciar coherencia con los principios académicos de innovacion, excelencia y
compromiso social promovidos por la Universidad Monteavila. Del mismo modo, la
viabilidad financiera fue considerada altamente favorable, al tratarse de una

propuesta de bajo costo operativo con alto retorno reputacional y estratégico.

Como evidencia cualitativa complementaria, se incorporaron entrevistas de
validacion realizadas a dos integrantes del publico objetivo: Ana Rivas, 21 afos,
estudiante de la Universidad Fermin Toro, Barquisimeto, interesada en el periodismo
deportivo, y Vianka La Veglia, 19 afnos, estudiante de la misma universidad, con
interés profesional en la comunicacion deportiva. Ambas coincidieron en sefialar que
el proyecto representa una propuesta necesaria, innovadora y visualmente atractiva,

destacando especialmente su capacidad para generar identificacion, visibilizar



referentes femeninos y proyectar nuevas posibilidades de desarrollo profesional

para jovenes interesadas en la industria futbolistica.

A partir de los resultados obtenidos, la evaluacion global del proyecto se
ubicé en categoria verde, lo que confirma que se cumple satisfactoriamente con los
estandares de pertinencia académica, innovacion metodoldgica y proyeccion

profesional establecidos para su desarrollo.

Conclusiones

El desarrollo de “Her Game" permitié confirmar la necesidad de generar
espacios periodisticos digitales orientados a visibilizar y amplificar la participacion
femenina dentro de la industria del futbol. A través de la investigacion realizada, se
evidencio la persistencia de brechas de representacion dentro del periodismo
deportivo, asi como la importancia de construir narrativas que contribuyan a
transformar estos escenarios desde una perspectiva mas inclusiva y

contemporanea.

Los objetivos planteados al inicio de la investigacion fueron alcanzados
satisfactoriamente, al disefiarse una propuesta periodistica digital innovadora que
integra herramientas narrativas inmersivas, recursos visuales editoriales vy
testimonios de referentes nacionales e internacionales del sector. Esto permitio
consolidar una plataforma capaz de conectar con las necesidades, aspiraciones e

intereses del publico objetivo.

La validacion realizada mediante entrevistas a potenciales usuarias evidencio
una recepcion positiva del proyecto, destacando su propuesta estética, su tono

comunicacional y su capacidad para generar identificacion e inspiracion en jovenes



interesadas en desarrollarse profesionalmente dentro del periodismo deportivo.
Estos hallazgos confirman la pertinencia de la propuesta y respaldan su potencial de

impacto.

Asimismo, la evaluacién integral del proyecto permitio determinar que “Her
Game"cuenta con condiciones favorables para su continuidad y expansion. Entre
sus posibilidades de crecimiento se contempla la incorporacién progresiva de
nuevas entrevistadas, el fortalecimiento de su presencia en redes sociales y la
eventual migracion hacia formatos audiovisuales como YouTube, con el propédsito de

diversificar su alcance y enriquecer la experiencia de consumo.

Finalmente,“Her Game" no se plantea como un producto concluido, sino
como una iniciativa en evolucion, con potencial para consolidarse como una
plataforma periodistica de referencia que contribuya a abrir nuevas oportunidades,
visibilizar historias y seguir impulsando la participacion de mujeres dentro de la

industria del futbol.



Recomendaciones

Se recomienda a futuros investigadores que desarrollen proyectos basados
en entrevistas comenzar la construccion de una base de datos de posibles
entrevistados desde semestres previos, preferiblemente durante la asignatura
Seminario de Proyecto Final de Carrera, con el fin de optimizar tiempos de contacto,

gestion y planificacion.

Asimismo, debido a que este tipo de proyectos depende en gran medida de la
disposicion de terceros para participar, resulta fundamental anticipar con suficiente
tiempo el desarrollo conceptual de la propuesta, la elaboracion del esquema de
preguntas y la gestidon de contactos, considerando posibles demoras, rechazos o

limitaciones externas.

En casos donde las entrevistas involucren a profesionales vinculados a
clubes, federaciones o instituciones deportivas, se sugiere considerar previamente
las restricciones asociadas al derecho de imagen y establecer contacto directo con
los departamentos de prensa o comunicaciones correspondientes para canalizar

formalmente las solicitudes.

Finalmente, para quienes decidan emplear Shorthand como plataforma de
desarrollo, se recomienda gestionar con antelacion el acceso a la version estudiantil,
ya que la version gratuita presenta limitaciones en la cantidad de diapositivas

disponibles, lo cual puede restringir el disefio y alcance narrativo del proyecto.
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Anexos

Anexo 1: Imagenes de las ocho entrevistas realizadas para Her Game.

—_— If_ —Et_ )| —|

B:31 am. | HER GAME - Entrevista Cristing

Faz Zubir

M pam. | Entravista Paz Zubirl - Her Game




1202 pm. | Entrevista Her Game - Emikar C_

27 pun | pkenegrribyuk



Anexo 2: Entrevista de Perfil de Consumidor Potencial de Her Game.

Anexo 3: Link de las entrevistas de Ana Rivas y Vianka La Veglia transcritas y en
video:

https://drive.google.com/drive/folders/1WS2cEpy7bVcKuJL1sR8n8IJTIL-R-vPM?usp
=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1WS2cEpy7bVcKuJL1sR8n8lJTlL-R-vPM?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1WS2cEpy7bVcKuJL1sR8n8lJTlL-R-vPM?usp=sharing

Anexo 4: Evaluacién del proyecto Her Game mediante adaptacion de la Escala i del
Tecnologico de Monterrey.

Criterio Subcriterio
1. 1.1 ¢Los
Resultados resultados son
de relevantes para

aprendizaje

las
competencias?

Indica
que la
innovacioé
n
requiere
un
retrabajo
important
ey

urgente
en un
criterio
determina
do debido

a que no
cumple
con el
criterio.

Indica que la
innovacién contiene
varios atributos
positivos; sin
embargo, siguen
habiendo algunas
situaciones
menores que deben
solucionarse.

Indica que la
innovacion
contiene pocos
o ningun
inconveniente
para ser
implementada.

El proyecto
fortalece la
identidad
profesional y
evidencia la
presencia de
mujeres en la
industria del
futbol, inspirando
a mujeres (17-25
anos) al
proporcionar
referentes reales
en una industria
masculinizada.

1.2 { Muestra la
innovacion
suficiente
impacto?

Validacién
mediante
encuesta a 66
estudiantes
(75.8% mujeres)
que confirma la
aceptacion del
tono (Spanglish),
la estética y la




necesidad de
modelos a seguir

1.3 ¢ Tendra
impacto en
entornos o
disciplinas
diferentes?

La metodologia de
scrollytelling
periodistico para
visibilizar minorias
es replicable en
areas como
Ciencias,
Tecnologia o
Politica, donde
persisten brechas
de género.

2. Naturaleza
de la
Innovacion

2.1 ¢:Qué
clasificacion de
innovacion le
corresponde?

Revolucionaria:
Implementa un
cambio
fundamental en
el periodismo
deportivo
tradicional al
fusionar narrativa
inmersiva con
estética editorial.

2.2 ; Existe una
justificacion
basada en
investigacion
tedrica?

Sustento en
teorias de
narrativa
transmedia
(Jenkins),
multimedialidad
(Salaverria) y
ecosistemas
digitales (Scolari)

2.3 ¢ Existe algun
riesgo asociado
(ética,
reputacién)?

Riesgo moderado
de rechazo en
entornos
conservadores del
futbol. Plan de
mitigacion:
Respaldo de voces
de autoridad (Apple
TV, ESPN, Fox
Sport, FVF,
CONMEBOL)




3. Potencial
de
Crecimiento

3.1 ¢Tiene la
institucion
capacidad
interna para
escalarla?

La universidad
cuenta con el
conocimiento y el
proyecto utiliza la
plataforma
Shorthand,
accesible y
manejable para
la facultad de
comunicacion.

3.2 ;Coémo Se integra
se integra totalmente a los
con los canales digitales
procesos e existentes
infraestructu (Instagram/TikTo
ra? k)yala
modalidad de
"Texto
periodistico
digital" de la
universidad.
3.3 ¢Hay Participacion
otros activa de 8
profesores o referentes
lideres que nacionales e
puedan internacionales,
adoptarla? lo que demuestra

un alto interés y
validacién por
personajes de la
industria
deportiva.

4. Alineacion
Institucional

4.1 ;Se alinea
con la misiény
estandares de
calidad?

Cumple con los
estandares de la
Facultad de
Ciencias de la
Comunicacion y
refuerza los
valores de
responsabilidad
social e igualdad.




4.2 ;Aportaala
reputacion
institucional?

Posiciona a la
Universidad
Monteavila como
pionera en el uso
de nuevas
narrativas
digitales para la
transformacion
social y el
periodismo de
vanguardia.

5. Viabilidad
Financiera

5.1 ;Cual es el
costo de la
innovacion?

Bajo: No
requiere fondos
adicionales
institucionales
significativos, ya
que utiliza
herramientas de
software libre o
licencias ya
costeadas por la
autora.

5.2 ;Provee
suficiente retorno
sobre la
inversion (ROI)?

Retorno
estratégico:
Genera prestigio
y atrae a
potenciales
alumnos
interesados en
periodismo
deportivo e
innovacion digital
(atraccién/reputa
cion).

Fuente: Creacion propia, con base en el Marco de Referencia para la Evaluacion de

Anexo 5: Link del boceto de la pagina web
https://canva.link/uaazvalu7z191nc

Proyectos de Innovacion Educativa (L6pez y Heredia, 2017).



https://canva.link/uaazva1u7z191nc
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