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Dedicatoria

A mis asesores, sin su orientacion, ayuda y andamiaje, no
hubiera podido llegar hasta donde estoy. Cada uno dono
parte de su tiempo, experiencia y conocimientos para ase-
sorarme en diferentes especialidades.

A la institucion: que confio en se lograria un buen resultado,
y se alcanzo.

A mis padres Carlos y Cristina, porque durante estos afos
estuvieron apoyandome en lo que pudieron, y constante-
mente buscan que sea mejor.

A mis amigos y amigas: especialmente
por los que estuvieron conmigo en esta etapa,
animandome cuando estaba a punto de botar
la toalla, dando buenos consejos y apoyando-
me en esta etapa.

Aprendi mucho de ellos y por eso estoy agra-
decido.



Presentacion

La tecnologia avanza dia a dia, como las formas de ensenar.
Los nifios nacen en un mundo donde la tecnologia esta al
alcance junto a los peligros que los rodean, uno de ellos es el
abuso sexual infantil.

Juvenfami es una ONG que vio una necesidad que cubrir, el
abuso sexual infantil se da mayormente entre las edades de
7-9 afos, ese es el grupo objetivo. La fundacion produjo ma-
terial didactico para ensefiar a los ninos a prevenir el abuso
sexual infantil.

Se platea la adaptacion del material escrito a un juego inte-
ractivo que facilite el aprendizaje del tema, y sea de apoyo
para los adultos y educadores.

Luego de que los nifios interactuan con el juego,
se les facilita aprender tres elementos impor-
tantes: loque debeny no permitir, lo que deben
hacer en caso de un abuso sexual y finalmente
detener el abuso a través de denunciarlo.

Esta es una manera diferente de aprender, una
forma que esta al dia, que no es muy cominy
que los nifios y ninas vuelven a jugar unay otra
vez. Ademas, mientras juegan aprenden.



Introduccion

Material diddctico multimedia para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje del tema
abuso sexual infantil, es un conjunto de animaciones, sonidos, contenido educativo para la
prevencion del abuso sexual infantil, enfocado en nifios y nifias de 7 a 9 afos de edad, para
que através de lo que el nifio llama “juego” aprenda al menos tres aspectos importantes: iden-
tificar peligros potenciales, como defenderse y finalmente cémo denunciar un abuso sexual.

Para determinar la necesidad de comunicacion a abordar se realizé un diagnostico institu-
cional, como herramienta se utiliz6 una guia de observacién (Datos de identificacién de la
institucion, caracteristicas del entorno, localizacion de la sede e interior de las instalaciones)
y una guia de entrevista (Actividades que realiza, fuente de ingresos, vias de comunicacion,
proyectos o necesidades actualesy a futuro).

Como resultado se encontraron tres necesidades
(posicionamiento de identidad corporativa, inter-
pretacion de contenido escrito a material multime-
diay simplificacion de informacion) las soluciones
fueron:

1. Juego Interactivo.
2. Infografia sobre prevencion sexual.
3. Manual de identidad corporativa.

Se opto por desarrollar el material interactivo mul-
timedia.



El problema elegido fue la falta de material multimedia que
facilite el aprendizaje en nifios en el tema de abuso sexual
infantil.

La propuesta grafica es material didactico multimedia, usan-
do el contenido escrito del material Aprendiendo a Cuidarme,
que la institucién previamente gener6. Su estructura técnica
esta basada en el principio de “gamificacion”, donde hay ni-
veles, premios, desafios y logros.

Se cre6 un identificado de juego, iconos, personajesy luego se
consiguio la musicalizacion y efectos de sonido. Todo dentro
de una plataforma flash, acompafiado de un CD auto ejecu-
table, con su respectivo empaque.

Luego se valido el juego con un especialista en el campo de
multimedia, un pedagogo, el representante de la ONG. A partir
de estas validaciones se realizaron mejoras para finalmente
validar el producto final con el usuario.

Como herramienta de validacién se realizé un focus group
con nifnos y nifas entre 7y 9 anos de edad. Luego de que
cada nifo utilizara el juego, el moderador realizaba una serie
de preguntas para evaluar, la comprension, la aceptacion,
involucramiento, persuasion y la legibilidad. Finalmente, se
determinaba si recordaban el mensaje principal.

Los resultados fueron positivos. Luego de la validacion se
realizaron mejoras en la ultima etapa para reforzar el mensa-
je de “contarlo” y asi cumplir con los objetivos del material
interactivo.



Objetivos

Desarrollar material didactico interactivo que contribuya a
que las y los profesores de la institucién puedan orientar a
ninosy ninas de 7 a9 anos de edad sobre el tema de preven-
cién del Abuso sexual Infantil, en la ciudad capitalina.

Primer especifico

Informar a través del material didactico interactivo multime-
dia, sobre las manera de prevenir el abuso sexual infantil en
los en los nifios de 7-9 afios de edad.

Segundo especifico

Disenar un juego didactico interactivo multimedia, para que
ninos de 7-9 afos de edad adopten medidas preventivas para
facilitar el aprendizaje en el tema del abuso sexual infantil,
con el apoyo de educadores o padres de familia.






CAPITULO 1

Planteamiento del
Problema







1.1
Planteamiento del
problema

El problema no es nuevo sino oculto.En respuesta al mismo,
lainstituciéon publicé el libro “Aprendiendo a cuidarme” para
capacitar a los padres y nifios sobre el tema de prevencién
del abuso sexual infantil.

Por la época tecnoldgica en la que vivimos la institucion ve
la necesidad de ensenar —a través de un juego interactivo
que ensefie a los nifios, con el apoyo de un padre o profe-
sor— como prevenir el abuso sexual infantil y qué hacer para
defenderse.

El mensaje de abuso sexual no es muy agradable, de hecho
es considera un tema tabu. Por eso el tema no es tan popular
y la falta de conocimiento promueve el acto de abuso sexual.

En la organizacion la carencia de recursos (financieros, mo-
biliario, equipo humano y de diseno grafico) dificulta la difu-
sion del material impreso “Aprendiendo a cuidarme”, para
la prevencion del abuso sexual infantil. Esto limita ademas
elinterésy la difusion del juego, que de realizarse, podria no
solo ayudar a educar a los nifios, sino también generar nuevos

ingresos a la institucion.
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En su pagina, Unicef (United Nations Children’s Fund) publicé testimoniales de menores de
edad que han sido abusado sexualmente, con el fin de sensibilizar a la poblacién con el tema.

Conacmi (Comision Nacional contra el Maltrato Infantil), en coordinacién con el Ministerio de
Salud Publica y Asistencia Social, permitié firmar un convenio de cooperacion para laimple-
mentacion del protocolo de atencién en salud integral, con enfoque intercultural, de nifias
y nifios victimas de maltrato infantil. Incluye la promulgacién de un acuerdo ministerial que
llama a la conformacién de comités de prevenciény atencion al maltratoy abuso sexual a NNA
(nifios, niflas y adolecentes) y las unidades de atencion psicosocial en todos los hospitales y
centros de salud a nivel nacional.

Este trabajo permitié que agencias de cooperacion internacional se interesaran en apoyar
esta iniciativa y favorecieran acciones para ampliar la cobertura del trabajo de Conacmi.
Dichas instancias estan conformando una mesa técnica de seguimiento a la implementa-
cion del protocolo. La mesa esta integrada por el Ministerio de Salud Publica, Plan Interna-
cional, Unicefy la Embajada de Francia en Guatemala. Como parte de este trabajo también
se han coordinado acciones con la Secretaria en Contra de la Violencia Sexual, la Explota-
cidony la Trata de Personas -SVET—, Médicos Sin Fronteras y la Comision de Prevencion a la
Violencia Intrafamiliar -CONAPREVI—.

PROBLEMA

“Desconocimiento en nifios y padres de familia acerca de las
medidas preventivas en el tema de abuso sexual infantil, en
la ciudad de Guatemala’.

11



1.2

Justificacion del
proyecto

A mayor desconocimiento de como reaccionar ante un abuso
sexualy qué hacer si esta ocurriendo, mayor es el numero de
nifios abusados.

Como consecuencia, los abusadores sienten que tienen el
derecho de abusar por sus experiencias previas o por el hecho
de sentirse poderosos. En su mayoria, los abusadores son va-
rones (entre un 80y un 95% de los casos) heterosexuales que
utilizan la confianza y familiaridad, el engafio y la sorpresa,
como estrategias mas frecuentes para someter a la victima.

Lameiras (2001) describe que la media de edad de la vic-
tima ronda entre los 8 y 12 anos. El numero de nifias que
sufren abusos es entre 1,5y 3 veces mayor que el de nifos.

1.2.1 Magnitud

Es dificil dar una cifra exacta de los afectados. Usual-
mente, las victimas no hablan al respecto por miedo o
verglienza; sin embargo, solo en el area metropolitana,
en el ano 2012 se registraron 153 procesos por maltra-
tos sexuales contra menores de edad. Esta cantidad
revela que en un ano, en una sola region, se conocié
casi lamisma cantidad de casos que fueron diligencia-
dos por los juzgados durante cuatro anos.

12



Garcia (2013) sefiala que datos del Departamento del
Sistema Informatico de Control de la Investigacion del
Ministerio Publico (MP) sefialan que entre enero de
2012y los primeros diez dias de marzo del 2013, en el
ambito nacional, la Fiscalia recibié 4 mil 495 denuncias
de violacion y agresion sexual contra niflos y nifas.

1.2.2 Trascendencia del problema
Lo que uno da eso recibe. Los nifos abusados son po-
tenciales abusadores y si no se cuenta con la debida
informacién no se puede ayudar. En el futuro, el pro-
blema aumentara porque la falta de conocimiento del
tema sera mayor.

Algunas de las consecuencias que se presentaran a lo
largo de la vida de las personas abusadas tienen rela-
cién directa con el modo como viviran su sexualidad,
suvida amorosay erotica. Otras se vincularan con pro-
blemas psicolégicos como miedos, fobias y dificultades
para enfrentar situaciones complicadas.

La institucion plantea utilizar un juego interactivo ba-
sado en el material impreso para obtener mayor im-
pacto en los nifos capitalinos de 7-12 afos, para que
aprendan jugando a prevenir el abuso sexual infantil.

Los padres o tutores obtienen material que les sirve
para educary, a su vez, informarse sobre el tema.

13



1.2.3 Vulnerabilidad del problema
Empoderar al nifios a través de la informacion que da
el material didactico interactivo, acompanado del an-
damiaje de los facilitadores del aprendizaje, ayuda a
los nifos a contar con formas para prevenir el abuso
sexual infantily asi reducir los indices de abusos sexual
en los nifos.

1.2.4 Factibilidad del proyecto
De acuerdo al presupuesto que la institucion posee,
se plantea trabajarlo por etapas y recaudar fondos al
promocionar el material en los seminarios, capacita-
ciones, espacio en radio y prensa.

También se realizaran visitas a centros educativos para
qgue implementen este material con sus estudiantes.

14



1.3
Antecedentes de
comunicacion
visual

“Aprendiendo a cuidarme” es un libro que fue publica-
do (patrocinado por colegios e interesados en apoyar),
junto con un manual para padresy tutores con el fin de
fortalecer el temasobre la prevencién del abuso sexual
en los nifios. Han promocionado el libro y sus servicios
en espacios de canal 27, radio Cultural, capacitaciones
y seminarios.

FOLLETO PARA NilOS

apRendiendo
d Glidarme

“PREVENCION DEL ABUSO SEXUAL INFANTIL"

GUIA PARA PADRES
Y/O EDUCADORES

“PREVENCION DEL ABUSO SEXUAL INFANTIL®

04”

\‘i'%(i
| \"[f It

?&‘\ftimi y Restaurando a la Juventud y la Familia ‘I\{"mi =

Garrido, 2007, Aprendiendo a Cuidarme. Copyright
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1.4

Perfil de las
Instituciones
relacionadas

Nombre: Juvenfami

Direccion: 6ta. Calle 5-28 Zona 9 Edificio Torre Cristal,
Of. 603

Sede: 1

Tipo de institucién: Fundacion

Propésitoy actividades: vela por la orientacion y restau-
racion de la juventud, asi como en el fortalecimiento de
la familia a través de atencion psicoldgica, capacitacio-
nes, producciony distribucién de materiales de apoyo.

Poblacién que atiende: nifios, jovenes, adultos, padres
de familia y parejas. Edades que estén atravesando al-
guna situacion dificil o necesiten evaluacién psicope-
dagogica o de personalidad.
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Nombre:

Ministerio de Educacion
Direccion: 6a. Calle 1-87 Zona 10
Sede: 1
Tipo de institucion: gubernamental

Propdsito y actividades: formar ciudadanos con carac-
ter, capaces de aprender por si mismos, empenados en
conseguir su desarrollo integral, con principios, valores
y convicciones que fundamentan su conducta. Facilita
recursos educativos; norma el contenido de ensefianza.

Poblacién que atiende: nifios, jovenes, padres de familia
y centros educativos.

Nombre:
Fondo de Poblacion de las Naciones Unidas,

UNFPA Guatemala
Direccion: 5a. Avenida 5-55, Zona 14, edificio Europlaza
Torre 4, Nivel 10
Sede: 1
Tipo de institucion: no gubernamental

Propositoy actividades: es una agencia de cooperacion
internacional para el desarrollo que promueve el de-
recho de cada mujer, hombre, nifio y nifia a disfrutar
de unavida sana, con igualdad de oportunidades para
todos. Apoya a los paises para asegurar que los embara-
zos sean deseados, los partos segurosy que los jovenes
tengan acceso a servicios de salud reproductiva.

Poblacion que atiende:
juventud e interculturalidad.

17



1.5 Grupo objetivo

1.5.1 Perfil demogrdafico
Residencia: ciudad Capital
Rango de edades: 7 a9 afos de edad
Sexo: femenino y masculino
Oficio: estudiantes nivel primaria
Grado académico: primero a tercero primaria
Nivel socioecondmico: medio a alto
Forma de ingresos: padres
Religién: la de sus padres (usualmente catdlica o evan-
gélica)

1.5.2 Perfil psicografico

Se levantan temprano, se bafnan, desayunan, llegan
a tiempo al colegio o escuela. Llegan caminando o en
carro acompanados de sus padres; pasan la mafana
interactuando con otros, formando lazos de amistad.
Alrededor de medio dia, regresan a su casa, juegan en
la web, escuchan musica, ven alguin programa de te-
levision, juegan videojuegos y hacen sus tareas acadé-
micas. Los fines de semana acompafan a sus padres a
centros comerciales, a hacer las compras del superya
laiglesia (algunos casos).

Suelen jugar con la pelota o algin juego tradicional mientras estan en el colegio, colonia o barrio;
usan juegos de mesa. Los programas de TV son por cable, tales como: icarly, Victorious, Big Time Rush
(Nikelodeon), Hora de aventura (Cartoon Network), Avengers, Phineasy Ferb, Kick Buttowski, Ultimate
Spider-Man, Crash & Bernsein (Disney XD) Jessee, Austin & Ally, A todo Ritmo (Disney Channel). Estilo
de vida: bienes que consume (cosas que utiliza).

Prefieren los juegos en la web 2D, dulces, comida chatarra, jugar con otros nifios (sin importar si los

conocen o no). Video juegos 3D (PSP, playstation, wii, xbox). Higiene personal (lavarse las manos). Los
inquieta los nifios de la calle y el trabajo infantil.
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1.5.3 Perfil conductual - personalidad
Dependientes de sus padres o tutores; sin embargo,
pasan mas tiempo navegando en la web o viendo TV
que con sus padres. Impulsivos, extrovertidos o intro-
vertidos, inmaduros, alegres y otras veces lloran por
ser regafiados o por berriche. Buscan afecto, sentido
de seguridad, son curiosos, les encanta recibir un re-
galo por la emocién de satisfacer su curiosidad (“es
una sorpresa”).

Elsentido de familia como lo mas importante; violencia
en la familia, la escuela, calle o en su comunidad son
sus preocupaciones. Tienen una mascota (perro, gato
o ave son los mas comunes).

1.5.4 Perfil cognitivo

Suvocabulario esta en formacion. Aun asi, son conver-
sadoresy con muchas ganas de aprender. A esta edad
(7-9 anos) les atrae mucho clasificar objetos, entienden
la diferencia y relacion de volumen, forma y tamafo.
Aprenden con rapidez y facilidad muchas de las cosas
no operacionales; esta parte la desarrollan después
de los 12 afios. En afos previos aprendieron sin darse
cuenta por medio de juegos.
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2.1 Disefio grafico multimedia en el contexto nacional
Se define como disefio multimedia a la combinacién de diversas ramas, que engloban
texto, fotografias, videos, sonido y animacién, en un soporte digital. Muchas son las
agencias, estudios y freelances en Guatemala que combinan este concepto (Pancho &
Compania, BBDO Guatemala, La Fototeca, Jorge Letona, Billy Aguilar).

Solo en un grupo de Facebook llamado “Disefiadores Graficos de Guatemala” hay 1,816
disenadores graficos. Cada uno diferente, en habilidades y conocimiento; algunos son
estudiantes y otros, profesionales. Muchos se dedican a produccion de audiovisuales;
otros, a animaciones y paginas web, pero pocos a la creacion de juegos interactivos.

2.2 Incidencia en la problematica del material
interactivo para facilitar el aprendizaje del

abuso sexual en nifios:

Pocas son las personas que se han atrevido a explorar
lo nuevo y diferente en juegos interactivos, entre ellos,
Mayan Pitz. Son los ganadores del concurso “Emprender
con cultura” enelV Congreso Iberoamérica de la cultura,
disefo, innovacién y entretenimiento movil.

El juego comprende una seccién educativa y una comercial.
Combina el entretenimiento, la culturay el turismo. En la sec-
cion educativa, el usuario encuentra vinculos que describen
los sitios arqueoldgicos y sus milenarias historias.

Entre las tesis de licenciatura en disefio grafico de la biblioteca
de la Facultad de Arquitectura, dos personas han abordado
los juegos interactivos. Maria Barillas desarroll6é un juego que
refuerza y apoya el aprendizaje sobre el tema de la lectura, a
través de un juego en CD para una escuela en la zona 21 de
Guatemala.
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Para ayudar a prevenir el abuso sexual infantil, Juvenfami se
han apoyado en materiales impresos didacticos, como los de
“Aprendiendo a cuidarme”, asi como algunas conferencias,
volantes o trifoliares informativos.

2.3 Piezas a disenar

2.3.1 Juego interactivo multimedia

Actividad recreativa y reciproca que tiene como fin en-
tretener y divertir al usuario a través de graficas ani-
madas, sonido, interaccién entre las decisiones del
usuario y el juego. Por ser tecnolégico, esta de moda;
llama la atencién porque saben que se trata de jugary
no de haceralgunatarea. Algunosincluso lo consideran
como un escape de la realidad.

No todos cuentan con una computadora, incluso en
esta era tecnologica, y se limita a ciertos grupos con
un nivel adquisitivo pudiente. Siempre estan los café
internet donde resulta un medio accesible. Requiere
de ciertos parametros para que el juego corra, ya que
las computadoras necesitan estar actualizadas o ac-
tualizarse.

2.3.2 Juego
Es una actividad recreativa con el fin de entretener. Existen
diferentes tipos de juegos:

De rol, donde el participante asume un determinado papel o
personalidad concreta; de estrategia (que requieren de inte-
ligencia y de planificacion, como el ajedrez o las damas); de
mesa, de naipes (poker, blackjack) y videojuegos (programas
informaticos que necesitan de un aparato electrénico), entre
otros.
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También se encuentra los juegos populares o tradicionales.
Son aquellos que han ido pasando de generacion en genera-
ciénalolargo deltiempoy que, a pesar de todo, siguen divir-
tiendo y entreteniendo a los pequenos de todas las edades.

Entre los juegos mas conocidos que se pueden incluiren dicha
categoria esta saltar a la cuerda, tenta, policias y ladrones,
canicas, trompo, yoyo, etc

2.3.3 Interactividad
Londono (2006) describe interactividad como un es-
fuerzo de disefio para planificar una navegacién entre
pantallas, en las que el usuario sienta que realmente
controla y maneja la aplicacion.

Es la respuesta del usuario hacia el producto.

2.3.4 Material didactico

Es aquel que reline medios y recursos que facilitan la ense-
nanzay el aprendizaje. Suelen utilizarse dentro del ambiente
educativo para facilitar la adquisicion de conceptos, habilida-
des, actitudes y destrezas.

Debe contar con los elementos que posibiliten un cierto apren-
dizaje especifico. Un libro no siempre es un material didac-
tico. Por ejemplo, leer una novela sin realizar ningun tipo de
analisis o trabajo al respecto, no supone que el libro actue
como material didactico, aun cuando puede aportar datos
de la cultura general y ampliar la cultura literaria del lector.

En cambio, siesa misma novela es analizada con ayuda de un docente y estudiada de acuerdo
a ciertas pautas, se convierte en un material didactico que permite el aprendizaje.

Para resultar una actividad didactica, una obra debe ser comunicativa (de facil comprension),
tener una estructura (es decir, ser coherente en sus partes y en su desarrollo).
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2.4. Conceptos Fundamentales

2.4.1 Abuso sexual
Estoda accion sexual que una persona adulta, hombre
0 mujer, impone, ya sea con enganos, chantajes o fuer-
za,a un nifio o nifa que no tiene la madurez para saber
delo que se trata. Esto va desde caricias sexuales hasta
actividad sexual. Los nifios (la mayoria) conocen a sus
abusadores, ya que son gente cercana o familiares.

Las nifias son afectadas con mas frecuencia que los
nifos; muchos de ellos callan por verglienza o temor.
Los efectos son dafos psicologicos, fisicos, tendencia
suicida, tendencia homosexual, prostituciony propen-
sién a convertirse en abusadores sexuales.

2.4.2 Prevencion abuso sexual

Es dar a conocer qué es y cdmo se da, aumentar el conocimiento acerca de comoidentificar
a los genitales por su nombre, identificar a posibles abusadores sexuales, conocer las cosas
que no deben permitir (besos en cualquier parte del cuerpo de manera eroética), conocer la
diferencia entre secretos buenos y malos, cuando hay que contarlos y cuando no. Notar los
indicadores del abuso sexual, para poder detenerlo.

Segun Garrido (2007),son indicadores: resistencia a recibir ayuda para cambiarse de
ropa, cambio drastico de comportamiento con algun miembro o amigo cercano de la
familia, cambio de estado de animo habitual, bajo rendimiento escolar, cambios de
habitos de alimentacion y sueno, juegos con mufiecos u otros nifios, donde haya dia-
logos, expresiones o acercamientos eroticos, quejas de molestias anales y/o vaginales,
infecciones de transmision sexual (herpes genital, VIH/SIDA, etc).

Se recomienda buscar asesoria de un profesional sobre el tema para evaluar y determinar el
tipo de abuso, también para recibir orientacién sobre como reaccionar sobre el asunto (p.14).
El nifno debe aprender cdmo reaccionar ante un intento de abuso sexual (defenderse fisica-
mente moviendo los brazosy piernas, gritar pidiendo auxilioy, si el abusador logré su objetivo,
denunciarlo para que no vuelva a suceder.
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2.4.3 Desarrollo cognitivo

Woolfolk (2006) describe el desarrollo cognitivo como las ca-
pacidades que se desarrollan desde la nifiez hasta la adultez.
Comprende procesos tales como la memoria, la atencion, el
lenguaje, la percepcién, la solucion de problemas o inteligen-
ciay la planificacién. Piaget propuso una tabla por edades:

Sensomotriz (0-2 afos), preoperacional (2-7 afnos), de
operaciones concretas (7-11 anos), de operaciones for-
males (11 afios a adulto).

2.4.3.1 Etapa operacional concreta
(7-11 afios de edad)

Santrock (2002) menciona que en esta etapa el nifio
remplaza la intuicion por la logica en situaciones
concretas. Sus destrezas por clasificacion se hacen
presentes y conceptos abstractos resultan dificiles.

Pueden resolver problemas mentales, como imaginar
alainversa. Pone el ejemplo de dos pelotas de arcilla
idénticas, donde unase enrolla hasta formar unatira
delgaday larga. Luego se pregunta a un nifio opera-
cional si las dos arcillas tienen la misma cantidad.
Usualmente el nifio responde que si. Para llegar a
esta respuesta, el nifio tuvo que haber imaginado la
arcilla delgada como pelota de nuevo.

Para estos nifios los juegos se resumen en: clasifica-
cién, comparacion, de interaccion social y de analisis.
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2.4.4 Pedagogia
Su raiz quiere decir “conducir al nifo”, que fue larazon
inicial por la cual la escuela fue creada. Su funcioén es
orientar, organizar, educary ensefar en los saberes de
la educacion. Su objetivo es proporcionar guias para
planificar, ejecutar y evaluar procesos de ensefianzay
aprendizaje.

2.4.5 Aprendizaje asistido
Es dar ayuda en la primeras etapas del aprendizaje
(sobre conocimiento nuevo), tal como informacion,
indicadores, recordatorio y motivacion, para luego dis-
minuir la ayuda conforme el estudiante logra dominar
el tema.

2.4.6 Estrategias didacticas
El docente planifica acciones que pone en marcha de
forma sistematica para logar determinados objetivos
de aprendizaje en los estudiantes. Las distintas estra-
tegias se dividen en tres grupos:

2.4.7 Cognitivas
Integracion de lo que el estudiante ya sabe con lo nue-
vo que se le va a enseniar. Utiliza experiencias previas
para comprender el conocimiento nuevo.

2.4.8 Metacognitivas
“Aprender a aprender”, planificacién, control y evalua-
cion por parte de los estudiantes de su propia cogni-
cion. Aqui se utilizan las estrategias de aprendizaje.

2.4.9 Socioafectivas

Una serie de estrategias de apoyo que incluyen diferentes tipos de recursos (como la moti-
vacién, las actitudes y el afecto), que contribuyen a la resolucion de la tarea que se llevaa
buen término. Tiene como finalidad sensibilizar al estudiante con lo que va a aprender. Se da
cuando hay una representacion mental del pensamiento verbal; es como aprender en grupo
o con un mentor, donde hay un vinculo emocional, o cuando se conecta o asocia el tema a
aprender con alguna experiencia previa.
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2.4.10 Estilos de aprendizaje

(visuales, auditivos, kinestésicos)

Las personas aprenden de distintas maneras; estructuran los
contenidos, utilizan conceptos e interpretan la informacién
(con diferentes estrategias). Aprenden con diferentes veloci-
dades e incluso con mayor o menor eficacia, aunque tengan
las mismas motivaciones, el mismo nivel de instruccion, la
misma edad o estén estudiando el mismo tema.

Estos estilos no son para clasificar a las personas en catego-
rias, ya que la forma de ensefiar cambia; sin embargo, resul-
ta eficiente cuando se les ensefia segun su propio estilo de
aprendizaje.

Las personas aprenden de manera visual, auditiva o kineste-

sica. La mezcla se le llama VAK y aprenden con mas facilidad
con el medio que mas tengan desarrollado.

2.4.10.1 Los visuales

Tienden a utilizar representacion visual siempre
que recuerden imagenes abstractas (como letras
y numeros) y concretas. Aprenden mejor cuando
leen, ven la informacién, ven imagenes, infogra-
fias, etc. Ayuda a establecer relaciones entre ideas

y conceptos.

2.4.10.2 Los auditivos

Escuchan y repiten en sus mentes las voces, soni-
dos, musica. Es como cuando recordamos una me-
lodia o0 una conversacion, o cuando reconocemos
la voz de la persona que nos habla por teléfono.
Estamos utilizando el sistema de representacion

auditivo.

Aprenden cuando las ondas auditivas son transmi-
tidas en secuencia y de forma ordenada, cuando
reciben explicaciones oralmente, cuando pueden
hablar y explicar esa informacién a otra persona.
Pueden grabar mentalmente, un pedazo de infor-
macion y repetirlo cuando lo necesite.
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2.4.10.3 Los kinestésicos

Registran la informacion y aprenden a través del
cuerpo, como cuando recuerdan el sabor de su
comida favorita, sienten la textura de la madera o
evocan la primera impresion de una persona que
han visto por primera vez. Aprenden al procesar la
informacién, asociando sensaciones y movimien-
tos.

Esto ocurre cuando se aprende algun deporte o a
escribiramaquina: aunque no se sepa exactamente
dénde esta cada tecla, los dedos lo saben. Es lo
que se llama “memoria muscular”. Ocurre también
cuando, después de dominar parte de la ortografia,
a la persona le resulta molesto fisicamente ver un
error ortografico.

Este tipo de aprendizaje es mas lento, en compara-
cion con el visual y auditivo;, sin embargo, resulta
mas profundo. Una vez aprendido es muy dificil de
olvidar, como andar en bicicleta.

2.4.11 Gamificacion

Es aplicar el concepto de juego en diferentes ambitos, para
potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo y la fi-
delizacion a través de mecanicas de juegos.

Su objetivo es influir y motivar a los usuarios para que logren adquirir habitos y alcanzar
objetivos. Para ello, se incentiva al jugador a participar, compartir e interactuar en alguna
actividad de forma individual o con la comunidad.

Su aplicacion es relativamente nueva. Las empresas la estan utilizando para mejorar el com-
promiso del cliente, fidelizar e incentivar a los empleados y socios, asi como para obtener
altos rendimientos.

Eljuego tiene el potencial para resolver una variedad de problemas, mediante la aplicacion
de mecanicas y dinamicas de juego en areas como: arte, comercio, educacion, empresa, en-
tretenimiento, medio ambiente, disefio, gobierno, salud y deporte, vida, marketing, movil,
noticias, bien social, webs. Su estructura es: mecanicas y dinamicas de juego

Su estructura es: mecanicas y dinamicas de juego.
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2.4.12 Mecanica de juego
Darle propiedades de juego a una materia o actividad no lUdica, para incrementar la motiva-
ciéon y compromiso y con el fin de obtener reconocimiento de la comunidad.

Esta mecanica se compone de herramientas, técnicas y programas que se utilizan de forma
complementaria entre ellos, para lograr que la obtencién de objetivos sea precisay completa.
Su fin es motivar al usuario a través de:

2.4.12.1 Puntos

Ganarlosy conservarlos es lo que atrae. Asi se con-
sigue que aumente la motivacién ante ellos. La
puntuacion puede ser utilizada para recompensar
a los usuarios por sus diferentes comportamientos
u objetivos conseguidos en una aplicacion.

Los puntos también pueden ser utilizados como
indicadores de estatus, gastarse para desbloquear
acceso a nuevos contenidos o invertirlos para ob-
tener bienes y regalos, asi como sentirse recom-
pensado por algo.

2.4.12.2 Niveles

Sonindicadores que aportan reconocimientoy res-
peto una vez se han cumplido unos objetivos de-
terminados. Amenudo se definen como objetivos o
umbrales que, al ser cumplidos, permiten subir de
nivel con base en la participacion, subir de estatus
0 acceder a nuevo contenido de la aplicacion. Los
niveles son unas de las motivaciones mas fuertes
para los jugadores.

2.4.12.3 Premios

Los retos y misiones que plantea un juego inten-
tan hacer sentir al usuario que tiene una meta por
cumplir. Unavez alcanzada, recibe los premios, que
son la recompensa tangible (fisica o virtual). Los
premios pueden clasificarse en trofeos, medallas o
logros que suelen ser visibles para otros usuarios,
con el fin de obtener reconocimiento y alimentar
la motivacién del resto de jugadores.
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2.4.12.4 Bienes virtuales

Son activos (puntos, monedas, barras de oro, estre-
llas, etc.) que el usuario puede gastar o canjear para
adquirir nuevas habilidades, personalizarla propia
identidad, cambiar su entorno, conseguir nuevas
armas, etc. Esto motiva e incentiva la obtencién de
puntos por parte del jugador.

Los bienes virtuales también pueden ser utilizados
para realizar ventas reales con moneda real.

2.4.12.5 Clasificaciones
La mecanica del tablero de puntaje proporciona
deseo de aspiracion, fama y que el nombre del
usuario aparezca resaltado por encima de otros. A
través del mismo se compara con otros jugadores
y se motiva a ser el mejor.

2.4.12.6 Desafios
Motiva a jugadores a que se reten entre ellos mis-
mos para superar sus hazafas por indicadores
como tiempo, puntaje o misiones completadas.

2.4.12.7 Misiones o retos

Los retos y misiones intentan hacer sentir al usuario que el jue-

go tiene una metay, al alcanzarla, recibe un premio especial.

Un juego esta compuesto de una suma de misiones o retos a

través de los cuales se adquieren habilidades, se progresa en

la curva de aprendizaje y adaptacion, se realizan accionesy desarrollan capacidades inhe-
rentes al objetivo final del juego. Se trata, pues, de mini juegos con pequenos objetivos, que
sumados todos ellos, conforman el juego al completo.
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2.4.12.8 Regalos

Es un objeto que se recibe de forma gratuita; a ve-
ces se recibe diariamente, semanalmente, de ma-
nera aleatoria o por compartir el juego en alguna
red social. Regalar es una poderosa mecanica de
adquisicién y retencion. Quien recibe un regalo
se siente incentivado a enviar regalos a todos sus
amigos, creando un gran bucle de ofrecimientos y

adquisicion.

2.4.13 Dinamicas de Juego

Son motivadores para alcanzar metas que satisfacen necesidades o inquietudes humanas.
Para alcanzarlas se realizan distintas mecanicas de juego.

2.4.13.1 Recompensa

Woolfolk (2006) describe la motivacién como es-
timulacién y orientacion del interés que tiene el
alumno por un tema o actividad para su propio
aprendizaje. La persona se motiva al recibir recom-
pensas o premios por alcanzar algun tipo de accion.
En los juego es ganar puntos, subir de nivel, etc.

2.4.13.2 Estatus

Es el reconocimiento, posicionamiento, fama, pres-
tigio, atencion, estima y respeto de los otros. El au-
mento de niveles es uno de los principales motiva-
dores para alcanzar el reconocimiento y atrapa al
jugador, porque ahora se quiere mantener el primer
lugar.
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2.4.13.3 Logro

Es completar una tarea luego de esfuerzo y varios
intentos. Aveces no es terminar el juego, sino cdmo
se termino el juego. Por ejemplo: se puede concluir
todas las misiones y finalizar el juego, pero tam-
bién se puede terminar el juego en challenge mode,
donde resulta mas dificil terminar el juego pero se
recibe mas puntos, objetos o premios secretos. La
recompensa mas gratificante es el reconocimiento
de sus logros.

2.4.13.4 Expresion (o auto-expresion)
Es el deseo humano de presumir del estilo, iden-
tidad y personalidad propia. Es crear la propia
identidad en el juego, como cuando se encarna a
un personaje o se adquiere bienes por medio de
recompensas, retos o misiones cumplidas.

2.4.13.5 Competicion
Un ambiente competitivo es un motivador para
seguir jugando, es la satisfaccion de comparar los
logros propios con los de otro jugador y saber que
es mejor. Hace uso de tablas de clasificacion (ran-
king), para saber quién tiene el primer lugar.

2.4.13.6 Altruismo
Es realizar un pequefio sacrificio o trabajo por el
beneficio de otros. Es una dinamica del juego que
puede atraer y motivar a muchos jugadores.
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CAPITULO 3

Proceso Creativo y
Produccion Grafica







Nifnos y ninas
7 a9 anos de edad

Estudiantes
de primero a cuarto primaria

Viven en sectores
residenciales o colonias,
disponen de 1 carro por familia.

3.1
Perfil del

Usuario

3.2
Proceso creativo

Servicios basicos
servicio de internety cable.

Compras
a través del dinero de sus
padres.

Interactuan con
su familia, amigos, facilidad
para hacer nuevos amigos y
trabajar en grupos.

Para identificar caracteristicas Unicas y establecer empatia
con el grupo objetivo se utilizé las herramientas metodolégi-
cas SPICE, POEMSy 6 W (por sus siglas en ingles: what, why,
where, when, who y whom), las cuales contribuyeron a com-
prender el comportamiento y a identificar insights de donde
se puede partir para generar un concepto creativo de diseno,
para luego saber los medios por los cuales llegar al usuario.




3.2.1

lnsigh t Haciendo uso de la metodologia llamada SPICE, se interac-
tud con dos nifios Omar (8 anos de edad) y Alison (7 afos).
Se profundizo en como es el usuario, sus gustos, identidad

y emociones.

A partir de estainformacion se procede a interpretar los datos
e identificar el insight.

Social:

Amor, proteccién, seguridad, instruc-
cién, ejemplo, ser proveidos material-
mente.

Fisico:

Le gusta escuchar musica desde su
celular, pasar tiempo navegando y
jugando en la internet, ver programas
de tv, ver peliculas en casa, ir al cine,
comer comida chatarra.

Identidad:
Es estudiante a nivel primaria, infante.

Comunicacion:
Los nuevos video juegos, ver television.

Emocional:

Afecto, sentido de seguridad, auto estima,
necesidad de conocimiento (curiosos), desar-
rollo cognitivo. (destrezas o habilidades).
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Insight

Se realiza una lluvia de ideas de manera grupal, definida por
Avenue A. como atacar el problema desde diferentes posicio-
nes a la vez, mediante el bombardeo con preguntas rapidas
para encontrar soluciones viables.

Con esta técnica se encontraron los siguientes insight:

1. Asi no juego

2. Si me hace sentir mal, mejor no juego

3. No se vale quedarse quieto

4. Si no lo puedo contar, mejor ya no juego
5. Carifio que incomoda

6. jAbri los ojos patojo!

7. iPilas! Que esto no es juego

8. Te pasaste de la raya

Ambos fueron evaluadosy sobre el nimero 8 se construyo el
insight y concepto creativo

3.2.2
Concepto creativo

Por cada insight se encontrd un concepto creativo, entre ellos:

1. Secretos que no son secretos

2. Eljuego que no quiero jugar

3. Que te cuenten lo que tu no ves

4. Lo que tus ojos no ven, tus hijos lo sufren
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Insight
“No me gusta que se pasende
la raya conmigo”.

Concepto Creativo:
Aguas que se pasen de laraya
contigo.

Observacion

Nacidos en la edad tecnolégica, cono-
cen la tecnologia casi desde la cuna,
por lo que aprenden y se adaptan a
ella sin mayor problema.

Pasan mas tiempo navegando en la
internet y viendo programas de TVque
tiempo con sus padres, aunque salen
con ellos los fines de semana (espe-
cialmente los dias domingo) a centros
comerciales, para realizar las compras
en el supermercado.

Tiene mascota (gato, perro, o alglin
ave) o les gustaria tener una.

Los nifios mas grandes (7-9) van a los
café internet o permanecen en sus
casas para jugar en la web. Alos 11 se
preocupan por las relaciones interper-
sonalesy utilizan Facebook.



El nombre final y es:
Aprendiendo a Cuidarme
Eslogan:

Para jugar existen limites

POEMSy 6 W

Se utilizaron estas dos me-
todologias para identificar y
definir la estrategia de como
llegar al usuario, su estilo de
vida y posibles aliados en el
plan de marketing.

Nombre del Juego #1
El poder escondido
Eslogan: Para jugar existe limites

Nombre del Juego #2
Asino juego
Eslogan: jAbri los ojos patojo!

Nombre del Juego #3

1,2,3 por mi

Eslogan: Poniendo limites al juego

Luego se valido con el grupo objetivo.

Sin embargo, la ONG prefiri6 descartar lo anterior, aludiendo
que ya tienen un nombre que es parte del material escrito y
conferencias. Lo Unico que aprobaron fue una frase alnombre

“Aprendiendo a cuidarme”.

Para que el concepto creativo estuviera presente se funda-
mento laimportancia del eslogan al representante de la ONG.

Se valido por segunda vez, con los cambios hechos.
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Gente:

Educadores, padres de familia,
psicologos, otros niios, la
familia.

Objetos:

Ordenadores, laptop, celulares
inteligentes, audifonos, conso-
las de juego, internet, juegos
digitales, programas de tv, cine,
peliculas en casa, comidas
dulces, comida chatarra, casa,
escuela, centros comerciales,
abarroteria

Ambientes:
Casa, escuela, web, facebook,
Juvenfami.
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Mensajes y medios:
Libros, cortometraje,
animacion, juegos digitales,
internet, mensaje de texto,
audio o cancion, cuentos,
programas de tv.

Servicios:

Capacitaciones para los
padres, facilitacion de
aprendizaje dentro de la
institucion, material existente
de Aprendiendo a cuidarme.




Se levantan temprano, se ba-
fan, desayunan, llegan a tiempo
al colegio o escuela. Llegan a pie
o en carro,acompanados de sus
padres; pasan la mafiana inte-
ractuando con otros, formando
lazos de amistad.

Regresan a casa alrededor de
medio dia, juegan en la web,
escuchan musica, ven algun
programa de television y hacen
sus tareas académicas. Los fines
de semana acompafian a sus pa-
dres a centros comerciales, a ha-
cer las compras al supermerca-
doyalaiglesia (algunos casos).

6 “W”

Comprension del

cliente

What / Problema

Desconocimiento de las me-
didas preventivas en el tema
de abuso sexual infantil en
nifos y padres de familia, de
la ciudad capitalina de Gua-
temala.

Where / Contexto

Medios Digitales e impresos.
Material didactico interactivo.
Presentacion ppt -
institucional.

Banner digitales.

Empaque de CD.

Brochure informativo.
Publicidad en Facebook.

Presentaciones en escuelas.
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Why / Justificacion

Falta de recursos econdmi-
cos, de personal y de difusion.
Mejores plataformas de
aprendizaje.

Falta de uso de materiales
digitales.

When / Cronograma

Reuniones programadas con
representante de ONG, edu-
cadores y representantes de
centros educativos.

Visitas a centros educativos.
Conferencias o seminarios
impartidos por la ONG.
Promocion en espacio en ra-
dio.

Espacio en prensa.



Who / Socios

Representantes de centros
educativos.

Otras ONG con temas en co-
mun (UNFPA y Ministerio de
Educacion).

Radio Cultural.

Suplemento La Palabra.

Instrumento a utilizados:

« Observacién de campo en cen-
tro comercial (comportamiento)
« Encuesta virtual

« Investigacion en internet

« Teoria Piaget, “Psicologia de la
educacion’, John W. Santrock

Whom / Grupo objetivo

Estudiantes de 1° a 4° prima-
ria.

Entre 7-9 anos de edad.

Con acceso a una computa-
dora.
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3.3

Produccion

grafica
3.3.1

Primer nivel de
Visualizacion

Piedra

Mensaje a los nifios

Boton
siguiente

Instrucciones
;Como jugar?

Boton
siguiente

Tipo de juego
Elige tu juego
I
Papel

(Protege)

Instrucciones
¢Como jugar?

Instrucciones Nivel#1

Botén
Jugar
mas,

‘Boton

Piedra - jAuxilio!
Jugar de

iBien hecho! nuevo,

Flujograma

Al principio se dividio el con-
tenido en tres etapas y mini
juegos con instruccionesy re-
compensas. Al finalizar cada
juego se puedo volver al ini-
cio.

Tijera

(Prevenir)

Instrucciones

Juego - Contraseina

Boton
Regresar

Instrucciones Nivel#1

Juego - Sniper
Instrucciones Nivel#2

Juego - Situaciones

(Denuncia)

Instrucciones
¢Como jugar?

Boton
Jugar
mas

Boton

iBien hecho!

Jugar de
nuevo

Triva - Situaciones

iBien hecho!

Instrucciones Nivel#1

Triva - Correr hacia
el Protector

Botén

Zonas privadas Cuidados bdsicos Situaciones
;Qué es? I~ | (Lo que no deben permitir) (Buena idea mala idea)
Trivia

Besos en la boca
Besos en otra parte del cuerpo
Tocar sus zonas privadas
Que vean sus zonas privadas
Ver las zonas privadas de otros

43

Que te vean mientras te
cambias de ropa
Que te vean mientras te banas
Ver gente sin ropa
Ver telenovelas
Que te muestren zonas privadas
Ver pornografia




Boy en movimiento
Sniper
Pag 19-21, podria ser

~_

Personas / Pareja / que cuenten la historia

Limites que personas
no traspasan

7
K‘"

\>\\‘

Bocetaje

Bocetos de los posibles jue-
gos, pensando en buscar la
factibilidad de programacion
para cada juego.

De acuerdo a las limitantes y
funcionalidad fue eliminado
gradualmente cada juego.

Zona Privada

!

a Jugar Matado

‘/ e

~.

OO o=
N

En este caso se buscé un jue-
go para facilitar la ensefianza
del tema “zonas privadas”.

>ZON

nWPOoO>X>< T 2®DO
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Imagen Situacion

h3

Para situaciones,
para distincién de género.

—O—

BoxB ox

Bueno Malo

Lista de posibles juegos:
Diferenciar entre situaciones
Buenas / Malas

Correcto - Incorrecto

Senalar al fisgon de la
ducha, cuarto.

]
% 0

Juegos de Point and click

Pregunta
;{Cémo identifico
alos fisgones?

Fisgo se mueve de derecha a izquierda

v

Se realizaron preguntas que
luego fueron contestadas por
el representante de la ONG.

Se buscd un juego que ense-
fara a defenderse, siempre
de la mano del contenido del
material ya existente de la

ONG.

Defensa / Denuncia

-

Juego como
“Ralf el demoledor”

Por niveles
cada nivel
pide que grite
mas fuerte.

Press
Space Bar
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Unidad #5
Defensa
Nivel del grito Efectos

Amarillo

Auxilio
Ayudenme

Fuerte y prolongado

Botdn en cada

fotograma, el O
ultimo despliega la O 1 z=
animacion LB — Q@
L
N
~ T
Felicidades
Ahuyentaste
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Evitar = Prevenir
Para evitar tienes que saber que evitar = Identificar

Evitar

. Fuego,
Cosas peligrosas hill "
Mojarte, chorro, charco el

Jumps!

o N

2l O ACD

Abusador, ver
pornograffia, que
te ensenen Z.P.

Meta

Reto, para ver quién llega primero.

“Sin tiempo que perder llega a la menta antes que tu oponente”

1

META

Compite contra animacion
+Nivel + rapido
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Prevenir es evitar, @

no debo dejar que me toquen

Zona
Privada
Niveles
4 + Cuadros
+ Complejo

~

Respetar secuencia

Luces de colores, con iconos de las cosas
qgue no deben hacer ni permitir

3 etapas IDENTIFICAR

1. Prevenir / Juego: ;Cuanto sabes?
Respuestas multiples / limite de tiempo

2. Proteger / tus partes privadas / de fisgones

3. Denunciar / Sniper / Denunciar fisgones

Nivel 1 = Moverse N#2 = Morder N#3 = Gritar Auxilio
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Piedra (Protege)

@ Funcion: Proteger tus parte privadas, prote- Puede ser: Fisgon (Ataca, con la mirada)
/ gerte de fisgones
Masculino
\ Papel (Previene) Vencea AbL.lS.adOI' (Confunde, mentalemente
@ Funcion: Identificar e informar @ y fisicamente) -
: Su meta: Lograr contacto fisico.
“que no te toque”
. Tijera (Denuncia) Estrategias (Intimida, con palabras,
Femenino @ Funcion: Detener el abuso, sefialar, muestra pornografia, da regalos, da
denunciar. caricias en zonas privadas)

<< Duelo >>
Piedra, papel o tijera

Stage 1 Siun a’busador te acorrala...
....Qué haces?

Piedra

Gritas + pataleas + mueves las manos
(Protege)

Stage 1

s
Q: Combos = pts
. Stage 2
L+ D+

7
=+ C\?)

Q A % 50pts 150pts  300pts
Stage 3

()f + (MY + &7

Se pensoé en diferentes for-
mas de presentar el juego; en
este caso seria un solo juego
pero con tres diferentes nive-
les que contuvieran el conte-
nido del libro.
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JuvenFami
& Patrocinadores

£ juego que cuida de ti
cuando estas 50lo

ano mayor cuidan de ti,

“Yo cuido de ti” porqh hay persongdque tienen problemas en sus corazones

¥ querran abusar dSYRere8 Te Cuido jugando piedra papel o tijera.

Personajes
;Como jugar?

{luguemos! Piedra, papel o tijera, tu eliges el juego

Elige tu juego

. Piedra Papel ¢ Tijera

Previene Dertuncia

Trivia - Zonas Privadas
£onas livada

JQué es?

Son partes de tu cuerpo que nadie debe tocar ni
mirarlas estas son: tus genitales, nalgas y pecho.

Es como Tu contrasefia la que debes proteger.
—_—r

®

Para poder jugar debes ingresar Tu contrasena.
Loontaena

Pista: Son dos palabras. Puedes volver a trds para mds pistas.

Tu Contraseiia es:

_— >

Contrasefia: zonas privadas

©

;Bien hecho!
Pasas al nivel #1

Trivia - Nivel #1

Cuidados bdsicos
(Lo que no deben permitir)
Existen algunos nifios, jévenes o adultos que pueden
hacerte daiio, obligdndote a hacer cosas
incorrectas. Seiala las cosas que no debes permitir.

Trivia - Nivel #1
Besos en la
boca

1000 pts
Que hagas tu

tarea del Puntaje
colegio

Qete Sefiala (o Ver las zonas

sonrian que privadas de
no debes otros
permitir

Besos en otra Que toque tus

parte del
cuerpo Que le pases privadas
la taza de la
mesa

iBien hecho!
Pasas al nivel #2

Trivia - Nivel 2
Situaciones
(Lo permito, no lo permito)

Tu tienes el poder de permitir y no permitir
situaciones incorrectas. Responde si permites o no
las siguientes situaciones, si respondes
correctamente acumularas jmuchos puntos!

Trivia - Nivel 2 -
‘/ Si un hombre, mujer, nifco "

nina quieren besar
En la boca
(Lo debes permitir?

© ®

Lo permito  No lo permito

iBien hecho!
Haz gando la Triva
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La primera visualizacion del
contenido inicia con el logo
de la ONG; luego, con una
pantalla de inicio, instruccio-
nes generales, y luego pasa al
menu del juego.

Estan consideradas la funcion
de cadaboton, instrucciones,
recompensasy como podrian
ser los juegos.



ldentificador
del juego

3.3.2
Segundo Nivel de
Visualizacion

APRENDIENDD Aprendiendo J\PRENDIENDO

A CHDARE & Sidieme | g

Aprendiendo
d cuidarme

Ao o A Frg[!ﬂiﬂﬂdﬂ
a cudarme a cuidarme

Aprendiendo Aprendiendo
a cuidarme 3 cuidarme

Se buscé dinamismo, varia-
ciones, que transmitiera di-
ferentes conceptos, aventura,
accion e historia.
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Aprendiendo o~ A @prendiendo
QCUHANMe <> 7 cuidarme ~5)Cuidarme

El poder escondido

jAbri los ojos patojo!

Aprendiendo PRENDIENDO ‘\\ '
CRTET W (- CUIDARME QL oo s

iAbri los ojos patojo!
El poderhelscondldo

El poder escondido

Aprendiendo  °,

Bprendiento
UCTAIRTE

' acuidarme ,'

El poder escondido

TU PONES LOS LIMITES,

Segundo Nivel de
Visualizacion

Luego de una autoevaluacion
se agregd color, contornos,
degradé, variaciones de for-
ma y composicion a las tipo-
grafias que se consideraron
pertinentes.
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PRENDIENDO
CUIDARME

=T
2 Lfﬁ; iAbri los ojos patojo!

ugar existen limites E

jGracias por tu ayuda!

Elige tu imagen favorita, tienes 3 opciones.

Escoge la que mas te guste

Soy" & Nifio
) Nifia

RENDIENDO
CUIDARME

BABr! los jos patojol

$Cudlte gusta mas?” @ 1. Para jugar existen limites

1 2. iAbri los ojos patojo!
) 3 El poder escondido

SPor qué lo elegiste?

+Algln comentario? |

iGRACIAS!
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g Aprendiendo |
. acuidarme ;

El poder escondido

Se escogieron tres versiones,
se realizaron mejorasy se va-
lidaron con el grupo objetivo
de forma presencial y virtual
por medio de una serie de
preguntas.

Sevalido de forma presencial
yvirtual por medio de una se-
rie de preguntas.

Los resultados mostraron que
el grupo objetivo prefirio la
opcion numero 1.



Aprendiendo

@ Cuidarme

El poder escondido

Para jugar existe limites

I

Para jugar existen limites
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"Aprendiendo) "
@ Cuidarma

G Para jugar existen limites -

Se realiz6 una serie de mo-
dificaciones para mejorar el
identificador hasta llegar a la
solucion final.

Se determiné que la tipogra-
fia podria ser mas amigable
y los colores mas llamativos
para el usuario.

Sedesligd del fondo para que
no dependiera del mismo.



sten limites

Para jugar exi

A

Color base

Identificador final

A partir del color base se tra-
bajé una triada de colores,
para que fuera atractivo y
existiera armonia.
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lconosy
personajes

3.3.3
Tercer Nivel de Visualizacion

Se bocetaron diferentes per-
sonajes en funcién de los gus-
tos y tendencias del grupo
objetivo.
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Arquetipo

De cada boceto se tom6 ca-
racteristicas para formar un
arquetipo genérico que per-
mitiera generar diferentes
personajes, con unidad vi-
sual. Son personajes de sexo
masculino y femenino, para
crear empatia con el usuario.

Personajes Primarios
(nombre): Billy y Lilly

Edad: 9y 8 afos

Entorno: Viven en el casco
urbano, junto a sus padres,
familiares y amigos. Van al
colegio por las mafnanasy por
las tardes juegan al aire libre,
hacen sus tareasy descansan
para levantarse temprano al
siguiente dia.

Estructura
Basado en figuras geométricas

Como son:

Son muy activos, optimistas,
sonrientes y juegan al aire li-
bre.

Usualmente, comen frutas
y verduras; pero de vez en
cuando comen golosinas y
frituras.
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lustracion

Vectorial y geométrica, sim-
ple, facil de asimilary amiga-
ble para poder interactuar.

Las ilustraciones permiten
dinamismo en la forma y ex-
presion de los personajes.



Hermano Primo Hermano Primo

/A\ o~ -

/.‘ L "\ .é.
'

A A

Primo C

}l!

Novio de  Abuelo Maestro Papa
mama

: : Empleada - o s
Prima Prima Doméstica Tia Mamdé
Personajes
-~ -~ Secundarios
= Son parte del entorno de la
vida de los personajes prin-
cipales, con los que ellos tie-
| nen relacion.
o
Hermana
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Desconocido

~ o~
b}_‘

|

Ay
Desconocida
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Personajes

Negativos

Son personajes que cumplen
lafuncién de “abusador”, con
diferente aspecto fisico pero
conservando la unidad de la
ropa.

Son dos versiones femenina
y masculina, porque en am-
bos casos pueden ser abusa-
dores.



Animacion

Se desarrollaron distintas se-

cuencias para las animacio-

nes de caminar, corre y saltar.

(LA
” o~

& %

»

(
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Ambientes

Si lo cuentas,
£Qué crees que
pasard?

Nadie te
creerd

61

El ambiente es acorde al en-
torno de los personajes pri-
marios: un ambiente natural
o dentro de un casco urbano.

Se generaron diferentes
ambientes, con una linea
vectorial geométrica, para
mantener el dinamismo y la
simpleza.

Algunas estructuras tiene
como base la figura rectan-
gular con las esquinas modi-
ficadas, para dar dinamismo
al ambiente, y se sienta que
no es rigido.



La estructura de los botones
son rectangulos irregulares,
para hacerlo dinamico.

Se bocetaron y crearon ele-
mentos que sirven para in-

Botones y elementos

extras al fondo.
lvel de u [.! [!

,crltos'

-\"
N4

)
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Criterios de evaluacion

Rubrica de evaluacion

Metodologia:
Se valida la propuesta del audiovisual mediante la presentacién del producto final a un es-
pecialista en audiovisuales y animaciones. Luego se valida con el especialista de la ONG.

Al final de cada validacion se
anotan las observaciones que
permitiran la evolucion de la
propuesta presentada.

La rubrica contempla los as-

Rubrica de L , .

Evaluacion Bueno  Regular Malo peCt,Os esteticos tecnicos y
funcionales.

Estéticos

Unidad Visual

Tipografia

Aprendiendo

Para jugar existen limites

Transiciones
Manejo del Color

OO
NN
NN

Técnicos
a Audio L] L] []
§ Musicalizacién L] L] L]
5- Animaciones [] L] L]
Descubre
Funcionales Al persona si es buena o mals, y
Pertinencia ] ] ] "
Memorabilidad ] ] ]
Fijacion O] U] L]
Legibilidad O O L]
Comprensién L] ] ]
Interactividad ] ] ]
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Interpretacion de
resultados

Los resultados indican que se debe mejorar la programacion
para que mejore la funcionalidad de juego; por ejemplo, traba-
jar con loadmovie para aligerar el documento base y trabajar
con facilidad la parte de musicalizacion.

También hay que cuidar el contraste de colores, especialmen-
te el azul. Se agregaron sombras y contornos.

Aumentar el tamano de texto para mayor legibilidad y cambiar
el tipo de fuente, de una miscelanea (chalkboard) a una palo
seco (folks).

De parte del tercer asesor (pedagogo), mejorar la claridad
de lasinstrucciones, luego de la revision se le proporciono el
texto del juego para que apoyaran en la claridad de las ins-
trucciones.
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CAPITULO 4

Comprobacion de
eficaciay propuesta
grafica




4.1

Comprobacion de
eficaciay
propuesta grafica

En este capitulo se exponen los resultados obtenidos a tra-
vés de dos validaciones: la primera con la ONG y la segun-
da con el grupo objetivo, a través de un focus group como
instrumento de validacion.

El demo final se valido con el representante de Juvenfami,

usando como herramienta de validacion una entrevista
dirigida con preguntas semi abiertas.
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Entrevista

Represen tante:
Erick Paniagua / Administrador

1. ;Le parece atractivas las ilustraciones?
Si, porque tienen figura y colores que llaman la aten-
cién, con excepcion de algunas partes donde hay poco
contraste.

2. ;Comprenden facilmente las instrucciones del
juego?
Casi todas, con excepcion de las carreras: no hay instruc-
ciones cuando uno llega al final.

3. ¢Encuentran alguna dificultad para navegar

dentro del juego?
No, todo practico

4. ;Lee sin ningun inconveniente las palabras y

textos del juego?
Si, sin ningun inconveniente.

5. ;.Comprenden facilmente las ilustraciones?
Si

6. ;Qué es lo que mas le atrae del juego?
Como adulto, le atrae que son ilustraciones y musica
adaptadas a los nifios.
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7. ;Qué es lo que recuerda del juego?
Le resulta dificil distinguir que es lo que mas recuerda,
por ser parte de los creadores.

8. (Han jugado con algin material parecido?
No, ninguno

9.;.Como cree que se puede mejorar el juego?
Mejorar contraste de colores.

10. ;Cual cree que es el mensaje principal del
Jjuego?
Brindarle al nifio y a la nifia informacion sobre la pre-
vencién de abuso sexual y qué hacer si ya ha pasado.

Se realizaron cambios al demo antes de validarlo con el
grupo objetivo.
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El focus group es una técnica de recoleccion de datos
mediante una reunion y entrevista semi estructurada de
preguntas semi abiertas con un objetivo particular.

El proposito es observar y validar los criterios del grupo
objetivo respecto a un tema especifico, en este caso, el
juego interactivo. Los aspectos a validar son: actitudes,
sentimientos, experienciasy reacciones.

De esta forma se puede analizar las reacciones de los nifios
ante el demo del juego.

Actividad realizada con nifios y nifias entre 7 a 9 afios de
diferentes zonas de la ciudad capital de Guatemala.

70



Perfil del informante
Niflos y nifas de 7 a afos de edad, residen en diferentes
zonas de la ciudad capital, con acceso a una computadora.

NUmero de muestra: 12 nifios
Género: 4 Femenino, 8 Masculino

Se utilizaron las siguientes preguntas, luego de que todos
los nifos hubieran interactuado con el juego.

1. ;Te gustaron los personajes?
El grupo respondié de manera afirmativa, resulté una de

las cosas que mas recodaron por lo llamativo y amiga-
ble.

2, ;Comprendes las instrucciones del juego?
Las instrucciones fueron comprendidas por la mayoria
de los nifos. Sin embargo, los menores tuvieron dificul-
tades para seguir instrucciones, por lo que necesitaron
de andamiaje en esta parte.

3. ¢Te fue dificil para navegar dentro del juego?
Tuvieron dificultades al manejar el mouse quizas porque
estan acostumbrados a un modelo diferente. Necesi-
taron de ayuda en esta parte, especialmente los mas
pequenos.

Hubo pequenos que, aunque de menor edad, tuvieron
completo controly no les resulto dificil navegar.

4. ;Lees sin ningiin inconveniente las palabras y
textos del juego?
La mayoria respondi6 que si, aunque se pudo notar que
se disfruta mejor el juego en modo “pantalla completa”
que al tamano original.
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5. (Te gustaron las ilustraciones?
Las ilustraciones tuvieron aceptacién al grupo.

6. ;Qué es lo que mas te atrae del juego?
La parte de “correr”, fue donde muchos pasaron de
serios a sacar una sonrisa. Hubo un “toque emocional’,
que refuerza la parte de memoria. Esa sonrisa era movi-
da porque cuando cayeron volvieron a empezar.

7. (Qué es lo que mas recuerdas del juego?
Personajes, sonido, el mensaje del juego. Recuerdan la
parte de correr, gritar, morder y los personajes. La razon
es porque les llamo la atencidn y les gusto esta parte.
Algunos le persuadié mas el mensaje del juego.

8. ¢(Han jugado con algiun material parecido?
Ninguno ha jugado un juego parecido.

9.;.Como cree que se puede mejorar el juego?
No hubo respuesta a esta pregunta.

10. ;(Cual cree que es el mensaje principal del
juego?
Acoso escolar, prevencion del abuso sexual infantil, otro.
De las tres posibles respuestas eligieron la segunda res-
puesta. Y agregaron “Que no hay que dejarse tocar”.

11. ;Qué aprendiste?
“Que no deben tocar mis partes”, “Lo que no debo dejar-
me hacer”, que deben gritar y morder para defenderse.

12, ;Lo volverias a jugar?
Un rotundo si grupal, acompanado de una sonrisa. Tres
nifios se quedaron jugando el juego por varias veces,
todo el juego, se turnaban. Pero jugaron especialmente
la parte de “corre” o la que ellos comparaban con “Ma-

1A

ro-.
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Analisis e Interpretacion

Es un juego que no se deberia jugar sin un facilitador de
aprendizaje, al menos para la primera vez. Muchos, al ver la
parte de “lupa” para que se les mostraran las zonas priva-
das del nifio y la nifia, se cubrieron los ojos o dijeron “huy”;
otros un poquito mas maduros dijeron “eso no es un juego”.

Mientras menor es la edad del nifio mas andamiaje nece-
sita de parte del facilitador de aprendizaje. No solo por
el contenido, también por las instrucciones y manejo de
tecnologia. Hubo nifios que no necesitaron explicacion
de contenido e instrucciones, incluso empezaron a leer
las instrucciones por si solos, solo preguntaban cuando
tenian dudas.

Se necesita ser especifico en el uso de la parte “corre”, con
las instrucciones de que hay que utilizar las flechas del
teclado, ya que muchos no sabian qué hacer. También hay
que agrandar los botones de la parte final del juego.

Se hace la sugerencia de usarlo en modo “Pantalla comple-
ta” para el usuario.
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4.2
Propuesta grafica
final



Luego de la validacion con
Juvenfamiy el grupo obje-
tivo, se realizaron cambios
pertinentes para formar la
propuesta final.

Alingresar el CD, un autorun
se ejecuta mostrando un
splash screen.

Sileres:

Adultoo Nifio'o
educador Niha)

Aprendiendo

Para fugar existen lImite

Etapa #1 / jCuidado!
Consta de juegos para iden-
tificar las partes privadas 'y
lo que deben y no permitir.

\ Juvenfamiio

Adultg or
ado
edusteey

‘Aprendiendo a Cuid

Adquiéralo en:
Juvenfamiw
Tel.: 5888-4685

Hay 3 juegos diferentes,
e instrucciones antes de cada juego;
pon atencién a ellas.

Cada juego te ensenara
cémo cuidarte, empieza del
1 al 3 y luego de jugar todo

por primera vez, puedes
elegir el orden que quieras.

Irivia

- -
ZQueison?

Vi vAprendiendo

Son partes de tu cuerpo que nadie debe
tocar ni mirarlas, tampoco to debes ver ni

focar las de otros; estas son:

Tus genitales, nalgas, ano y pecho.

Regresa
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Luego un menu para instalar
adobe Flash Player en caso
no contar con la actualiza-
cién

Aprendiendo

Para jugar existen limites

Juvenfamiw

Educando y Restaurando a la Juventud
y la Familia desde 1978

Luego de dar click en el boton siguiente,
mueve tu mouse para ver las
imégenes mas grandes.

Regresar




iBien hecho!
Pasas alinivel{#1

9 Apr’endlg’
~|—’

Instrucciones

iPilas!

Da un click sobre tu respuesta y
escucha el resultado.

Ejemplo

@@

Lo permito  No lo permito
Regresar

&
Jo

Regresar

drivia’

Existen algunos nifos, [ovenes o adultos
que pueden hacerte dano, obligandote
a hacer cosas incorrectas.
Senala las cosas que no debes permitir.

Regresar

iBien hecho!
Pasas allnivell#2

Regresar

{IiVia;

—
Zaveison?

Vulva y
Vagina

Regresar Siguiente

Aprendiendo,

s

Si te quieren besar o focar
de manera que

te hagan sentir mal

&lo debes permitir?

[ 3

Si e piden decir

Lo permito  No lo permito Lo permito  No lo permito

Sigwente
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por favor y gracias

!
Instrucciones
Mueve el mouse, da un click

Y veras una % sobre las cosas que no debes
permitir y un +/ sobre las que puedes permitir.

Regresar

iTrivia:

7 'Aprendiendo
T0 tienes el poder de permitir o NO PERMITIR

situaciones incorrectas. Responde si
permites o no las siguientes situaciones.

Regresar

& Memoriza® = * '+

“Porque nadie mas que yo
puede verlas ni tocarlas”

H
Instrucciones
Cubre las zonas privadas
con la ropa interior del nifo
y la nifa.

:Bienlhecho!

Has/ganadolla trivia

Regresar Voivea ogor




Me Cuido
Etapa #2 / Me Cuido

ido
Me cu' Aqui se fe pide que digas qué es lo correcto y

CO nSta d e j u egos pa ra q u e el pEsce qué es lo incorrecto; para esto, necesitas
o recordar cosas que ya has
nino a p re nd aa d efe nd erse e niﬁo; = m:las, homb:jes E aprendido en niveles anteriores.
. mujeres, conocidos o desconocidos
en caso de intento de abuso

sexual.

Hay personas que podrian hacerte dano,

Regresar Siguiente

Cada etapa consta de:
Responde 0L o ensefianza, instrucciones
Si es CORRECTO o INCORRECTO, iDejas que vea

b s souentsiSl am antes del juego, el juego y la
‘ recompensa.

# |Aprendiendo

Regresar
J Regresar siguiente

Nivel'#1

Me cuido
(Gritando) :
[ ' Si la persona que quiere hacerte dafo, no
() B l e n ec ° te deja ir, fe sujeta con fuerza o fe iGr“’a!
amenaza, debes GRITAR y hacer mucho : i
o I #1 Presiona el botén para gritar y

ruido para que vengan en tu auxilio.
alejar a las personas malas.

[Soees, Siguiente ) iGritar! Siguiente Regresar

®©
Nivel'de Nivel #2 diendo
iGritos! M
Si la persona que quiere hacerte dafo,
sigue sin soltarte entonces puedes morder,
pegar y seguir gritando, para que vengan

Alejaste/allos malos e

hasta llegor o
inal

l. ' Sigue gritando

iGi 1 Regresar) Siguiente) Regresar)
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Regresar

iMuerde!
Presiona el boton para morder y alejar a
las personas malas.

Etapa #3 / Me Cuido
Consta de juegos para que

el nifo aprenda a denunciar
el abuso en caso de suceder

Nivel #1
WAty Nivel'de
iMordidas!

[ Sigue mordiendo’
hasta legar al
final

L

7 VApr'endiendo

Si algo te hace dafo o te hace sentir mal, no
debes guardarlo como un secreto; DEBES
CONTARLO lo mas pronto posible a tus padres,
maestros, otros familiares o autoridad de

iBien hecho!
Alejaste/allos malos

Regresar Volver/aljugax

]
Instrucciones
iCorre y Cuéntalo!

iNo hay tiempo que perder!

Corre y al llegar al final cuéntale a

alguien de tu confianza lo sucedido;
luego da click en el boton.

tu confianza.

p Usaty
* 'teclado, o9

o Sl a “Cor@

:Bienlhecho!
= pasasalinivel#1

Da un click
para ferminar

o0 si ya sucedid, para detener
al abusador.

Recuerda siempre que si algo
te hace dano o te hace sentir mal,
DEBES CONTARLO.

Regresar Siguiente

i vAprendiendo

iCorre!

Aunque papd y mama no siempre estén
contigo, sabes que puedes confarles las cosas
buenas o malas que fe pasen.

Esta vez debes ser mas veloz,
llega a la meta anfes que tu oponente.

: teclado ,‘3

Boy @

Regresar siguere) Regresar ‘Correr
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7 'Aprendiendo

Si has sufrido de abuso sexual o has visto que

alguien ha sido abusado, DEBES CONTARLO

inmediatamente a tus padres, maestros, otros
familiares o autoridad de tu confianza.

Regiesar Sigwente)

Regresar Volver a jugar

Deseas
contarme
algo?

]
Instrucciones
Debes contarlo

Llega hasta la terraza del edificio para contar
o sucedido. Para subir, elige el mensaje que
creas correcto. iCuidado! si respondes mal
vuelves a empezar.

Regresar

Extras:

Consta de informacion para
conectar el juego con el
material que la ONG ya tiene
como complemento del
juego.
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:Bienlhecho!
Pasasialiniveli#2

Recuerda siempre que si algo
te hace dano o te hace sentir mal,
DEBES CONTARLO.

Regresar siguente

Silo cuentas,
£Qué crees que
pasara?

S
m N

regalos si
te dejas tocar

Creditos

del Juego:  Jorge Toj
do: Licda. Magda de Garrido
Juvenfami

Revisior on:  Erick Paniagua
Juvenfami
Producciones Juvenfami
Jallacy / Skyfaller

Nota

Regresax, Siguente



4.3
Fundamentacion de
la propuesta grafica
final

Concepto Creativo:
Aguas que se pasen de laraya
contigo.

Codigo Iconico

La estructura de los personajes esta basada en figuras geomé-
tricas, en los gustos del usuario de acuerdo a los programas
que ven. Por eso les resultan atractivas.

La cabeza de los personajes es mayor en proporcion que el
cuerpo, los ojos grandes y con expresiones amigables, un con-
junto de elementos que llaman al atencién.

Las abstracciones resultan simples para no competir con el
contenido del mensaje, pero cumple con la funcién de llamar
la atenciény transmitir un mensaje de acuerdo a la necesidad
del contenido: “instrucciones, aprender, memorizar”.

~

i

Los botones son figuras
geomeétricas distorsionadas,
para darle dinamismo, lo que
a la vez sirve para que sepan
que estan ahi.

Resultan utiles para navegar
y saber qué hacer.

finstrucciones
(4 ppreniendc
O Wz



Codigo Cromatico
La paleta de colores esta formado con un sistema de triadas,
para mantener armonia.

Para la parte de aprendizaje, se utilizo un color con alta sa-
turacion luminica para resaltar la importancia del mensaje,
[lamar la atencion y transmitir la sensacion de energia.

Para la instruccion se busco alertar al usuario, se usé un ma-
genta en degradé y transparencia. Para el juego en general,
un azul para mantener la serenidad durante el juego.

R: 210 R:39
G: 32 G:170
B:176 B:225
R: 134 R: 47
G:7 G:99
B:109 B: 134
R: 255

G: 255

B: 102

Los colores principales magenta y cian se usaron para dife-
renciar, relacionar y unificar al niflo y nifia con estos colores.
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Codigo Tipografico

Las tipografia usadas fueron san serif, por ser legibles. Los
usuarios necesitan que la tipografia sea grande y clara, ade-
mas de atractiva y dinamica, lo que se logro con el uso de las
siguientes tipografias:

Folks-Normal Poetsen One
Para cuerpo de texto Para titulos, mensajes de
recompensa y de accion.
Grobold (aprendiendo y memoriza).
Para botones y titulos de le-
treros (inicio y meta). Folks-Black
Para titulos
Codigo Formato

El formato es digital / .swf / 800 X 600 pixeles. Pensando en
que pueda ser reproducido en cualquier computadora sin
importar el tamano del monitory que contenga Flash Player.

Alinicio del menu del juego se incluyo el instalador que redi-
rige a la pagina web de Adobe Flash Player.

Se exporto el juego como .exe para que corra en cualquier
computadora.
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Codigo Lingiiistico
El lenguaje utilizado esta pensado de tal forma que sea en-
tendible, amigabley revisado por el tercer asesor pedagogico.

Las tres etapas del juego son: “jCuidado!” para alertar al nifio,
“Me cuido” para empoderar al nifio y “Lo Cuento” para que
el nino identifique que debe contarlo. Son frases cortas para
que sea facil de memorizar.

Codigo Sonoro

La musica de fondo es de 4/4, creada con loops y sin pala-
bras para que de un buen ambiente al juego pero no distraiga.
Cuenta con variaciones, de ritmo, velocidad y patrones.

Todo conserva unidad. Hay sonido de premios, de respuesta

incorrectay correcta, de botones, etc., con laintencion de que
no fuera plana la interactividad sino mas amigable.

Animacion

Se penso6 en la funcionalidad del juego. Para ello se cred un
disco autoejecutable que llama la atencidén desde el comienzo
al empezar con un splash para luego pasar a un menu que
lleva al juego o a instalar Adobe Flash Player, para el padre
de familia e incluso el usuario.

Dentro hay pequefias animaciones que refuerzan la ensefian-
za, como los abusadores alejandose, globos aerostaticos con
mensajes, letreros que aparecen y desaparecen.

Juegos

Se usaron diferentes tipos de juegos como herramientas para
facilitar el aprendizaje, juegos parecidos con los que el usuario
utiliza o esta familiarizado.
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Juvenfamiw

juvenfami@hotmail.com
Tel.: 5888-4685

Para jugar existen limites

Portada CD
Se agrego el texto “juego interactivo” para dar unaidea del con-
tenido antes de que sea adquirido.

Sigue la linea grafica para mantener unidad en el disefio.
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icamente el jueg

vo llamado *Juego A

PC / iMAC

eupern dpede

rabaje apropiadamente en el equipo de
con los siguiente componentes como

Este material se complementa con el material escrito
“Aprendiendo a Cuidarme®, con su quia para padres y/o
educadores, junto con su libro de trabajo.

Si su computadora
Requerimientos/Minimos’

Para que el mat
computo debe c
Con el apoyode

Esquema del material
£l material cuenta con fres efapas:

Provee informacion sobre las "zonas privadas” y las cosas
Objetivo del Material didactico que pueden y no deben permifir
Apoyar el proceso de ensenanza aprendizaie en los nifos,
en el tema del abuso sexual infantil l dar una herramienta

ala sociedad para disminur los casos de abuso sexual Hay personas que podrian hacer dano, por lo tanto hay por
lo menos 3 formas de defenderse: identificar a las persona,

Facilitar el aprendizaje, para reconocer las partes privadas, morder y grifar.

que deben permifir y no, y qué debe hacer el nino en caso

de que algan abuso sexual se halla o se infente hacer. (3]

Si se dio el abuso sexual o hubo un infento, el afectado
debe contarlo inmediatamente a fus padres, maesfros, ofros
» En caso de no contar con Adobe Flash, se ha incluido el familiares o autoridad de confianza.
instalador dentro del CD.

Aprendien

Para jugar existen |imites

Tel.: 5888-4685

Tiro

Cada efapa cuenta con las siguientes parfes:

@ Aprendiendo
s donde se les da una ensenanza sobre uno de los femas
anteriores, aqui es donde serd Gfilla ayuda del padre de
famiia o educador para aclarar o ampliar las dudas que
surjan en los nifios.

@ instrucciones antes de jugar
Luego de haber recibido la explicacion, los nifios pasan a
saber las reglas del juego.

© svego
Aqui es donde ponen en prcica el conocimiento anfes
aprendido y asi reforzar el aprendizaie.

© Recompensa
Finaimente, un mensaie de aprobacion aparece para como
motivacion para que siga al siguiente nivel

Empaque / Manual de Usuario

Para proteger el CD se disefio un troquel que fuera simple pero
funcional, llamativo, presentable y que cumpliera la funcién
de proteger el producto.

Se integro al troquel el manual de usuario. Este proporciona
informacion sobre el objetivo del material, requerimientos
del equipo para que el material funcione, esquema del juego
y los dos libro de complemento.
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5

Puesta en practica
de la propuesta,
lecciones
aprendidasy
conclusiones

5.1. Puesta en pradctica de la propuesta
Es importante revisar el equipo de cdmputo previo a empezar a jugar el material. Debe
tener instalado Adobe Flash Player, que puede descargarse de la web o darle click en
“instalar” desde el menu del juego.

ELCD debe serdistribuido con el embalaje. Se disefié dos propuestas, una como troquel
impreso en opalina para mayor proteccion, y la otra como caja de CD plastico, ambas
para proteger el producto y difundir el nombre de la institucién como parte del plan de
mercadeo.

Para dar a conocer el producto, se recomienda hacer uso de los medios con los que ya se
cuentay tienen audiencia: radio, Facebook, espacio en prensa, conferencia y seminarios.

Adicionalmente, se puede realizar un pequeno teaser y difundirlo en el canal de Youtube y
Facebook.
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Requerimientos minimos Requerimientos minimos

Windows (Mac 0S)
Microsoft Windows XP (32 bit) Procesador Intel Core™ Duo 1.83GHz
Procesador de 1.6 GHz Sistema operativo Mac OS X v10.6
128 MB de memoria RAM 512MB de memoria RAM
128 MB de memoria grafica 128MB de memoria grafica
Bocinas o Auriculares Bocinas o Auriculares
Presupuesto
Este es el aporte de la Escue-
Disefio y creatividad Q.22,000 la de Disefio Gréafico a través
de los procesos de EPS y pro-
Ilustracion Q.2,000 yecto de graduacion del estu-
diante.
Animacion Q.14,400
Es la forma de devolver a la
Programacion Q.14,400 sociedad la inversion que
realiza en la poblacion estu-
Total Q. 52,800 diantil.

5.2, Lecciones aprendidas

De la tematica

La compresién de la transcendencia del problema. Muchas
son las diferentes maneras en que un nifio puede ser abusado,
desde un familiar a otro nifio o nifia, y mas los efectos a corto,
medianoy largo plazo.

Satisfaccién al ver la importancia y el juego cumpliendo su
cometido ser una herramienta para la proteccién de los que
amamos.

Conocer las necesidades del grupo objetivo. De esta manera
se cumplié con los objetivos planteados.

Incidencia del diseno grdfico en el contexto
Cambiar larealidad de los nifios y nifias respecto al tema
de abuso sexual infantil, disminuyendo la desinforma-
cién sobre el tema.
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Empoderar a los nifilos con material que les ayude a prevenir
el abuso sexual infantil y cumplir con el deseo de la institucion
y padres de familia de proteger a sus hijos.

Actitudes

Auto disciplinarse, constantemente pensar en el proyecto, en
cdmo mejorar su funcionalidad, programacién, claridad del
mensaje, etc. Evitar las distracciones y la procrastinacion no
es tarea sencilla.

Gestionar el aprendizaje. Algunos aspectos los aprendi por
investigacion propia o por medio de tutoriales, sin mayor
andamiaje. Luego de entender diferentes formas de progra-
macion logré volver y resolver partes del material que dejé

sin terminar.

Valorar el andamiajey el apoyo de profesionales, profesoresy
amigos. Este proyecto no pudo haber llegado al nivel en que
esta sino hubiera sido por ellos.

Racionalizar el lenguaje de programacién en flash junto con
el contenido del tema, para poder hacer mas efectivo el ma-

terial disefado.
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5.3. Conclusiones
Luego de validar el material didactico interactivo con los representantes de la ONG, es-
pecialistas en el tema (pedagogo y programacién) y finalmente el grupo objetivo, queda
demostrado que el juego cumple con los objetivos antes planteados.

Se desarrollé material didactico interactivo. Consta de botones, animaciones,
sonido y acciones con los que los niflos interactian, dentro de la plataforma de
Adobe Flash.

Es un material que facilita el aprendizaje en el tema del abuso sexual infantil. La
estructura como contenido esta dada: luego de que los usuarios jugaron, recor-
daron las imagenes, animaciones y las acciones que debian de realizar.

Informa sobre las manera de prevenir el abuso sexual infantil
ennifosde 7 a9anosdeedad. Los nifios recordaron “las cosas
que no debo permitir” o “las cosas que no debo dejar que me
hagan”;que si alguien trata de abusar de ellos deben “gritar
y morder”. Finalmente, la parte de “lo cuento” fue reforzada
luego de la validacion ya que no basta con defenderse: tam-
bién es importante detener el abuso al contarlo.

Sirve para que padres y educadores se apoyen para propor-
cionar un andamiaje en el tema. Uno de los comentarios del
pedagogo, fue que el material seria bueno para uso de cole-
giosy escuelas, ya que contiene la estructura para facilitar la
ensefianza.
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jGracias por tu ayuda!

Elige tu imagen favorita, tienes 3 opciones.

Escoge la que mas te guste

Soy" ) Nifio
) Nifia

Aprendiendo ENDIENDO
@i | [cuibarmE
bl clespatajel

e —

;Cualte gusta mas?" @ 1. Para jugar existen limites
1 2. jAbri los ojos patojo!
() 3. El poder escondido

&Porqué lo elegiste?

&Algun comentario?

jGRACIAS!

Anexo 1
Encuesta virtual a ninos de 7 a 9 afios.
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Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Disefio Gréfico

Observaciones

é )

Rubrica de )
Evaluacion

Metodologia:

Se valida la propuesta del audiovisual

presentado, con un especialista en audiovisuales y
animaciones, por medio de una rubrica que contem-
pla los aspectos estéticos, técnicos y funcionales del
mismo. Al final el especialista anota las observa-
ciones pertinentes que permitiran la evolucion de la
propuesta

presentada.

A continuacion se presenta una imagen de la
previsualizacion del video.

Rubrica de
Evaluacion Bueno  Regular Malo
‘Aprendiendo ,-Bien hecho!
pasasialinivel#1 Estéticos
Unidad Visual O O O
Tipografia M [l ]
Transiciones M [l [l
Manejo del Color O ] ]
Técnicos
g Audio ] [ [
E Musicalizacién |
&1 Animaciones
<
Funcionales
Pertinencia | | |
B Descutrs Memorabilidad | | O
st s ot Fijacion O O O
Legibilidad | | O
= Comprensién | O |
Interactividad OJ ] ]

Anexo 2
Rubrica de evaluacion para
especialistay ONG.

92



Escuelg de ,
Diseno Grdafico
Arquitectura

Para jugar existen limites

Validacion / Fundacion Juvenfami
Erick Panigua

Nombre del entrevistado Jorge Toj
Administrador Moderador de la entrevista
Cargo

Preguntas de Observacion

1. ¢Le parece atractivas las ilustraciones?
Si No {Por qué?

2. ;Comprenden fdcilmente las instrucciones del juego?
Si No iPor qué?

3. ;Encuentran alguna dificultad para navegar dentro del juego?

Si No (Por qué? Anexo 3
4. ;Lee sin ninguin inconveniente las palabras y textos del juego? Se presenta el demo final. Por
Si No  ;Porqué? medio de preguntas de obser-
5. ;Comprenden fdcilmente las ilustraciones? vacion se valida la propuesta

Si No  ;Porqué? del audiovisual.
l .

A ] . 5
6. ;Qué es lo que mds le atrae del juego: Las respuestas fueron gra-

Si No  ¢Porque? badas para ser analizadas e
7.iQué es lo que recuerdas del juego? interpretadas.
Si No iPor qué?

8. ;Han jugado con algun material parecido?
Si No iPor qué?

9.;Como cree que se puede mejorar el juego?
Si No {Por qué?

10. ;Cudl cree que es el mensaje principal del juego?
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Escuelg de ,
Diseno Grdfico
Arquitectura

{USAC

> TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

prendiendo

Para jugar existen limites

Validacion / Nifios 7-9 anos
Moderador: Jorge Toj

Preguntas de Observacion

1. i Te gustaron los personajes?
Si No {Por qué?
2. ;Comprendes las instrucciones del juego?
Si No iPor qué?
3. ;/Te fue dificil para navegar dentro del juego?
Si No iPor qué?
4. ;Lees sin ningun inconveniente las palabras y textos del juego?
Si No iPor qué?

5. ;/Te gustaron las ilustraciones?

Si No iPor qué?
6. ;Qué es lo que mds te atrae del juego? Anexo 4
Si No  ;Porqué? Por medio de preguntas de
7. ;Qué es lo que mds recuerdas del juego? observacion se valida la pro-
Personajes Sonido Ensenanza puesta del audiovisual.

8. ;Han jugado con algun material parecido?
¢nanjug I P Las respuestas fueron gra-

badas para ser analizadas e
interpretadas.

Si No iPor qué?
9.;Cémo cree que se puede mejorar el juego?
Si No iPor qué?
10. ;Cudl cree que es el mensaje principal del juego?
Acoso escolar - Prevencién del abuso sexual infantil - otro
11. ;Qué aprendiste?
(¢Qué son zonas privadas? ;Como me defiendo? ;A quién lo cuento?)
12. ;Lo volverias a jugar?

Si No iPor qué?
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Minombre es

Masculino / Femenino

Edad Género

Anexo 5

Hoja de asistencia para la va-
lidacién con los nifios, en el
focous group.

Se proporciono6 una a cada
nino y niAa, junto con un
marcador de color para poder
completar los datos.
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Aprendiendo

Para jugar existen limites

Grado escolar
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Universidad de San Carlos de Guatemala

“Material didactico multimedia para facilitar el
proceso de ensefianza aprendizaje del tema abuso sexual infantil’

IMPRIMASE

“ID Y ENSENAD A TODOS”

DECANO

Licda> P@
ASESORA METODOLOGICA

JopgeDa oj Yup
SUSTENTANTE
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Guatemala, 12 de marzo de 2014

A QUIEN INTERESE

Por este medio, hago constar que he revisado la ortografia, redaccién y estilo de la tesis
titulada Material diddctico multimedia para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje
del tema abuso sexual infantil, del estudiante Jorge Daniel Toj Yup, carné nimero
200917125. El sefior Toj Yup es estudiante de la Escuela de Disefio Gréafico de la Facultad

de Arquitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

Y para los usos que al interesado convengan, extiendo y firmo la presente en el lugary

fecha mencionados.

Nanci Franco Lu
Licenciada en Letras
Colegiada No. 8013
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