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Resumen

El fendmeno de la hipersexualizacion infantil vulnera los derechos de
los infantes en Colombia debido a la normalizacién de la problematica
y de sus consecuencias en redes sociales, que engloban desde la
auto-objetualizacion hasta los problemas de salud mental.

El proyecto Pequerios no adultos responde a la necesidad de
visibilizar las consecuencias de la problematica a los padres y sus
hijos, para asi generar un aporte a la prevencion de la vulneracién de
los derechos de los infantes. Por medio de la metodologia del
proyecto Design thinking y el Disefio centrado en el usuario se llega
al planteamiento del producto con fundamentos de la gamificacion.

Dentro de los descubrimientos mas grandes del proyecto se
reconoce a la interactividad como la herramienta para hacer la
conexion entre el aprendizaje y los usuarios mucho mas entretenida
y productiva, por eso mismo se plantea como producto final un
videojuego que ayude a los nifios en compafiia de sus padres a
comprender las consecuencias de la problematica de una manera

mas interactiva para ellos.

Palabras clave: Disefo, hipersexualizacion, redes sociales,

gamificacién, normalizacién, derechos de los nifios

Linea(s) de profundizacion:

Tecnologias para produccion multimedia.
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Abstract

The phenomenon of child hypersexualization violates the rights of
children in Colombia due to the normalization of the problem and its
consequences in social networks, ranging from self-objectification to
mental health problems.

The project Pequefios no adultos responds to the need to
make visible the consequences of the problem to parents and their
children, in order to generate a contribution to the prevention of the
violation of children's rights. By means of the methodology of the
Design thinking project and the user-centered design, the product
approach is reached with gamification fundamentals.

Among the greatest discoveries of the project, interactivity is
recognized as the tool to make the connection between learning and
users more entertaining and productive, that is why the final product
is a video game that helps children and their parents to understand

the consequences of the problem in a more interactive way for them.

Keywords: Design, hypersexualization, social networks,

gamification, normalization, children's rights

Research lines:

Technologies for multimedia production.
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1. Formulacién del proyecto

En este apartado se trata la formulacion del proyecto, enfocado en la

hipersexualizacion infantil en redes sociales y sus consecuencias.

1.1 Introduccién

Dada la naturaleza del proyecto es necesario entender qué es la
hipersexualizacién, esta definicion es, “dar un caracter sexual
€excesivo a una persona o0 una cosa, especialmente acentuar los
rasgos sexuales en nifios para dotarlos de un aspecto adulto” (Oxford
University Press [OUP], s.f.).

Entender este concepto, da un indicio del problema que
representa para los infantes, en especial cuando socialmente los
adultos, otorgan a las nifias y nifios papeles sexuales que no
corresponden a sus edades.

Teniendo en cuenta el articulo 16 y el articulo 34 de la
declaracion de los derechos de los nifios de la ONU (1989), los cuales
hablan de un compromiso por proteger a los nifios de la violencia o la
explotacion sexual, el fendmeno social anteriormente mencionado y
sus consecuencias, vulneran los derechos de los infantes.

Por otro lado, es necesario entender la influencia de las redes
sociales en la actualidad, que impactan en la vida de todas las
personas, pero los infantes resultan siendo los mas vulnerables.

Para explicar el impacto de los diversos medios de

comunicacion en la sociedad actual, surge la palabra prosumidor que
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es un “consumidor de un producto o un servicio que al mismo tiempo
participa en la produccién del mismo” (OUP, s.f.).

Esta palabra aclara como, principalmente en las redes
sociales, los jévenes no tienen la necesidad de separar la vida on line
de la vida off line, porque en sus practicas cotidianas y en sus
universos significativos ninguno de estos ambitos existe ni funciona
sin la presencia del otro (Winocur [como se cité en Winocur, 2009]).

Sin embargo, estos espacios fueron pensados por y para los
adultos, los infantes no deben verse envueltos aun en el ciclo del
prosumidor, sobre todo en las redes sociales. Esto, debido a que la
constante exposicién de los menores a imagenes en las que se
distorsionan sus realidades y sus etapas de vida, tienen
consecuencias nefastas.

Por esa razdn, en esta investigacion se espera responder a
la siguiente pregunta: ; Como, con un producto multimedia, se puede
aportar a la preservacién de los derechos de los infantes, al visibilizar
entre los nifos, nifias y sus padres los riesgos a los que se ven
expuestos, debido a la normalizacion de su hipersexualizacion en las

redes sociales?

1.2 Justificacion

Los infantes en Colombia se encuentran en continuo contacto con las
redes sociales, redes que les inculcan comportamientos no aptos para

sus edades, lo que genera su hipersexualizacion; este fenédmeno
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social y sus consecuencias vulneran los derechos de los infantes.

Por esa razén es necesario visibilizar como ha sido normalizada la
problematica y ayudar a los padres e hijos a entenderla, para asi
prevenir las consecuencias que trae la hipersexualizacion en los nifios
y nifias, psicoldgica y fisicamente. Incluso, cuando los efectos no son
visibles aun, ya que a futuro pueden acarrear problemas como la baja

autoestima y la auto-objetualizacion.

1.3 Definicién del problema

Los derechos de los nifios se ven vulnerados debido a que la
hipersexualizacion infantii se ha visto normalizada en Colombia
gracias a la influencia de las redes sociales, esta normalizacién se
debe a que el fendmeno ha pasado a ser algo habitual en la sociedad
durante mucho tiempo (Morales Hernandez, I. Y. y Aguilar Caraveo,
A., 2021, p.2). Segun Almeciga et al. (2017) los medios de
comunicacién, que hoy en dia estan compuestos en parte por estas
redes, convierten a los infantes en consumidores precoces de
contenido sexual y promueven la erotizacion temprana de sus
cuerpos, haciéndolos un objeto de deseo para los adultos que
normalizan o promueven este fendmeno. Asi se ve a continuacién en

el Arbol de problemas (figura 1).



Figura 1

Arbol de problemas

VULNERACION DE LOS DERECHOS DE LOS NINOS DEBIDO A
LA NORMALIZACION DE LA HIPERSEXUALIZACION
INFANTIL EN REDES SOCIALES EN COLOMBIA

Insuficiente supervisién
al uso de redes sociales

Desconocimiento PADRES

La hipersexualizacién no
es un tema difundido

Tema relativamente nuevo

Influencia de las

redes sociales NINOS

Contenido que inculca
estereotipos sexuales

Escasa formacion en el uso
responsable de tecnologias

Se ve como un tabl

COLEGIOS
ESCUELAS

No tienen programas de
educacién sexual integral

No esta estandarizado

Necesidad de captar el
interés de la audiencia

REDES
SOCIALES

Interés en usuarios activos

Capitalizar a
los jévenes

Volverlos parte del
sistema de consumo

No relacionan el problema
con la hipersexualizacién

No realizan acciones de prevencién

No identifican los riesgos
de la hipersexualizacion

Desconocen la problematica
al no recibir informacion de
sus padres

Internet se vuelve su
primer referente

Se perciben asi
mismos como objetos

Trastornos mentales
y alimenticios

Exponen a los menores
a iniciar su vida sexual
a muy temprana edad

No hay relacion entre la
hipersexualizacién y una
educacion sexual sana

Reproduccion de imagenes
que promueven la
hipersexualizacién infantil

Pedofilia y grooming

Nota. El Arbol muestra las causas y consecuencias de la

problematica y sus actores. Fuente: Elaboracion propia.

Embarazos a temprana edad

Ver a los nifios como
producto para vender
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1.4 Hipotesis de la investigacion

1.4.1 Hipotesis explicativa

La escasa visibilizacion y masiva normalizaciéon de la
hipersexualizacion infantil vulnera los derechos de los nifios e impide
crear suficientes iniciativas para prevenir los riesgos a los que se

exponen los infantes por la problematica.

1.4.1 Hipoétesis propositiva

Al visibilizar, por medio de un producto multimedia, las consecuencias
de normalizar la hipersexualizacion infantil en las redes sociales, los
padres y nifios tomaran conciencia de la problematica, y tendran
herramientas para proteger los derechos de los infantes y prevenir la

problematica.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Visibilizar a través de un producto multimedia dirigido a los padres e
hijos, los riesgos a los que se exponen los infantes en Colombia con
la normalizacion de su hipersexualizacion en las redes sociales; con
el fin de aportar a la prevencién de la vulneracion de los derechos de

los menores.
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1.5.2 Objetivos especificos

Determinar las formas en la que los infantes pueden ser
hipersexualizados en las redes sociales en Colombia, segun
los expertos en el tema.

Diagnosticar la comprension que tienen los padres e hijos
frente a la hipersexualizacion infantil, sus consecuencias y
cémo esto vulnera los derechos de los nifios.

Determinar la estrategia de comunicaciéon mas eficaz para
informar a los padres e hijos la normalizacion de la
hipersexualizacion infantil en las redes sociales y sus
consecuencias.

Identificar las acciones que se deben tomar para dar a
conocer las consecuencias de la hipersexualizacion infantil
en las redes sociales, y asi proteger los derechos de los
infantes en Colombia.

Disefar un producto multimedia que comunique el problema,
coémo prevenirlo y proteger los derechos de los infantes.
Evaluar la eficacia del producto multimedia como herramienta
para visibilizar los riesgos a los que se exponen los infantes
en Colombia con la normalizacion de su hipersexualizacion

en las redes sociales.

1.6 Planteamiento metodolégico

La metodologia utilizada para el desarrollo de este proyecto es un

hibrido de Design Thinking y Disefio centrado en el usuario (figura 2),
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esta decision se tomd porque ambas metodologias estan enfocadas
en la experiencia del usuario, lo que permite resolver necesidades
concretas con soluciones innovadoras que responden al punto de
vista del usuario, ademas de la posibilidad de iteracion entre las
etapas del proyecto que ofrecen ambas metodologias.

Figura 2

Esquema metodologia

Entendery
especificar el
contexto de

Prototipar

Idear
soluciones
de disefio

Nota. En el esquema se ven las etapas de la hibridacion del Design
Thinking y el disefio centrado en el usuario que se realizan en el

proyecto. Fuente: Elaboracion propia.
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Se usan las siguientes herramientas para cumplir los objetivos y
resolver la pregunta de investigacion.

Entender y especificar el contexto de uso: Stakeholders Map,
observacion con participacion.

Empatia: Mapa de empatia, Focus group.

Definicién: Encuesta, POV.

Idear Soluciones de disefo: Observacion con participacion, Matriz
de hipotesis.

Prototipar: Storyboard, Concept sketch, Safari.

Evaluar: Test de usuario, Matriz de feedback.

1.7 Alcances y limitaciones

Alcances:

1. La presente investigacion analizara la gravedad de la
normalizacion de la hipersexualizacion infantil en redes
sociales en Colombia.

2. Lainvestigacion abarca principalmente la problematica desde
la red social Instagram, pero se relacionan otras redes

sociales en las que se presenta la problematica.

Limitaciones:
1. Debido a la complejidad y amplitud del tema, el proyecto no
profundizara en los temas de pedofilia y grooming.
2. Los escasos antecedentes que existen del tema de la

hipersexualizacion infantil en Colombia.
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2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

2.1.1 Antecedentes

La hipersexualizacién infantil, como se conoce hoy en dia, surgi6
como consecuencia de la sexualizacion infantil, fendmeno que
aumento a través de la historia.

Una de las primeras expresiones publicas de esta
sexualizacion se da en el libro “Las 120 jornadas de Sodoma o la
escuela del libertinaje”, escrito en 1785 por el Marqués de Sade,
donde se retrata de una forma muy cruda, el trato sexual que se le
daba a muchos infantes en esos tiempos. Este escrito es publicado
para el afio 1904.

Otro punto que marca la historia de la problematica, es la
revolucion sexual de 1960, donde muchos jovenes de la época hablan
abiertamente de su sexualidad. Esto permite que mas adelante se
abra el debate sobre el abuso sexual infantil y como este se convierte
en un problema social (Duschinsky, 2013).

Debido a la liberacion sexual que surge durante este tiempo,
se empieza a tratar a la sexualizacién como algo habitual en los
medios de comunicacion. Al estar presente durante la vida diaria pasa
a ser normalizado por la sociedad, lo mismo sucede con la
hipersexualizacion, que ha pasado a ser normalizada hoy en dia.

El término de hipersexualizaciéon surge afnos mas tarde, con
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diferentes origenes y mdultiples definiciones, que han sido
desarrolladas principalmente en Quebec, Canada.

Los origenes del término son atribuidos a Pierrette Bouchard,
Natasha Bouchard e lIsabelle Boily en el libro “La sexualisation
précoce des filles” de 2005 que da una definicién general de la
hipersexualizacién (Jouanno, 2012).

En ese mismo afno la sexdloga canadiense, Jocelyne Robert,
menciona el término en su libro “Le sexe en mal d'amour — De la
révolution sexuelle a la régression érotique”haciendo referencia a las
sociedades hipersexualizadas, mostrandolas como un modelo sexual
de consumo, mas no menciona la relaciéon de la hipersexualizacion
con los menores (Robert, 2009).

Ya para 2007 se publica un estudio que describe cémo tratar
y reconocer la sexualizacion infantil, en este caso de nifias. Esto se
da a partir del reporte de la American Psychological Association
(APA), que realiza una compilacion de las evidencias del fenomeno y
las consecuencias de la hipersexualizacion en infantes en diferentes
medios de comunicacion y publicidad.

Es necesario aclarar que, por problemas de traduccion, la
periodista Serrano le atribuye al Informe Bailey publicado en 2011 -
hecho a pedido del Ministerio de Educacién Briténico- el origen del
término (2017), cuando nunca se menciona en el texto, aunque este
ultimo de igual forma proporciona informacion muy importante sobre
la sexualizacion y comercializacion de la infancia.

Por otro lado, al hablar de las redes sociales, se conoce que

la primera red social en tener la estructura que se reconoce


https://www.coopuqam.com/344878-La-sexualisation-precoce-des-filles-produit.html
https://www.coopuqam.com/344878-La-sexualisation-precoce-des-filles-produit.html
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actualmente fue el sitio web Six Degrees, que permitia la interaccion
entre usuarios y tener listas de amigos.

Después de esta surgen otras redes sociales como
Facebook. En 2004 esta plataforma sélo estaba disponible en la
Universidad Harvard, para 2006 se lanzé a los usuarios a nivel
mundial. Aun hoy en dia, es red la que posee mayor cantidad de
usuarios globalmente, y es de las mas usadas en Colombia.

En el mismo afo -2006- surge Twitter, la red social de
microblogging, que permite subir contenido para adultos unicamente
si es producido de forma consensuada y si es marcado como
contenido delicado.

Por ultimo, en 2010 surge Instagram, la red social de las
imagenes y fotografias (De la Hera, 2021), que ahora pertenece a
Facebook.

Otro foco importante del proyecto es la gamificacion, que
posee muchas definiciones y por lo mismo distintos origenes, pero el
que mas se acerca a la definiciéon que se le da actualmente surge en
2003, en el mundo de los negocios, cuando Nick Pelling utilizo el
término para referirse a las interfaces de dispositivos electronicos que
poseian ciertas similitudes con los videojuegos (Werbach y Hunter,
2014, p.27).

2.1.1.1 Linea del tiempo. Se muestra la historia de la
sexualizacion infantil junto con el surgimiento del término
hipersexualizacion, el nacimiento de las redes sociales y el de la

gamificacion (figura 3).
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Figura 3

Linea del tiempo

1904 [ Publicacion de las 120 jornadas de Sodoma ]

[ Revolucion sexual ]

[ La sexualizacion infantil pasa a ser un fenémeno social ]

Six Degrees

Nick Pelling utiliza por 1 vez el termino “gamificacién”

Facebook

[ Publicacién del libro “La sexualisation précoce des Filles” ]

[ Jocelyne Robert habla del término hipersexualizacion ]

Twitter

[ APA publica el reporte sobre la sexualizacién a nifias ]

Instagram

[ Publicacién del Informe Bailey ]

Nota. La linea del tiempo muestra en fondo aguamarina la historia
de la sexualizacién infantil y la hipersexualizacion, y de rosa el

desarrollo de las redes sociales. Fuente: Elaboracién propia.



34

2.1.2 Marco tedrico contextual

Los fendmenos sociales, como la hipersexualizacion, se presentan de
manera constante en los entornos digitales como lo son las redes
sociales, las cuales en el siglo XXI juegan un papel fundamental en la
socializacion humana; estos espacios por si solos no generan un
riesgo, sin embargo, su uso descuidado si lo hace, poniendo en riesgo
a los miembros mas jovenes de las comunidades virtuales, quienes

estan iniciando su incursion en estos espacios.

2.1.2.1 Hipersexualizacion infantil. La hipersexualizacion
infantil se da en diferentes escenarios y su masiva normalizacion
genera dificultades al identificarla.

Segun el Gobierno de Québec (Gouvernement du Québec,
2021),la hipersexualizacién, o sexualizacién del espacio publico,
implica la atribucién por parte de los medios de comunicacion de un
caracter sexual a un producto o comportamiento que no tiene nada
intrinsecamente sexual; teniendo en cuenta esto se puede hablar de
hipersexualizacion infantil en dos casos: el primero, cuando a los
comportamientos de los menores se les atribuye una connotacion
sexual; y el segundo, al incentivar a los infantes a adquirir
comportamientos sexuales que puedan generar efectos negativos en
el desarrollo de los menores al no ser adecuados para su edad.

Por otro lado el informe de la Asociacion Americana de
Psicologia (APA, 2010) sobre la sexualizacion de las nifias describe

las situaciones en las que ocurre dicha sexualizacion: Cuando el valor
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de la persona solo viene en su atractivo o caracteristicas sexuales,
cuando el estandar equipara el atractivo fisico con ser sexy, o cuando
se cosifica sexualmente a una persona (es decir se convierte en un
objeto para el uso sexual de otros y no es vista como una persona
racional e independiente), y cuando la sexualidad se impone
inapropiadamente a una persona.

Cualquiera de estas acciones que se realiza sobre un nifio es

perjudicial para su desarrollo fisico, social, sexual y emocional

2.1.2.1.1 Consecuencias de la hipersexualizacion infantil.
Existen diferentes consecuencias negativas a corto, mediano y largo
plazo en el desarrollo infanti cuando los menores son
hipersexualizados.

Una de las consecuencias mas preocupantes e inmediatas es
la pérdida de la infancia; al obligar a los infantes a asumir roles que
no corresponden, afectando y acelerando su desarrollo. Las
consecuencias en la salud mental debido a esto son alarmantes,
algunas de estas incluyen el desarrollo de trastornos de la conducta
alimentaria (debido a los estandares de belleza a los que se ven
expuestos), depresiéon o ansiedad (al no cumplir con estereotipos
sexuales o de belleza), baja autoestima, entre otros.

La edad temprana de inicio de relaciones sexuales puede
darse a consecuencia de la hipersexualizacién, o de la presion social
generan en los menores pares o medios de comunicacién. En
Colombia segun Profamilia y el Ministerio de Salud y Proteccién

Social (2015) se ha generado una tendencia que va en aumento,


https://www.minsalud.gov.co/Paginas/default.aspx
https://www.minsalud.gov.co/Paginas/default.aspx
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donde la edad promedio para el inicio de la vida sexual en mujeres de
menos de los 18 afios es del 65%, esto teniendo en cuenta a una
poblacion de entre los 20 a 24 afios. Tendencia que ha tenido un alza
desde 1990, donde el 30% de las mujeres comenzaba su vida sexual
antes de los 18 afios. En este aumento los menores estan expuestos
a mas temprana edad a otros peligros como lo son: infecciones de
transmision sexual, embarazo adolescente o precoz (lo que genera
embarazos de alto riesgo) insatisfaccion sexual en el futuro o
problemas de imagen y autoestima.

Segun la APA (2010, 18-20) los efectos negativos sociales y
emocionales segun diferentes teorias de la psicologia son:

e Aprender conductas esperadas de la feminidad socialmente
aceptada qué las enfrentan a roles de género poco
saludables.

e Adoptar actitudes y apariencias moldeadas por los medios
que mantienen las relaciones de poder entre géneros.

e Objetualizacion y sexualizacion implicitas y automaticas.

e Culpay conflicto qué dificulta el desarrollo de la personalidad
y la formacién de relaciones sociales en el futuro debido a la
exposicion a contenido sexual de manera temprana.

e Auto-objetualizacion debido a la internalizacién de mensajes
de sexualizacioén en la cultura popular.

Muchas de las consecuencias descritas pueden culminar en
graves problematicas como la violencia de género o una generacion
de adultos manipulables y con poca autoestima.

Las consecuencias de este fenédmeno han sido estudiadas y
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descritas de manera mas amplia en las mujeres o nifias, pero éste
afecta a todos los menores. Los nifios por su parte se ven presionados
por los estereotipos de los hombres que les incita a tener diferentes o
muchas parejas sexuales, objetualizar a las mujeres, seguir
estereotipos de la pornografia o aspirar a practicas como las descritas
en el porno generando asi insatisfacciéon sexual en el futuro, baja
autoestima, problemas para mantener relaciones sociales, o incluso

normalizacion desde muy pequefios de practicas sexuales peligrosas.

2.1.2.2 Derechos de los nifios Unicef el 20 de noviembre de
1989 ratifica que los nifios son sujetos de derecho con la declaracion
de los derechos del nifio, este documento fue adoptado rapidamente
por los estados parte de la organizacion debido a la importancia que
tiene proteger las infancias en especial en situaciones de
vulnerabilidad.

La convencion en la que se realizé esta declaracién acordé
que es necesaria una proteccion especial de los infantes, y que uno
de los encargados principales de aquella proteccion debe ser la
familia con el respaldo del estado.

. El articulo 19 de la declaracion de los derechos del nifio
declara que “..adoptardn todas las medidas legislativas,
administrativas, sociales y educativas apropiadas para proteger al
nifio contra toda forma de perjuicio o abuso fisico o mental, descuido
o trato negligente, malos tratos o explotacion, incluido el abuso

sexual...” (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF],

1989) ademas el articulo 34 que habla de “proteger al niflo contra
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todas las formas de explotacion y abuso sexuales” (UNICEF, 1989).
En cualquier caso se debe proteger a los nifios de la coaccién
de realizacion de actos sexuales o de su participacion en estos,
recordemos entonces que la hipersexualizacion es un acto que en
muchos casos incita a menores a realizar actos sexuales a tempranas
edades, fomenta comportamientos dafiinos y normaliza practicas
como el grooming o las esconde, generando una vulneracién de los
derechos de los menores, al no protegerles de estas situaciones y no

dejarles vivir de manera segura y tranquila su infancia.

2.1.3 Marco teérico disciplinar

Segun el producto planteado desde el disefio digital y multimedia es
necesario tener en cuenta diferentes aspectos para su desarrollo,
enfocandose en la definicion de las herramientas usadas y la
interactividad de las mismas. Ademas, es necesario entender que las
redes sociales son claves para el proyecto y que estas hacen parte

de una disciplina del disefo.

2.1.3.1 Redes sociales Las redes sociales segun la OUP
(s.f.) son espacios en la web en donde los internautas intercambian
informacion y contenidos multimedia creando una comunidad
interactiva virtual de amigos.

Aunque dichas redes existen desde tiempo atras, mucho
antes de la revolucion de la internet, las redes sociales en el siglo XXI

estdn mayormente relacionadas con los espacios virtuales que se
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usan para interactuar con otras personas. Ahora estos espacios son
casi indispensables para la vida diaria, debido a los diferentes usos
que éstas proporcionan; estos van desde el entretenimiento en
YouTube o el emprendimiento en Instagram, hasta el contacto
profesional o de contratacion en LinkedIn.

Estas redes son espacios creados por y para adultos, en
donde el fenébmeno de la hipersexualizacion se ve normalizada, y los
infantes sufren las consecuencias de esto y terminan siendo
hipersexualizados, ain mas que los mismos adultos.

Por esto mismo es necesario proteger a los nifios y nifas, ya
que al ser un fenédmeno normalizado pasa a ser relativamente
irrelevante para la mayor parte de las personas y el constante
intercambio de informacién de las redes hace que la problematica
crezca aun mas, ya que este contenido puede llegar en cualquier

momento a una persona no indicada ni deseada.

2.1.3.2 Producto multimedia Se entiende la multimedia
como un sistema que utiliza varios medios de manera simultanea para
comunicar cierta informacion (Conforsa, s.f.). Por lo tanto, un producto
multimedia pensado desde el ambito del disefio esta enfocado en lo
visual, y con el fin de prevenir la vulneracion de los derechos de los
nifos frente a su hipersexualizacion se ha pensado en este producto
como una manera mas comprensible para que el usuario entienda la
problematica, dicho usuario en este caso son los padres de los nifios

y nifas.
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2.1.3.3 Gamificacidn El término surge desde el mundo de los
negocios y se entiende como “el uso de elementos de juegos vy
técnicas de disefio de juegos en contextos que no son juegos”
(Werbach y Hunter, 2014, p.28). Ya en &mbitos educativos
actualmente la gamificacion es una herramienta utilizada como
mencionan Cornella Canals y Estebanell (2018) para “disefiar
experiencias de aprendizaje que puedan ser vividas como un juego”.

Ademas, la gamificacion tiene en cuenta caracteristicas que
deben ser aplicadas en el producto, como las PET - puntos,
emblemas y tablas de clasificacion - que fomentan en el usuario la
motivacion a seguir jugando y continuar la historia del videojuego.

Para aumentar la interacciéon, comprension del usuario y
mejorar su experiencia, el producto se relaciona directamente con el
concepto de la gamificacion, asi el usuario puede tener una mejor

experiencia durante el uso del mismo.

2.1.3.4 Interactividad. Es una parte fundamental de los
proyectos multimedia, que representa la capacidad del usuario de
intervenir directamente con el material o producto (Estebanell, 2002).
Esta interactividad es necesaria para generar una interaccion
entre el usuario y en este caso el proyecto multimedia contemplado

en el proyecto.
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2.1.4 Marco conceptual

Tabla 1

Marco conceptual

Hipersexualizacion

(Larousse, s.f.)

“Représentation sexualisée des adolescents
et des enfants (filles, particulierement) a
travers [I'habillement, le maquillage, la
gestuelle, qui exagére les stéréotypes de la
féminité ou de la masculinité.”
[Representacién sexualizada de
adolescentes y nifios (especialmente nifias) a
través de la ropa, el maquillaje, el lenguaje
corporal, que exagera los estereotipos de

feminidad o masculinidad.]

Infancia

(UNICEF, 2005)

“La infancia, que significa mucho més que el
tiempo que transcurre entre el nacimiento y la
edad adulta, se refiere al estado y la
condicion de la vida de un nifio: a la calidad

de esos anos”

Nifiez

“Se entiende por niflo o nifia, las personas

entre O y los 12 afos”
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(Instituto Colombiano
de Bienestar Familiar
[ICBF], 2010)

Redes Sociales

(OUP, s.f.)

Pagina web en la que los internautas
intercambian  informacion  personal y
contenidos multimedia de modo que crean
una comunidad de amigos virtual e

interactiva.

Multimedia

(Conforsa, s.f.)

Término que procede de la lengua inglesa y
que refiere a aquello que utiliza varios medios
de manera simultanea en la transmision de

una informacion.

Estereotipo sexual

(Pérez y Orengo,
2012)

Los estereotipos sexuales son creencias
generalmente aceptadas y poco
cuestionadas que podrian contribuir a cémo
los hombres y las mujeres debemos expresar

nuestra sexualidad

Adolescencia

Es el periodo de crecimiento que se produce
después de la nifiez y antes de la edad adulta

(10 a 19 afos), es una etapa de desarrollo
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(Organizacion con multiples cambios sociales, emocionales
mundial de la salud vy sociales.
[OMS], 2020)

“Todo acto sexual, la tentativa de consumar

un acto sexual, los comentarios o

insinuaciones sexuales no deseados, o las

Violencia Sexual acciones para comercializar o utilizar de
cualquier otro modo la sexualidad de una

(OMS, 2011) persona mediante coaccion por otra persona,
independientemente de la relaciéon de ésta

con la victima, en cualquier ambito, incluidos

el hogar y el lugar de trabajo”

Nota. La tabla presenta los términos mas utilizados en el proyecto y
que es necesario tener en cuenta. Fuente: Editorial Etecé, 2021;
ICBF, 2010; OMS, 2011; OMS, 2020; OUP, s.f; Pérez y Orengo, 2012;
UNICEF, 2005.

2.1.5 Marco institucional

El proyecto se desarrollara con los padres de familia del colegio IED
Inem Santiago Pérez, que es una Institucion Educativa Distrital que
ofrece Educacion Preescolar, Basica y Media Académica y Técnica,
la cual se encuentra ubicada en la localidad de Tunjuelito en Bogota
Colombia.
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2.1.5.1 MinTic. Ministerio de Tecnologias de la Informacion y
Telecomunicaciones de Colombia, es la institucidon encargada de las
tecnologias y comunicaciones del pais. Tiene uno de los proyectos
mas grandes para ayudar a educar a los nifios y jévenes en el uso del

internet, que sera mencionado mas adelante en el estado del arte.

2.1.5.1 Mineducacion. Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia, el cual tiene diferentes politicas para establecer los
contenidos y como atender y ayudar en la educacion actual del pais,
ya sea publica o privada. En este caso es importante su manejo frente

a la educacion sexual y como esta es establecida a nivel nacional.

2.1.6 Marco legal

Twitter es la segunda red social con mas usuarios en Colombia segun
estadisticas del Ministerio de Tecnologias de la Informacién y de las
comunicaciones (MinTIC) (Toro Alvarez y Motta Castafio, 2017),
segun las reglas y politicas de la red social se permite la distribucion
publica de contenido para adultos, siempre y cuando esté
consensuada y marcado en la red social como contenido sensible.
Los servicios de Twitter exigen a sus usuarios ser mayores
de 13 afios para tener una cuenta, en algunos paises se debe tener
un tutor legal que dé su consentimiento a pesar de ser mayor de 13
afios, pero ser menor de edad de consentimiento de su pais. Existe

un formulario disponible para que personas que sospechen de
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cuentas existentes de menores de 13 y puedan denunciarlas para que

Twitter verifique la situacion y pueda tomar medidas.

Las acciones que incumplen la politica de Twitter son:

Usar camaras ocultas que muestren desnudez parcial o
completa, o que involucren actos sexuales.

Los creepshots o upskirts.

Ofrecer un pago o recompensa a cambio de videos o
imagenes intimas.

Imégenes o videos de contexto intimo que no estén
destinados a distribucion publica.

La pornografia y otras formas de contenido para adulto

producido de forma consensuada y marcado como contenido adulto

esta permitido en Twitter (Twitter, 2021).

Instagram es una red social dedicada a poder compartir

imagenes y videos, para poder crear una cuenta debes tener 13 afios

de edad o la edad minima legal del pais, entre sus condiciones de uso

mas importantes se encuentra:

No ser un delincuente condenado por delitos sexuales.

No tener deshabilitada previamente tu cuenta por infraccién a
la ley o cualquier otra politica de Instagram.

No puedes suplantar la identidad de otra persona, ni
proporcionar informacion falsa.

No se puede vender, comprar cuentas o datos que hayas
recibido.

No publicar informacién de otra persona sin permiso o

vulnerar sus derechos (Instagram, 2020).
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Asi mismo se crearon unas normas comunitarias para los
usuarios, asi mantener la plataforma como un espacio de diversidad,
seguridad y abierto para todos y en colaboracion con especialistas se
implementaron nuevas funciones para proteger a los jovenes, guias
para los padres sobre la configuracion de la privacidad y la seguridad
de sus hijos en la plataforma.

En Colombia se considera un delito informatico cometer
hurtos y extorsiones, robar informacién personal por medio de
software maliciosos, injuria y calumnia en redes sociales, los cuales
pueden ser castigados con penas de prisidbn y multas de salario
minimo legal vigente.

En caso de que un estudiante cometa el delito de ciberacoso
establecido en la ley 1620 de 2013, puede ser sancionado o ser
expulsado de la institucion, los docentes y directivos también pueden
ser investigados y castigados si no cumplen con la ley. (Ley 1620 de
2013 de Colombia, 2013).

Pero uno de los delitos que ha crecido espontaneamente en
Colombia en los ultimos afos es la sextorsion, derivado del sexting y

el Child grooming o pornografia infantil.
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La sextorsion se entabla cuando una persona obtiene acceso
por terceros, perdida de celular, sesion de red social abierta por error
0 se hace pasar por nifios 0 adolescentes engafiando a personas y
poder obtener datos personales, fotos o videos intimos que utilizan
para extorsionar y continden enviando fotos o videos por miedo a que
estas sean publicadas, se castiga en el codigo penal segun el articulo
244 y en el articulo 5 de la ley 733 de 2002 con pena de cércel de 12
a 16 afnos y multa por 600 a 1200 salarios minimos legales vigentes
(ley 733 de 2002 de Colombia, 2002).

El acoso infantil o child grooming donde adultos establecen
control por medio de una relacioén con niflos/nifias, con el fin de abusar
sexualmente de ellos (como se citdé en Toro Alvarez et al., 2017) se
castiga en el capitulo 4 del codigo penal de la ley 1336 de 2009 y la
ley 679 de 2001 en la lucha contra la explotacién, pornografia y el
turismo sexual de infantes y adolescentes.

Se castiga con pena de 10 a 20 afios y multa de 150 a 1500
salarios minimos legales vigentes (ley 1336 de 2009 de Colombia,
2009).

2.2 Estado del arte

2.2.1 Libro Redes sociales y adolescencia - La familia ante el

uso de las Redes Sociales en Internet

El manual para el alumno Redes sociales y adolescencia desarrollado
por la CONFEDERACION ESPANOLA DE ASOCIACION DE
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PADRES Y MADRES DE ALUMNOS (CEAPA) aborda el tema del
internet y las redes sociales en la familia, dirigida hacia los padres y
madres, pretende educar y analizar el uso y la influencia de las redes
sociales en las familias, asi ofrecer informacion para facilitar la toma
de decisiones y acciones sobre este tema en sus hogares.

La informacion dada en el libro no pretende convertir a los
padres y a las madres en expertos sobre el tema, tampoco el generar
una opinion al lector de las posibles ventajas y desventajas de utilizar
estas formas de comunicacion (Campos, L. G., & Araque, V., 2010).

Los criterios de disefio destacables de este proyecto son, el
lenguaje utilizado en el libro es dirigido a personas adultas, pero facil
de comprender para las personas que no saben 0 no son expertos en
el tema.

La maquetacion esta disefiada para mantener un equilibrio
visual y las ilustraciones al inicio de cada capitulo son acordes a la
linea gréfica del libro y son llamativas (figura 4).

Es una cartilla que brinda una posibilidad analoga para el

proyecto.
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Figura 4

Redes sociales y adolescencia

REDES SOCIALES
Y ADOLESCENCIA

La familia ante el uso
de las Redes Sociales en Internet
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CONFEDERACION ESPARIOLA DE ASOCIACIONES DE PADRES Y MADRES DE ALUMNOS

Nota. Portada del libro Redes sociales y adolescencia - La familia ante
el uso de las Redes Sociales en Internet. Fuente:
http://www.educatolerancia.com/wp-
content/uploads/2016/12/REDES-SOCIALES-Y-
ADOLESCENCIA .pdf

2.2.2 Campana de UNICEF “Darlo todo cuesta”

#DARLOTODOCUESTA es una campafa de UNICEF en Republica
Dominicana para alertar a los nifios, nifias, jévenes y familias sobre

los riesgos a los que pueden estar expuestos los chicos y chicas al


http://www.educatolerancia.com/wp-content/uploads/2016/12/REDES-SOCIALES-Y-ADOLESCENCIA.pdf
http://www.educatolerancia.com/wp-content/uploads/2016/12/REDES-SOCIALES-Y-ADOLESCENCIA.pdf
http://www.educatolerancia.com/wp-content/uploads/2016/12/REDES-SOCIALES-Y-ADOLESCENCIA.pdf
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compartir informacion privada en sitios publicos de internet, riesgos
tales como extorsion, ciberacoso u otros tipos de violencia sexual
(UNICEF, 2021).

La campafia cuenta con diferentes piezas graficas y recursos
audiovisuales para facilitar la comunicacion de la informacién y la
rapida comprension del tema tratado, los videos son cortos y de facil
entendimiento, los banners contienen poco texto e imagenes
impactantes que llaman la atencién del publico objetivo a de
diferentes edades (figura 5).

Una campana digital es una opcion interesante a la hora de
transmitir informacion, asi se puede llegar a educar principalmente a
los padres y que le transmitan su conocimiento a sus hijos.

Figura 5

Campana Darlo todo cuesta

’ DARLO
\ 4 Tope
' CUESTA

-
\

Nota. Imagenes de la campafa de UNICEF “Darlo todo cuesta”.

Fuente: https://www.unicef.org/dominicanrepublic/darlotodocuesta



https://www.unicef.org/dominicanrepublic/darlotodocuesta
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2.2.3 Programa “En TIC confio”

“En TIC confio” es un programa del Ministerio de tecnologias
de la informacioén y la comunicacion (MINTIC) en Colombia, durante
los ultimos 10 afos se ha dedicado a capacitar y desarrollar
herramientas para los jévenes colombianos sobre el manejo seguro
de los entornos digitales.

Mas de 13 millones de colombianos han podido acceder a
este programa que fomenta el autocuidado y el uso positivo del
internet, ya que segun el reporte mas reciente del centro cibernético
de la Policia Nacional los casos de riegos o delitos cibernéticos que
involucran a nifios y adolescentes durante el 2021 han superado los
700 reportes. (MINTIC, 2021)

El programa cuenta con piezas graficas en redes sociales y
pagina web, audiovisuales, cursos y acompafiamiento para los nifios
y jovenes (figura 6).

Al ser un programa del gobierno se ofrece como posibilidad

futura para el proyecto.
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Figura 6

Programa En TIC confio

Internet tiene miles de beneficios
para todos los colombianos,
U pero también riesgos ante los cuales
debes prepararte

iPor eso volvimos recargados! (‘\1"
i

#EnTICconfioMas _ ° —

o
+

Nota. Imagenes del programa de MINTIC “En TIC confio”. Fuente:

https://www.enticconfio.gov.co

2.3 Caracterizacion de usuario

Los usuarios en este proyecto son los padres de familia de nifios y

nifias de 9 a 11 afos, debido a que en esta etapa aun no esta


https://www.enticconfio.gov.co/
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autorizado la creacion de redes sociales propias, segun las normas
de las mismas, que aclara que deben tener minimo 13 afos para crear
su cuenta. Ademas, que se encuentran en una etapa crucial para su
crecimiento. Se tiene como caso de estudio estos usuarios del colegio
IED Inem Santiago Pérez, quienes son parte de los actores
principales dentro de la problematica. Debido a que los nifios son los
principales afectados por la normalizacién de la hipersexualizacién, y
se pretende generar una conversacion de padres e hijos sobre la
problematica, estos son también incluidos como usuarios del
proyecto.

Los padres como primeros cuidadores son quiénes podrian
identificar de manera mas pertinente los signos de alarma
relacionados a las consecuencias de la hipersexualizacion infantil, por
lo mismo son los primeros usuarios objetivos para el desarrollo del
producto. Sin embargo, la problematica tiene consecuencias a futuro
en la vida de los nifios, especialmente en etapas delicadas como lo
son la adolescencia, por lo que es necesario tener en cuenta sus
edades, sus etapas de desarrollo y su participacion en el proyecto,
teniendo en cuenta que el proyecto pretende motivar el dialogo sobre
la problematica y sus consecuencias en el ambiente familiar.

La edad propicia para la prevencion de consecuencias de la
hipersexualizacion infantil y la proteccién de los derechos de los
nifos, es en la preadolescencia o adolescencia temprana, por lo que
la muestra y Focus groups se realizan con padres de nifios entre los
9 y 11 afos; el producto es flexible y con lenguaje adecuado para

ambientes familiares para que pueda ser usando por padres junto a
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sus hijos, ayudando a generar un espacio de conversacion sobre la
hipersexualizacion infantil, redes sociales y consecuencias de estos
fendémenos.

Se realiz6 un Stakeholders map para conocer los principales
actores de la problematica (figura 7), igualmente se realizaron las
tarjetas persona de los diferentes usuarios (figura 8, 9 y 10).

Figura 7

Stakeholders map

Ministerio  Hogar ) Facebook
Educacién o iy,

Docentes e
s Twitter

Otros

adiltes Colegios .,
Padres
Fundaciones
Corporaciones ONU

APA

Nota. Stakeholder map que muestra los actores principales y externos

de la problematica. Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 8

Tarjeta persona — Mama

TARJETA PERSONA

X

HABILIDADES

Ahorradora Adaptacion
Planificacion Positivismo

() Trabajo en equipo = | Confianza

A o 0 0 9 00000 000 0 0 0 0

PERSONMALIDAD
©e e 0000600000000 I Trabajadora Proactiva
EDAD 37 Responsable = Extrovertida
OCUPHCIéN Trabajadora ® ®© © & © & & 0 & © & & o 0o o o

ESTADD Union Libre
CIUDAD Bogota

LOCALIDAD Tunjuelito *Tenerunacasa e Poder vigjar
propia * Tener seguridad
*No tener deudas econdmica

X OEJETIVODS

®© © 0606060 0 0 0 0 0 0 0 o

Q
X
CONTEXTO PN FRUSTRACIONES

Maria trabaja en una clinica, es

~ * No tener horas de trabajo fijas

auxiliar de enfermeria, trabajar * El estudio de sus hijos

todos los dias, no tiene mucho * Que no alcance el dinero
tiempo para estar con sus hijos, * No recibir apoyo de familiares
se comunica con los dos por / o de sus hijos

medio de un celular, cuando le va * Que sus hijos no le hagan casa

bien en el trabajo los lleva a cine. e * Pelear con sus hijos

Nota. La tarjeta persona perfila al futuro usuario. Fuente: Elaboracion

propia.
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Figura 9

Tarjeta persona — Papa

TARJETA PERSONA

X
HABILIDADES
Negociador Empatia
Liderazgo Confianza

o Resistencia Proactividad

A > 4 4

PERSONALIDAD

/ Trabajador Disciplinado

EDAD 38 Responsable Exigente

OCUPACION Trabajador : . ,
ESTADOD Unidn Libre

CIUDAD Bogota X DBJETIVOS
LOCALIDAD Tunjuelito  Conseguir un » Comprar un
mejor trabajo carro

e Ahorrarparael < Continuar con
{7  estudiodesuhija sus estudios

CONTEXTO -
o FRUSTRACIONES
Ernesto Pérez trabaja todos los .

dias como mensajero de la * Poco interés de su hija en los
compania, tiene horarios para estudios
estar con su hija, que van desde ¢ Poca seguridad en su trabajo

acompanarla a hacer sus deberes / * Precio elevado de la canasta
del colegio, hasta el tiempo en el basica
celular o la television. c * El precio de la gasolina

Nota. La tarjeta persona perfila al futuro usuario. Fuente: Elaboracion

propia.
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Tarjeta persona — Nifia
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TARJETA PERSOMNA

® © 00060 00 00 0 0 0 0
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DCUPACION Estudiante
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CIUDAD Bogota
LOCALIDAD Tunjuelito

® © 0 00 00 0 0 0 0 0 o

CONTEXTO

Natalia Pérez, una estudiante
de tercer grado del colegio
Inem Santiago Pérez, su
padre trabaja todo el dia en
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cuida de ella, es hija Gnica.

X
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Nota. La tarjeta persona perfila al futuro usuario. Fuente: Elaboracion
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propia.

3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacion de

resultados

3.1 Criterios de diseiio

Como concepto de disefio, se propone Pequefios no adultos como
solucién para padres e hijos de Bogota, Colombia, caso de estudio
IED Inem Santiago Pérez, que procuran proteger los derechos de sus
hijos y mantenerlos seguros en espacios virtuales. Este prototipo es
un videojuego educativo que visibiliza algunas consecuencias de la
hipersexualizacion a partir de la narracion de situaciones y vivencias,
dando paso a la platica sobre la tematica. Al contrario de Redes
sociales y adolescencia (manual para el alumno Redes sociales y
adolescencia) o En Tic confio (programa que ofrece herramientas
para los jévenes colombianos sobre el manejo seguro de los entornos
digitales); se propone un producto didactico que genera una
experiencia positiva al aprender de manera divertida y a través del
juego, estrategia propuesta desde la gamificacion. El producto no solo
se propone educar a los padres e hijos, sino también, generar un
mejor vinculo entre ellos, propiciando espacios de confianza que
permitan prevenir situaciones problema o dafiinas para los nifios en
el futuro, en que se deban enfrentar a situaciones riesgosas en el

internet.
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3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Figura 11

Arbol de objetivos de disefio

\
x . . COMUNICAR LAS I:I:INSEI:LIENI:IHS DE ’ A X
LA HIPERSEXUALIZACION INFANTIL

CLARIDAD PRACTICIDAD INFORMATIVD @

. Acceso al ) Intervencion
Lenguaje ar e Informacién del usuario
smodo para P ‘i :
como dult descargas de veridica directamente
nifios y adultos B
g aplicaciones con el producto
Canal adecuado L
Lenguaje visual Producto breve para el piblico Participacion
reconocible y conciso objetivo en el desarrollo

de la historia

Nota. Arbol de objetivos de disefio. Fuente: elaboracién propia.

El principal objetivo del disefio es comunicar las consecuencias de la
hipersexualizacion infantil. Para llegar a este objetivo se plantean 4
puntos clave como se muestran en la Figura 11.

Claridad: para que el producto sea claro se utiliza un
lenguaje cédmodo, sencillo y con términos reconocibles para padres e
hijos. De igual modo, se propone un lenguaje visual reconocible,
evitando que el usuario tenga distracciones o se afecte la usabilidad
del producto.

Practicidad: El producto debe ser facilmente encontrado por

medio de un link en el navegador, evitando descargas, y otros
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problemas con los equipos en que se use el producto.

El videojuego, de igual manera tendra una historia breve, que
muestre las consecuencias y permita a los usuarios, momentos y
espacios para conversar sobre las consecuencias de la
hipersexualizacién, teniendo en cuenta ademas la limitacion de
tiempo compartido que tienen los usuarios.

Informativo: La informacion del juego es veridica,
respaldada en documentacién y con acompafiamiento de un experto,
y se usan los canales adecuados de difusion para llegar a los usuarios
adecuados.

Interactivo: El usuario intervendra directamente en la
historia, esto con el fin de mantener su atencién, generar empatia y

mayor retencién por medio del juego.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefno

Para el planteamiento del producto se tienen en cuenta 4 factores que
influyen tanto en el usuario como en el producto, estos son: El uso,
teniendo en cuenta los diversos niveles educativos y las edades de
los usuarios; el tiempo, del cual dependen los usuarios para
interactuar con el producto; el funcionamiento del producto, que
incluye los diferentes dispositivos a usar; y el factor econémico, que

cuenta con los recursos de los usuarios.

Estos estan representados en la Figura 12, para un mayor
desglose y desarrollo de los determinantes y requerimientos se podra

consultar la tabla completa en el Anexo B.



Figura 12

Tabla determinantes y requerimientos

m DETERMINANTES REGUERIMIENTOS

Lenguaje para diversos

Claridad niveles educativos
. Términos sencillos y sin
Lenguaje teminologia técnica
Uso Edad Usar principalmente un
lenguaje visual
Accesibilidad Facil de entender y navegar
e Debe mantener la atencién
Interactividad de los niftos
. . . Rapido, no debe consumir
( Tiempo ) [ Practicidad ] [ e
Usointernoy Bajo tréfico de datos
externo
Llamativo Atractivo para los usuarios
Funcionamiento / . Contenido claroy
Producto Coherencia coherente
Informativo Informacion veridica
o Disponible en diferentes
Adaptabilidad P

[ Econdémico J [ Asequible ] [ Uso gratuito j
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Nota. La tabla de requerimientos y determinantes que muestra de
manera corta las decisiones primordiales de disefo. Fuente:

Elaboracion propia.

3.2 Hipétesis de producto

Para el desarrollo del producto de Pequefos no adultos se ha utilizado
la matriz de hipdtesis de producto de Designpedia (ver Anexo C).
Aquellas hipotesis fueron realizadas teniendo en cuenta el
acercamiento que se realizé en un primer momento con los usuarios
objetivos, los objetivos del proyecto y segun la investigacion realizada
previamente.

Para el prototipo se fusionan las hipotesis 1 y 2 atendiendo a
la variedad de los usuarios. Se pretende de manera ludica visibilizar
la problematica y generar conversaciones familiares sobre la misma;
por lo que se propone para los testeos un videojuego corto que

presente las consecuencias de la hipersexualizacion.

3.3 Desarrollo y analisis Etapa Entender y especificar el

contexto de uso

Esta etapa de la metodologia permite comprender las necesidades
del usuario y en qué contexto sera el usado del producto final. En el
caso del proyecto pequefios no adultos, se utilizaron las

herramientas stakeholder map y observacién con participacion.
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Stakeholder map: Con esta herramienta se definieron los
actores del problema su relaciéon con éste y los entornos desde los
que se puede trabajar el disefio. Con la informacién recolectada
respecto a los actores principales se decidié abordar la solucién de

disefio para los padres y sus hijos. (Remitirse a la Figura 7)

Observacion con participacion: Se realizé un acercamiento
activo a los padres, este arrojé informacion sobre sus necesidades,
sus limitaciones, los equipos que podriamos utilizar para la solucion
de disefo, el tiempo disponible de nuestro usuario, entre otros.
(Anexo D).

3.4 Desarrollo y analisis Etapa Empatia

Durante esta etapa del disefio se realizaron mapas de empatia (figura
13 y 14), teniendo en cuenta el acercamiento a los posibles usuarios
del producto. Esto permite visualizar puntos en comun, como la
tecnologia utilizada por los usuarios y las grandes diferencias que
existe entre el usuario padres y el usuario hijos. Por ejemplo, cémo se
sienten frente al mundo, su relaciéon con otros y cuales son sus

prioridades.



Figura 13

Mapa de empatia - padres
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- Crecimiento de sus hijos. hijos sobre “entornos

- Intereses en nuevas virtuales” y como manejarlos.
tecnologias.

ZOUE VE?
- Videos en redes (Facebook)
- Publicaciones en redes.
- Video, juegos, imagenes, etc... que les muestran sus hijos.
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Nota. Mapa de empatia padres. Fuente: elaboracion propia.



Figura 14

Mapa de empatia - hijos
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Nota. Mapa de empatia hijos. Fuente: elaboracién propia.
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3.5 Desarrollo y analisis Etapa Definicion

Esta etapa permitié definir el foco de accion después de reconocer las
necesidades de los usuarios; teniendo en cuenta la dimensién de la
problematica y las necesidades de nuestros usuarios el proyecto
Pequenos no adultos propone un producto interactivo, que permite a
los padres iniciar una conversacion sobre las consecuencias de la
problematica y promueve de esta manera la prevencion y el cuidado
de los nifios. Para esta decision de disefio se utilizoé el POV (figura 16
y 17) y el Safari (figura 15) teniendo en cuenta el primer testeo/

reconocimiento de usuario.
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Figura 15

Safari testeo 1
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DESCUBRIMIENTO
ESCENARIO
IED Santiago Pérez + Los nifios confian
Las actividades se realizan principalmente en sus padres.

con nifios de 9 a 11 afios,
en el salén de clases de 2
grupos de 4to grado.
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gustan son el azul, el verde, el

anaranjado y el rosa.

OBJETIVO * Son muy creativos y a

N . muchos les gusta dibujar.
* |[dentificar en quien
el 5 s * Conocen varios videojuegos
o Cenmee ke multijugador online, que
preferencias de los nifios, permite la comunicacion
tanto como en juegos escrita o verbal con personas
oo & adleres desconodidas para ellos.

* Los nifios se distraen muy facilmente.
* Sus padres juegan videojuegos con ellos.

* Conocen videojuegos multijugador online.

PROXIMDS PASOS
* ;Con qué estilo de ilustraciéon se sentirian més identificados?

* ;Qué tipo de juego seria un buen producto para cumplir el
objetivo del proyecto?

Nota. El safari muestra lo encontrado en el 1er testeo realizado.
Fuente: Elaboracion propia.



Figura 16
POV padres
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Nota. POV de los padres segun investigacién y acercamiento al

usuario. Fuente: elaboracion propia.
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Figura 17

POV hijos

% POINT OF VIEU \

NECESITAN INSIGHT -
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USUARIOD: HIJOS

Fortalecer relaciones de Para SIHTETET @
confianza que tienen fortalecer vinculos
con sus padres duraderos con sus

padres y tener espacios
de confianza.

Nota. POV de los nifios segun investigacion y acercamiento al
usuario. Fuente: elaboracion propia.
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3.6 Desarrollo y andlisis Etapa Idear Soluciones de disefio

Esta etapa utiliza los hallazgos de las anteriores etapas de la
metodologia que permitieron entender quiénes son los usuarios,
cudles son sus necesidades frente a la problematica y dénde se
utilizara el producto final para plantear una matriz de hipétesis, la cual

también se apoyd en observacion con participacion.

Durante la observacion con participacion se realizaron 2
actividades claves con los nifios. Durante la primera actividad se les
pidié a los nifos compartir por medio de la escritura y el dibujo, qué
actividades realizan con la familia, con qué personas realizan dichas
actividades y quién era su persona de confianza en situaciones de

conflicto.

En la segunda actividad se les dio a escoger una figura de
papiroflexia y el color de papel con que querian hacerlo, con lo que se
descubrié su acercamiento a los videojuegos online y la gama de
colores que llaman mayormente su atencion, lo que influyé en

diferentes decisiones de disefio del producto.

La matriz de hipotesis (figura 18) permitio definir ideas de
disefio segun lo aprendido de los usuarios y sus necesidades. Con
ésta, se tomé una decision final de cual seria el producto de pequefios

no adultos: un videojuego.



Figura 18

Matriz de hipotesis

g x
Hipotesis 1
Generar alfabetizacion digital
sobre la hipersexualizacion
infantil y sus consecuencias a

través de redes sociales como
fuente de informacion.

Hipotesis 2
Mediante una herramienta
didactica los padres e hijos
adquieren mayor conocimiento
de la hipersexualizacion y pueden
generar una conversacion entre
ellos sobre sus consecuencias.

Hipotesis 3

IMediante una herramienta
didéctica los padres e hijos
adquieren mayor conocimiento
de la hipersexualizacién y pueden
generar una conversacion entre
ellos sobre sus consecuencias.

\ - MATRIZ DE /
. HIPOTESIS . §
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Prototipo
Camparia por redes sociales,
gue incluya videos e
informacioén corta para que los
padres entiendan y ayuden a
sus hijos sobre la problemaética.

Prototipo

Presentar una novela gréafica
animada que muestre historias
de las consecuencias de la
hipersexualizacion o del otro
extremo, donde los padres
prohiben todo.

Prototipo

Videojuego que ayude a los
nifios y a los padres a
interactuar entre ellos,
ademas de ensefiarles sobre
la problemética mientras
juegan.

Nota. Matriz de hipétesis. Fuente: Elaboracion propia
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Debido a los hallazgos del tercer testeo (para mas
informacion ir al apartado 3.9.3 Testeos adicionales) se vuelve a la
etapa de ideacién donde se propone una landing page y una pequefa
infografia, para permitirle a los padres informacion relevante de la
problematica, un punto de contacto y cerrar la brecha entre el

videojuego y la problematica.

3.7 Desarrollo y analisis Prototipar

Para esta etapa de la metodologia se realizé un Safari producto del
segundo testeo. El concept skefch de personajes/escenarios y el
storyboard de la historia del videojuego. Esta etapa es indispensable
para la iteracion en la metodologia, teniendo en cuenta que los
prototipos deben ser testeados y corregidos, lo que permite volver a

la etapa de ideacién de soluciones de disefio.

El concept sketch permitié explorar disefios de personaje y
escenarios (figura 19 y 20), evaluar cual era el mas adecuado para la
historia. Mas adelante ademas permite generar un story board (figura

21) y la maquetacion y disefio de una landing page.



73

Figura 19

Boceto villano

Nota. Personaje de creacion propia, para el villano del videojuego
Pequenos no adultos.
Figura 20

Boceto escenario

Q )
\Q Qo O o Oo °° o O o 0/ ;2
RERRE[ [AAAA B
RBRA[ |AAAA
RRRAL AAAA
RRRRAAAHA

Nota. Escenario de creacion propia, para una de las situaciones
presentadas en el videojuego Pequefios no adultos.
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Se realiz6 un storyboard para la introduccion del videojuego que
plantea el escenario desde el que se aborda la problematica: las redes

sociales.

Figura 21
Storyboard

Nota. StoryBoard de la introduccion del videojuego Pequefios no
adultos. Fuente: elaboracién propia

Debido a los hallazgos del tercer testeo se maqueta y realiza mas
adelante una Landing page y una pequena infografia (figura 22), con
informacion relevante de la problematica para los padres, esto para
cerrar brechas entre el videojuego con su lenguaje adaptado a nifios
y la problematica y el lenguaje adecuado para adultos.



Figura 22
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Maquetacion landing page e infografia

PEQUENOS

ND

HIPERSEXUALIZACION EN LAS REDES SOCIALES

La Hipersexualizacion consiste en dar un caracter sexual excesivo a una
persona o una cosa, en este caso a los infantes principalmente. Lo que
provaca que los nifios deseen crecer rapidamente para actuar como
adultos, vestir como adultos, realizar actividadesy tener actitudes que
no corresponden a su edad y los pone en riesgo (ademas normalizar que
personas adultas vean a los nifios como ohjetos de desen)

NO QUEREMOS ALARMARTE!, pero es importante comenzar a hablar con
sus hijos sobre estas situaciones y sus consecuencias.

DESEAS PROTEGER A TUS
HIJOS?

Proyecto para preservar los
derechos de los nifos
visibilizando las consecuencias
de normalizar su
hipersexualizacién en redes
sociales.

Te presentamos PEQUENOS NO

elvideojuego, un proyecto que
pretende generar un espacio las

a hablar con tus hijo
cién de manera segura, divertida y

consecuencias de la hipersexu
adecuada para su edad.

SITUACIONES PROBLEMATICAS

Para que estés atento y evites caer en conductas que puedan
poner en riego a tus hijos, ke contaremos algunas situaciones a
evitary porque.

) NO ROMANTIZAR sus conductas en la RELACION CON SUS AMIGOS L
O AMIGAS, es importante que aprendan a relacionarse con el otro
genero de manera amistosa, evitando conflictos de comunicacion y
socializar en el futuro.

—

J ES MUY IMPORTANTE QUE CONTESTES A LAS PREGUNTAS QUE |_
HACEN LOS NIFOS, no minimizarlas con frases como “es un
tema de adultos, es muy pequeiio para preguntar sobre eso, o
que eso no se cuestiona”. Utilizar un lenguaje claro, apropiado
para su edad pero siempre llamando las cosas como son, en
caso de preguntas relacionadas con la sexualidad, la pareja o

—l sobre su propio cuerpo. r
L

J ACOMPANARLO EN SU INCURSION EN INTERNET Y OTROS
MEDIOS, sabemos que no es posible controlar todo lo ve o
aparece en Internet o la television, pero sies posible hacer un
acompanamiento en caso de necesitarlo por un contenido no
adecuado o contestar dudas que tenga el nifio.

J NO ESTIGMATIZAR O PROHIBIR EL USO DEL INTERNET 0 ‘_
LAS REDES SOCIALES, explicales a tu hijos el uso adecuado
de estas plataformas, dando ejemplos de experiencias o
situaciones buenas y malas ocurridas basadas en peliculas,
j series, videojuegos o propias.

=

Nota. Maquetacion pagina web e infografia para padres de familia.

Fuente: elaboracion propia

La herramienta de Safari (figura 23) permitidé tomar decisiones de

disefio estéticas y funcionales teniendo en cuenta la interaccion de

los usuarios durante el segundo testeo.
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Figura 23

Safari testeo 2

X A . \ X EHFHHI X / . A X
o X X O
DESCUBRIMIENTO
ESCENARID
IED Santiago Pérez * Los padres fueron un
Aula de informatica con padres apoyo para los nifios
e hijos, con un dispositivo con mientras jugaban.

conexion a internet. ;
» Los padres estdan muy

interesados en el tema de

OBJETIVO proteger a sus hijos de los
* Identificar con que tipo de problemas que pueden
ilustracion se identifican més surgir en las redes sociales.
los nifios. . » Alos nifios les gusta el
* Saber que modo de juego les pixelarty el cartoon.
gusta. ) )
* Obsevar como interactuan * Manejar codigos QR se le
con sus padres. dificulta a los padres.

* Los nifios explicaban a sus padres como jugar y que hacer.

* No a todos los padres les interesa participar en testeos,
pero si les interesa el producto final.

PROXIMDS PASODS

* ;Como comunicar la problemaética para que sea comprensible
y se logre el objetivo del proyecto con un videojuego?

+ ;En qué plataforma se debe desarrollar el producto?

Nota. El safari muestra lo encontrado en el 2do testeo realizado.

Fuente: Elaboracién propia.
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3.8 Desarrollo y analisis Evaluar

Luego de la construccion de prototipos y de cada testeo se utilizan
herramientas como entrevistas y matriz de feedback para realizar las
correcciones necesarias y la implementacion de nuevas ideas. Esta
etapa permite dentro del proyecto realizar modificaciones al producto
segun la experiencia del usuario y el cumplimiento de los objetivos

propuestos.

Entrevistas: Luego del segundo testeo se realizaron
entrevistas de corta duracién a los usuarios, con el fin de comprender
como fue su experiencia, los puntos positivos o negativos y la

posibilidad de hacer cambios a la propuesta de disefio (Anexo E).

De igual manera se realiza un forms en el tercer testeo luego
de realizar las preguntas via oral a los participantes, para que estos
puedan dejar sus opiniones para ser parte de una matriz de feedback
que se muestran en las figuras 24, 25 y 26 (resultados del forms en el
Anexo F).

Por ultimo, en esta etapa se hizo una revisiéon del
cumplimiento de los objetivos, por medio de una tabla de analisis
(Anexo G)



Figura 24

Matriz de feedback testeo 1

X

Nota. Matriz de Feedback testeo 1. Fuente:

Q

PRUEEA DE ORIGAMI

x

\

LO QUE AGRADA
AL USUARIOD

® Dinamismo de la
actividad.

® Conocimiento del
tema

® Recompensas al final
de la actividad

PREGUNTAS DURANTE
EL PROCESOD

e ;Cémo se acercaran a
los padres?

e ;Se realizardn mas
juegos?

e ;Qué actividades
existirdn a futuro?

/

MATRIZ DE
* FEEDBACK - .

o

CRITICAS
CONSTRUCTIVAS

Reorganizar el trajo
par no generar
desorden

Utilizar nuevas
tecnologias en vez de
lo analogo

NUEVAS IDEAS

Gamificacién
Producto digitaly no
analogo

Paletas de color
nuevas

Elaboracién propia
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Figura 25
Matriz de feedback testeo 2

infantil para los nifnos?

% o OMATRIZDE 0/ 4 x
;5 . - " FEEDBACK ° = . o
7)) LO RUE AGRADA CRITICAS
E AL USUARIO CONSTRUCTIVAS
T ® Interactividad ® Revisar la plataforma

@ Platica con sus hijos (problema de carga)
-
) ® Espacios compartidos ® Juegos con preguntas
en Familia e historia, evitar las
o histori itar |
TT] plataformas
[
=
=
i PREGUNTAS DURANTE NUEVAS IDEAS
c EL PROCESD J :
# Juego con preguntas,
T e ;El producto final tendra historia sobre la
e la misma estética? tematica
w ¢Sera adecuado el e Estética pixelart
= Ie_nguaje SO|_JFE B ® Varias plataformas de
o hipersexualizacion acceso al juego
o

Nota. Matriz de Feedback testeo 2. Fuente: Elaboracion propia



Figura 26

Matriz de feedback testeo 3

X

Nota. Matriz de Feedback testeo 3. Fuente:

TESTED JUEGO EN GENIALLY §

x

\

LO RUE AGRADA
AL USUARIOD

® Producto entretenido

® Esbueno parajugar
en familia

® Deja una ensefanza

PREGUNTAS DURANTE
EL PROCESOD

e ;Cudleseltema
principsl?

e ;Se realizardn
expansiones del
juego?

3.9 Resultados de los testeos

MATRIZ DE
* FEEDBACK - .

/

o

CRITICAS
CONSTRUCTIVAS

@ Queseaunpocomas
largo

® Mas niveles para el
juego

® Narracién de la
historia

NUEVAS IDEAS

Landing Page
Infografia para los
padres

Incluir narracién y otra
animacioén.

Elaboracién propia
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Con la finalidad de conocer los usuarios, ver su interaccion con los
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productos y tomar las decisiones adecuadas de disefio, para el
proyecto se realizaron diferentes testeos. Estos permitieron tomar
decisiones adecuadas con el fin de alcanzar los objetivos planteados

en el proyecto.

3.9.1 Primer testeo

3.9.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). Durante el primer testeo se hizo un acercamiento con los
nifios del colegio IED Inem Santiago Pérez, con el fin de comprobar
los usuarios, y comprender las necesidades y limitaciones que debia

tener un producto dirigido a este publico y a sus padres.

Se llevaron los materiales para la realizaciéon de las dos
actividades. En la primera actividad se les preguntd a los nifios con
quien realizan actividades en casa, con quien comparten y en quién
confian, en un grupo se realizé por grupos en papel craft y en el
segundo se dio hojas individuales, lo que cambi6 el nivel de atencion

que estos tenian sobre la actividad. (Anexo H)
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Figura 27

Evidencia testeo 1 - actividad individual 1

Nota. Evidencia del trabajo individual de los nifios para la primera

actividad
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Figura 28

Evidencia testeo 1 - actividad grupal 1

Nota. Evidencia del trabajo en grupos de los nifios para la primera

actividad

Para la segunda actividad se realiz6 un origami, ofreciéndoles
diferentes colores de papel a los nifios, y varias opciones de figura a
realizar. Ellos escogieron hacer un personaje de Among Us, los
colores predominantes ayudaron a realizar una paleta de colores
secundarios y el interés de los nifios por los videojuegos, abridé paso

a la decision de la gamificacion (Anexo I).
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Figura 29

Evidencia testeo 1 - actividad 2

Nota. Figura a realizar en el testeo, en formato ampliado para mejor

visualizacion por partes de los nifios

3.9.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Durante la
primera actividad la concentracion de los nifios fue mayor, estaban
interesados y emocionados por la actividad, la mayor diferencia entre
los grupos es que al realizar la actividad en grupo se genera algo de
descontento por el desorden.

Durante la segunda actividad hubo poca concentracion en el
primer grupo, aunque la emocién permitié que los nifios pudieran
saber mas del proyecto y seguir participando en testeos, el segundo
grupo se organizé diferente con tareas cortas, pero con la misma
emocion por la recompensa al pedir seguir participando en el testeo.
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Figura 30

Evidencia testeo 1 - foto salén 1

Nota. Trabajo de los nifios en la primera actividad

Figura 31

Evidencia testeo 1 - foto salén 2

Nota. Trabajo de los nifios en la segunda actividad
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3.9.2 Segundo testeo

3.9.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). Durante el segundo testeo se realizaron pruebas con dos
videojuegos cortos, realizados en Genially y GDevelop, con la
intencion de evaluar la interactividad, la interaccion entre padres e
hijos al jugar y tomar decisiones frente a la estética y el desarrollo del

producto.

Figura 32

Evidencia testeo 2 - juego 1

iSabia que no me fallarias! jMuchas gracias!
Aqui tienes la espada sagrada. Ahora reine las
Gemas Elementales para completarla y vence al

dragon. L

’ >

Nota. Juego con estética en pixel art, escape room

Durante el primer juego se vio mayor interaccién, los nifios
ayudando a los adultos a participar y conversaciones alrededor del
juego. De la misma manera el mayor inconveniente es la carga de la

pantalla y de algunas imagenes debido a la plataforma.
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Figura 33

Evidencia testeo 2 - juego 2

© x 500

Nota. Juego de prueba de GDevelop, estética mas infantil, con mayor

interaccion en plataformas.

Durante la prueba del segundo juego, los nifios se cerraron,
no se generd conversacion y los padres eran mas espectadores que
participantes.

Este testeo nos ayudo a determinar el tipo de interactividad
que se necesita para que los nifios y padres sean participes de la
experiencia, luego de las entrevistas finales (Anexo E) se determiné
la estética de pixel art como una forma de unir el interés que sienten
los nifios por este estilo, lo mucho que se sintieron identificados y la
nostalgia y vinculo que tienen los padres por esta estética,

encontrando asi un punto comun que permite interés en el producto.
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3.9.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Durante este
testeo los padres se interesaron en el producto final, comentaron su
interés en participar de mas testeos, y de productos similares que les
permitan cuidar de sus hijos. Se mostraron interesados en el juego y
la conversacion con los nifios. Por otro lado, los nifios quieren seguir
jugando, les parece interesante el aprendizaje a través del juego y

esperan el proximo testeo.

Figura 34

Evidencia testeo 2 - foto

Nota. Padre e hija en la prueba del primer videojuego, sala de

informatica
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3.9.3 Testeos adicionales

3.9.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). El tercer testeo se dividid en dos partes, la primera un
corto testeo de usabilidad y la segunda la prueba del prototipo del
juego Para el desarrollo éptimo del juego, se realizé entonces con
padres e hijos un testeo de usabilidad para evaluar entendimiento y
legibilidad por medio de la plataforma usabilityhub. En este se

realizaron 4 preguntas cortas.

Figura 35
Evidencia testeo 3 - Usabilityhub

2. Design survey

Porque han sido afectados por el mal que

destruye su infancia y los okliga a agctuar
y verse come si fueran adultes.

© 2a. Radio buttons guestion

¢Considera adecuado el lenguaje adecuado usado?

ol Totals = Answerse  |F

no 17%

Nota. Plataforma Usabilityhub con las preguntas elegidas



Lo que finalmente arrojé los siguientes resultados presentados en la

Figura 36 (para mas informacion revisar Anexo J).

Figura 36

Resultados encuesta testeo usabilidad

Nota. Resultados testeo usabilidad Fuente: Elaboracion propia
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Se tuvo en cuenta los resultados de esta prueba para el
producto final especialmente para el tema de legibilidad, debido a
que la mayoria de padres solo cuentan con celular, ademas se
agrego6 al producto final narracion facilitando asi la atencién de los y
evitando el problema de la legibilidad en especial en padres de
familia.

La segunda parte del testeo se realizé con algunos padres
de familia y sus hijos por medio de una llamada de Google meet, en
donde se les pedia utilizar el prototipo del juego en genially
transmitiendo su pantalla y posteriormente llenar una encuesta de
Google forms para tener en cuenta sugerencias y evaluar el objetivo
de disefo frente al producto.

Figura 37

Evidencia testeo 3 - prueba videojuego 1

¢Sabes cuil es la edad
pernitida para tener
redes socidles?

%,

MARIA CAMILA HERNANDEZ S...

X

&

Nota. madre e hijo probando el juego Pequefios no adultos y

comentandolo.
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Figura 38

Evidencia testeo 3 - prueba videojuego 2

% Claudia Uyaban esta presentando

iCrees que puedes conpartir
fotos o usar redes sociales sin
supervisién de tus padres?

MARIA CAMILA HERNANDEZS...

Y

L

LESLHY SAMANTHA MENDEZ ...
%

Quieres hacer contenidos tan geniales como
este?

REGISTRATE AHORA @y

Nota. madre e hijo estan probando el juego Pequerios no adultos.

Luego de esta actividad hubo un espacio para que
comentaran lo que consideraban positivo 0 negativo, que les gusto y
que habia llamado su atencién, para la futura realizacion de una
matriz de feedback. Igualmente se envié un formulario de Google que
nos llevé a tomar algunas decisiones para un producto que acompana

el juego (Anexo F).

Las preguntas mas importantes para la iteracion y evaluacién
del producto estan relacionadas con la ensefianza del juego y su

interaccién con sus padres.
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Figura 39

Resultados encuesta testeo 3 — pregunta 6

Si, que debemos tener cuidado al utilizar las redes
sociales, porque hay adultos disfrazados de ninos

Si, los ninos no deben usar redes sociales hasta
tener una edad permitida

Que las redes sociales siempre deben de ser
supervisadas

Nota. Resultados encuesta padres e hijos sobre el juego Pequefios
no adultos Fuente: Elaboracién propia
Figura 40

Resultados encuesta testeo 3 — pregunta 7

:CONVERSARDN CON TUS PADRES SOBRE
LO QUE PASABA EN EL JUEGD?
] no
sI
128%

| ]

Nota. Resultados encuesta padres e hijos sobre el juego Pequefios

no adultos Fuente: Elaboracién propia
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Figura 41

Resultados encuesta testeo 3 — pregunta 8

Mas claros los munecos - por ejemplo no se veia que
estaban llorando

O Que sea un poco mas largo

D Tener como niveles con las preguntas y el juego.

Nota. Resultados encuesta padres e hijos sobre el juego Pequefios
no adultos Fuente: Elaboracién propia

Figura 42

Resultados encuesta testeo 3 — pregunta 9

De pronto que los colores del juego no se vieran tan
fuertes, que sean mas claros

No, es educativo y es lo que se debe tener para
ninos de esta edad

Para mi como padre me gusto mucho.Pero a mi hijo
se le hizo muy largo.Me gustaria que tuviera niveles
como para hacerlo atractivo para los muchachos.

Nota. Resultados encuesta padres e hijos sobre el juego Pequefios

no adultos Fuente: Elaboracién propia
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Debido a los resultados de las preguntas y de la interaccién
que se tuvo con los usuarios en el testeo, que sefialan que el juego
puede comprenderse por un producto sobre seguridad en redes para
los nifios, se decide agregar al proyecto una landing page, que
explique un poco mejor la tematica por la que se realiza el
juego(hipersexualizacién infantil) para permitir que los padres tengan
mayor informacién antes de jugar y ofrezca ademas del juego una
infografia sobre situaciones a evitar relacionadas con la problematica.

El objetivo de interaccion entre padres e hijos por otra parte
si se cumple, se genera conversacion, en especial de las

consecuencias.

3.9.3.2 Evidencias (Percepcioén del usuario). Durante este
testeo en el que participaron padres e hijos de manera virtual se
vieron interesados en herramientas como las presentadas,
preguntando si habria mas desarrollo o un juego mas largo. Los
padres agradecieron una herramienta interactiva que permitiera
hablar de estas tematicas de manera sencilla y estan interesados en
seguir aprendiendo por medio de estos productos junto a sus hijos.
Los nifios lo hallaron interesante, aunque pidieron que fuera mas largo
y con narracion (Anexo K).
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Figura 43

Evidencia testeo 3 — captura de la llamada

Claudia Uyaban

Nota. Madre e hijo hablan de su experiencia en el juego

3.10 Prestaciones del producto

Pequefios no adultos propone como producto un videojuego
educativo, fruto de la implementacién de la gamificacion, es un
producto para padres e hijos que pretende fomentar entre estos una
conversacion sobre la hipersexualizacion infantil, de igual manera
reforzar el vinculo de confianza de padres e hijos y con ello fomentar
el cuidado de los nifios y la prevencion de las consecuencias del

fenédmeno antes mencionado.
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3.10.1 Aspectos morfolégicos

Para que el producto sea llamativo y entendible para el usuario, y que
ademas logre tener un lenguaje visual reconocible -cumpliendo asi
con uno de los objetivos de disefio- se tienen presente los siguientes

aspectos:

3.10.1.1 Paleta de colores. A partir de los intereses de los
nifos y nifias hallados en el testeo uno y las decisiones tomadas por
los disenadores, se llegd a la conclusion de utilizar una paleta de

colores principal y una secundaria.

La primera, con el fin de mantener unos colores para los

fondos y los textos en general.

Figura 44

Paleta de colores principal

#4B4B4B #DFDFDF #91CABF #06263D
Nota. Paleta de colores principal. Fuente: Elaboracion propia.

La segunda paleta tiene los colores que mas les gustan a los
nifos y al ser colores vivos ayudan al dinamismo y estética de la linea

gréfica.
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Figura 45

Paleta de colores secundaria

#F39233  #01C5C4 #BBDEeF #F05252
Nota. Paleta de colores secundaria. Fuente: Elaboracion propia.

Esta decisiéon se tomd ya que los colores de preferencia de
los nifios y nifias son muy variados para generar un buen contraste o

son dificilmente visibles si se sobreponen entre ellos.

3.10.1.2 Fuente tipografica. Para los titulos se utiliza la
fuente Superstar que sigue el estilo de pixel art presente en el
producto, ademas de ser legible para los usuarios. Para el cuerpo de
los textos, se utiliza la fuente Ubuntu en sus diferentes estilos, una
fuente Sans serif legible en diferentes pantallas, que mantiene la
imagen y dinamismo que dan los titulos. Son fuentes que se

complementan.

Igualmente, para mantener la estética pixel art dentro del
videojuego y sumando la legibilidad se utiliza la fuente VT323 para el
cuerpo del texto dentro del producto y como subtitulo en las graficas

del proyecto.
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Figura 46

Fuentes tipograficas

Ticulos  SUPERSTAR

cuerpo Ubuntu Bfld

Subtitulos

Cuerpo del VT323

videojuego

Nota. Fuentes tipogréficas del proyecto

3.10.1.3 Personajes y escenarios. Los personajes Yy
escenarios han sido desarrollados con la estética de pixel art. Se
disefian dos personajes principales con el fin de permitir que los nifios

se sientan identificados segun su eleccion.

Figura 47

llustraciones personajes

Nota. Personajes principales, nifo y nifia. Fuente: elaboracién propia
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Igualmente, los villanos son dos ya que hasta el momento

se tienen planeado dos niveles del juego (figura 48).

Figura 48

llustracion villano

Nota. Villanos. Fuente: elaboracién propia

Los escenarios se dan segun el nivel, el del primer nivel es
una pasarela de moda, y el segundo un laboratorio, como se ve en la

Figura 49.

Figura 49

llustracion escenario

L AR
v
y
|}

v

¥

|
v
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Nota. Escenarios nivel 1 y 2. Fuente: elaboracién propia

3.10.1.4 Landing Page e infografia. La landing page ha sido
planteada segun la anatomia de una, por esa razén se presenta un
gif del videojuego como imagen vendedora y el botdn que dirige a los
usuarios al juego como primer llamado a la accién, igualmente mas
abajo se amplia el tema del producto y el problema.

Al final de la landing se tiene el boton para dirigirlos al
videojuego como segunda oportunidad de llamada y un footer con un
formulario para entrar en contacto con las creadoras y que se encarga

de la obtencion de informacion.

Figura 50

Landing page
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PEQUENOS
NO

DESEAS PROTEGER A TUS
HIJOS?

Te presentamos un proyecto para preservar
los derechos de los nifios visibilizando las
consecuencias de normalizar su
hipersexualizacién en redes sociales.

HIPERSEXUALIZACION EN
LAS REDES SOCIALES

La Hipersexualizacién consiste en dar un caracter sexual excesivo a una persona o una cosa, en este caso a los
infantes principalmente. Lo que provaca que los nifios deseen crecer rapidamente para actuar como adultos,
vestir como adultos, realizar actividades y tener actitudes que no corresponden a su edad y los pone en riesgo
(ademas normalizar que personas adultas vean a los nifios como objetos de deseo).

NO QUEREMC
consecuencias,

ARMARTE!, pero es importante comenzar a hablar con sus hijos sobre estas situaciones y sus

Te presentamos PEQUENDS NO
el videojuego, un proyecto que pretende
generar un espacio para hablar con tus

hijos sobre las consecuencias de la
hipersexualizacién de manera segura,
divertida y adecuada para su edad.

CORREQ ELECTRONICO*

ENVIAR

CONTACTANOS

Nota. Landing page Pequefios no adultos Fuente: elaboracién propia
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3.10.2 Aspectos técnico-funcionales

A modo de lograr un entendimiento de las mecanicas del videojuego,
las instrucciones se presentan al inicio de cada nivel del mismo. Al ser
pensado para fomentar la comunicacién entre padres e hijos, se
recomienda que se juegue con un adulto responsable presente, en
CUYO caso se espera que sean los padres.

El formato es horizontal para una mejor jugabilidad, a esto se
le suma la interactividad para hacer que los usuarios se involucren
mas con la historia, ya que segun su eleccion se desarrolla de la
misma.

El producto funciona a partir de un link que se le comparte a
los usuarios para mejor practicidad, por lo que se puede acceder

desde cualquier dispositivo con internet y un navegador.

3.10.3 Aspectos de usabilidad

Teniendo en cuenta los objetivos de disefio de la practicidad y la
interactividad, es necesario reconocer que un videojuego tiene ciertos
requerimientos que incluyen al sistema interactivo, es decir, ademas
de contar con una plataforma entendible y navegable para el usuario,
la historia y los mecanismos de interaccion deben hacer parte de los
elementos de la usabilidad, ya que afectan la experiencia del usuario
a través del producto.

Igualmente conociendo los criterios de eficiencia, eficacia y
satisfaccion se debe establecer una navegacion sencilla, pero que

llame la atencion de los usuarios y genere su interaccion. Y adicional
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a esto se debe contemplar el aprendizaje del usuario a través del uso

del videojuego.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

Generar una herramienta con criterios de interactividad y
gamificacién sobre consecuencias de la hipersexualizacion infantil
que ademas se propusiera fortalecer vinculos familiares fue un reto
para el proyecto Pequefios no adultos. Sin embargo, el desarrollo y
los descubrimientos durante el proceso lo hicieron posible.

Ahora, también fue necesario comprender la magnitud del
problema, porque este no se limita a las redes sociales. La
problematica esta fuertemente arraigada a la socializacion que
tenemos como personas desde que nacemos, por lo que la solucion
de la misma estda mas allda de nuestras capacidades como
disefiadoras y como individuos, esto se tuvo en cuenta durante todo
el proyecto y dentro de sus objetivos.

El proyecto investiga la solucion a la siguiente pregunta
¢,,Cémo, con un producto multimedia, se puede aportar a la
preservacion de los derechos de los infantes, al visibilizar entre los
nifios, nifas y sus padres los riesgos a los que se ven expuestos,
debido a la normalizacién de su hipersexualizacion en las redes
sociales? A lo que respondemos con la multimedia Pequefios no
adultos, que reune el videojuego y la landing page que viene
acompafada de una infografia con informacién relevante para los
padres.

Uno de los hallazgos mas relevantes que se obtuvo durante
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el desarrollo del proyecto es la gamificacion, como parte de la
respuesta al objetivo principal, ya que permiti6 hablar de
consecuencias de la hipersexualizacién infantil con padres e hijos por
igual.

No obstante, esta no fue la respuesta completa, ya que la
diversidad de usuarios exigia que el proyecto se valiera de otras
herramientas para cumplir de manera 6ptima los objetivos, por ello se
implement6é ademas la landing page y la infografia para los padres.
Estas herramientas permitieron la flexibilizacion del lenguaje y un
espacio para concientizar a los padres sobre conductas normalizadas
de la problematica, ayudando asi mismo a clarificar el objetivo y la

tematica del juego.

4.2 Estrategia de mercado

Para el avance, desarrollo y generacién de ingresos del proyecto se
desarrolla el modelo Canvas que se puede ver en el Anexo J, teniendo
en cuenta a los principales clientes, las diferentes propuestas,
actividades y recursos necesarios se da respuesta a los siguientes

apartados.

4.2.1 Segmentos de cliente

e Padres de familia
Pequenos no adultos esta dirigido principalmente a padres de familia

de nifios entre los 9 y 11 afios, quienes también son usuarios del
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producto. Su edad promedio es de 30 a 45 afios, y desean entablar
relaciones de confianza con sus hijos al enfrentarse a las nuevas
situaciones que se dan en las redes sociales y los peligros que
enfrentaran sus hijos en un futuro cercano.

e |IED Inem Santiago Pérez y Mintic
Las instituciones gubernamentales que se interesan en proyectos o
productos alternativos de ensefianza, que les permitan cumplir con

objetivos como la seguridad de los nifios y adolescentes en internet.

4.2.2 Propuesta de valor

El producto no solo se propone educar a los padres e hijos, también
se propone generar un mejor vinculo entre ellos, por medio del juego
en la edad adecuada es posible reafirmar vinculos con los padres y
se espera generar mas facilidad y confianza al hablar temas
complejos sobre la realidad en redes sociales y el mundo virtual.

Al ser un producto didactico se genera una experiencia
positiva al aprender de manera divertida y a través del juego,
estrategia propuesta desde la gamificacion.

También el proyecto genera herramientas para proteger a los
nifos y niilas en internet, principalmente en las redes sociales, de una
manera didactica e intuitiva, especialmente para ayudar a los padres
a proteger a sus hijos y que ellos entiendan mejor los temas
propuestos en el proyecto, aun si tienen pocos conocimientos de los
mismos.

Y por ultimo ayuda a las instituciones, como los colegios
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publicos, a fomentar la proteccion de los derechos de los nifos.

La oferta de valor es aprender a cuidarte jugando.

4.2.3 Canales

e Padres de familia
Los nifios, nifas y el colegio llegan a ser parte del canal de
comunicacion con los padres, por lo tanto, las reuniones de padres,
el correo electrénico y las redes sociales son los canales principales
de comunicacion.

e |ED Inem Santiago Pérez y Mintic
Para diferentes instituciones, en este caso gubernamentales, se hace
principalmente por correo electronico y mas adelante se espera

hacerlo por medio de convocatorias y/o ferias.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Via correo electronico y redes sociales, para permitir comentarios,
recomendaciones y mejoras en el producto final, asi como soporte
técnico. Igualmente, el videojuego estd proyectado en un principio
para incluirse en la plataforma itch.io, donde los usuarios pueden
dejar comentarios, guardar el videojuego en la coleccién de la cuenta

del usuario.

4.2.5 Fuentes de ingresos

En un principio el juego sera gratis, con los 5 primeros niveles
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gratuitos, pero mas adelante existiran mas niveles y redes sociales
que explorar, que tendran que ser compradas si se quieren jugar.
Ademas, esta planteado implementar la personalizacion del
personaje jugable, por lo que algunas de las piezas para tal
personalizacion tendran un costo.

Tendra la modalidad freemium.

4.2.6 Actividades clave

e Gamificacion: Debido a la naturaleza del proyecto de ofrecer
informaciéon y concientizar a padres e hijos sobre la
problematica utilizamos esta estrategia de ensefanza que
permite a los usuarios aprender juntos y de manera dinamica.

e Desarrollo y mejoras constantes del videojuego: Como
seguimiento del producto y autoevaluacion en pro de los
clientes, usuarios y el objetivo del proyecto.

e Prevenir la vulneracion de los derechos de los nifios: Al ser
parte del objetivo general es necesario que esta sea una

actividad clave, para proteger a los infantes.

4.2.7 Recursos clave

e Recursos humanos: Para el desarrollo del juego como lo son
disefiadores, programadores e ilustradores.
e Plataforma digital: Esta debe permitir el desarrollo y soporte

del juego.
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e Software: Los materiales y el videojuego se realizan en
programas gratuitos como Lunacy o Unity, pero el montaje y
actualizacion de la landing page se realiza con la plataforma
Zyro que ofrece un dominio pago.

e Hardware con conexién a internet: Tanto para

desarrolladores del juego como para quienes deseen usarlo.

4.2.8 Socios clave

e |ED Inem Santiago Pérez, y mas adelante mas colegios
publicos.

e MinTIC y otras organizaciones gubernamentales.

e Fundaciones u organizaciones que protegen los derechos de
los nifios como La Corporacion de Amor al Nifio CARINO.

4.2.9 Estructura de costes

Para los costos se establecen dos categorias que muestran los
principales valores a tener en cuenta en las diferentes etapas de
produccion y distribucion del juego.
Costos fijos:

e Salarios.

e Disefio y mantenimiento del videojuego.

e |Internet.
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Costos variables:
e Mantenimiento de los equipos.
e Publicidad.

e Asistencia a ferias o convocatorias.

Es necesario tener en cuenta que la contrataciéon sera por
medio de prestacion de servicios, adicional a esto para ver los costos

finales del proyecto ir al Anexo M.

4.3 Consideraciones

El proyecto Pequefios no adultos es un aporte a la
visibilizacion y prevencion de la normalizacion del fenédmeno de la
hipersexualizacién infantil, la cual afecta a toda la poblaciéon en menor
o mayor medida. Teniendo en cuenta lo anterior, a corto plazo se
considera pertinente la realizacién de prototipos de alta calidad que
incluyen mas informacion para padres e hijos sobre la problematica y
la publicacion en plataformas digitales de este prototipo en un formato
freemium.

A mediano plazo se proyecta la realizacién de mas espacios
multimedia como audiovisuales o campanas por redes sociales, que
acompafien al juego Pequefios no adultos junto al desarrollo de mas
niveles del juego y expansiones, que presenten un escenario mas
amplio de cada consecuencia de la hipersexualizacion infantil.

Por dltimo, a largo plazo Pequefios no adultos pretenden

expandir su alcance y su propuesta multimedia de la mano de
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colegios de Bogota o entidades publicas como MInTIC a padres de

familia de toda Bogota y Colombia.
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Anexos

Anexo A. Hojas de vida y portafolios
Link de la carpeta con los archivos

https://drive.google.com/drive/folders/16 Uf3NNGIv2XfrnbufGEDI50Vf
vQCMcqz?usp=sharing

Anexo B. Tabla determinantes y requerimientos

PDF donde se encuentra la tabla extendida.

https://drive.google.com/file/d/1HQIN7 1Ld4U-2AocPCpTwDKgbf-
QUCBS1e/view?usp=sharing

Anexo C. Matriz de hipoétesis

PDF donde se encuentra la matriz de hipétesis extendida.

https://drive.google.com/file/d/15Az1GIFwlkYgxy2Z2IDCDIpBRhgPE
hug/view?usp=sharing

Anexo D. Resultados encuesta usuarios

PDF con los resultados de la encuesta realizada.
https://drive.google.com/file/d/1KSCYWdQWbNTHHVxDouGLzWv5

Rmsiefg0/view?usp=sharing

Anexo E. Audios entrevistas

Carpeta con los audios de las entrevistas.


https://drive.google.com/drive/folders/16Uf3NNGlv2XfrnbufGEDI50VfvQCMcqz?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/16Uf3NNGlv2XfrnbufGEDI50VfvQCMcqz?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HQlN71Ld4U-2AoPCpTwDKgbf-QUCBS1e/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HQlN71Ld4U-2AoPCpTwDKgbf-QUCBS1e/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15Az1GlFwlkYgxy2Z2IDCDIpBRhqPEhug/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15Az1GlFwlkYgxy2Z2IDCDIpBRhqPEhug/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KSCYWdQWbNTHHVxDouGLzWv5Rmsiefg0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KSCYWdQWbNTHHVxDouGLzWv5Rmsiefg0/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/1ralwHLxkZ2ZsvrU48 ybPttZ
W-8a-9Y 1?usp=sharing

Anexo F. Resultados encuesta testeo 3 prototipo

PDF resultados encuesta prototipo.
https://drive.google.com/file/d/1cTWO5jZonUxBPyO6 oU fOIWBaH
ObJ_A/view?usp=sharing

Anexo G. Tabla de validacion de objetivos

PDF con la tabla de validacion de objetivos.
https://drive.google.com/file/d/1x01 661ZcervHaphBJNCalF38KnZtv

me/view?usp=sharing

Anexo H. Evidencias testeo 1 actividad 1

Iméagenes de la actividad 1 - evidencias del testeo 1.

https://drive.google.com/drive/folders/IMRNRPb7XfBZAwMzr780UN
2uYIsGO0TafZ?usp=sharing

Anexo l. Evidencias testeo 1 actividad 2

Imagenes de la actividad 2 - evidencias del testeo 1.

https://drive.google.com/drive/folders/1ZjeFSIyWV8rBOkZAbBIOmvi
gH2wAJUcC?usp=sharing

Anexo J. Resultados encuesta usabilidad


https://drive.google.com/drive/folders/1ralwHLxkZ2ZsvrU48_ybPttZW-8a-9Y1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ralwHLxkZ2ZsvrU48_ybPttZW-8a-9Y1?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1cTWO5jZonUxBPyO6_oU_fOlWBaHObJ_A/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1cTWO5jZonUxBPyO6_oU_fOlWBaHObJ_A/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1x01_661ZcervHaphBJNCalF38KnZtvme/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1x01_661ZcervHaphBJNCalF38KnZtvme/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1MRNRPb7XfBZAwMzr780UN2uYIsG0TafZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1MRNRPb7XfBZAwMzr780UN2uYIsG0TafZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ZjeFSlyWV8rBOkZAbBIOmvigH2wAJUcC?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1ZjeFSlyWV8rBOkZAbBIOmvigH2wAJUcC?usp=sharing
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PDF con el resultado de la encuesta de usabilidad.
https://drive.google.com/file/d/1gVhUOOFo DMNNanPO-
YzVigtHlywQhdh/view?usp=sharing

Anexo K. Grabacidn testeo 3 prototipo

Video de llamada hecha por meet.

https://drive.google.com/file/d/1c_z-

wXV0pjjipcugH5SiQYJgfNmvtiphb/view?usp=sharing

Anexo L. Modelo Canvas

PDF del modelo canvas.
https://drive.google.com/file/d/1640PLpNMQYLXWyZbEu6E4D3reye
FhdCN/view?usp=sharing

Anexo M. Estructura de costos

PDF de la estructura de costos.
https://drive.google.com/file/d/1mcQkgyWESIzZWUynxW35Rhlo77x0O
OHLcr/view?usp=sharing

Anexo N. Videojuego

Link del videojuego.

https://casama-ucmc.itch.io/peques-no-adultos

Anexo O. Landing page
Link de la landing page.

www.pequesnoadultos.com



https://drive.google.com/file/d/1qVhUO0Fo_DMNNanP0-YzVigtHIywQhdh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qVhUO0Fo_DMNNanP0-YzVigtHIywQhdh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1c_z-wXV0pjjpcuqH5SiQYJgfNmvtiphb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1c_z-wXV0pjjpcuqH5SiQYJgfNmvtiphb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1640PLpNMQYLXWyZbEu6E4D3reyeFhdCN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1640PLpNMQYLXWyZbEu6E4D3reyeFhdCN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mcQkqyWESlzWUynxW35RhIo77xO0HLcr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mcQkqyWESlzWUynxW35RhIo77xO0HLcr/view?usp=sharing
https://casama-ucmc.itch.io/peques-no-adultos
http://www.pequesnoadultos.com/
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Anexo P. Narrativa y guion

PDF de la historia y el guion del videojuego.

https://drive.google.com/file/d/1z8 0M3WZMpxXbwrKyVoCnGCoB2k1
3sojD/view?usp=sharing

Anexo Q. Videojuego APK

https://drive.google.com/drive/folders/1rGRJC-
LOBmh DYgPgGPTdlvsBU 3PCmq~?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1z80M3WZMpxXbwrKyVoCnGCoB2k13sojD/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1z80M3WZMpxXbwrKyVoCnGCoB2k13sojD/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1rGRJC-LOBmh_DYgPgGPTdlvsBU_3PCmq?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1rGRJC-LOBmh_DYgPgGPTdlvsBU_3PCmq?usp=sharing
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