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RESUMEN

Sedicame: una propuesta ludica de aprendizaje sobre sexualidad
infantil para padres es un proyecto de investigacion aplicada,
basado en la sexualidad, en como se educa (o no) esta en el con-
texto chileno y como lo ludico a través del juego puede ser una
herramienta factible y viable para el aprendizaje de la sexualidad
infantil en los adultos.

El proyecto se concreta con la creacion de un prototipo de juego
de cartas con preguntas e informacion seleccionada de manuales
de sexualidad infantil disponibles para todo publico, de los cuales
se recopild los temas mas recurrentes.

Al estudiar el impacto de la sexualidad en la vida de las perso-
nas y lo que provoca la desinformacion de esto, se cree que el
principal foco de atenciéon deberian ser los ninos, ya que en la
ninez formamos gran parte de las bases de nuestra personalidad
y formas de relacionarnos. Sin embargo, a través del estudio del
desarrollo cognitivo infantil, se concluye que la nifiez esta condi-
cionada principalmente por nuestros cuidadores o ntcleo familiar,
por lo que se redirigé la investigacion hacia ellos: los padres.

Teniendo una investigacion base del desarrollo cognitivo y del
aprendizaje, indagamos en los cambios que surgen durante la
adultez y notamos que ante el deterioro de la capacidad de
concentracion con los anos, la mejor solucion para capturar esta
es aplicando el concepto de lo ludico al aprendizaje, naciendo la
idea de la creacion de un prototipo de juego para finalmente po-
nerlo en prdactica con un grupo reducido de participantes que con
su retroalimentacién nos ayudan a comprobar si las decisiones
fueron acertadas o no.

PALABRAS CLAVES

SEXUALIDAD
INFANCIA
APRENDIZAJE
DISENO
JUEGO/LUDICO
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PRESENTACION

1.1 INTRODUCCION
1.2 MOTIVACIONES
PERSONALES




INTRODUCCION

La educacion sexual es una promesa que incluso estando en
nuestras politicas publicas y leyes, sigue sin cumplirse del todo.
Desde el ambito curricular, la educaciéon sexual en Chile deja
fuera la sexualidad infantil, solo considerando a los pre-ado-
lescentes y adolescentes como sujetos de aprendizaje y en un
area mas bien biologica, descartando todos los procesos socia-
les, emocionales y psicoldgicos que este gran concepto abarca.

En consideracion de lo anterior, el presente proyecto busca
explorar una solucion para la desinformacion existente sobre
la educacién sexual infantil al crear un prototipo de juego para
padres que abra el didlogo, aporte conocimientos y normalice
la conversacion en torno a la tematica. Para esto, en primer
lugar, se estudian los componentes de la sexualidad infantil
y el desarrollo cognitivo que tienen tanto los nifos como los
adultos, explorando lo que el juego o el concepto ludico puede
aportar para crear un aprendizaje significativo. Y, en segundo
lugar, poner en practica cada concepto aprendido al elaborar
una propuesta de herramienta lidica que ayude a los padres a
conocer mas de lo que la sexualidad implica.

MOTIVACIONES PERSONALES

Considero la infancia la etapa mads importante del ser
humano, lo que vivimos de niflos nos marca y determina
nuestras formas de expresarnos y enfrentar la vida. Esto
va de la mano con la sexualidadal considerar que nos
acompana desde nacemos e incluso un poco antes.

Por esto surge mi interés y preocupacioén en crear entor-
nos amables y respetuosos para los nifios que estan cono-
ciendo el mundo a través de quienes son sus cuidadores;
sus padres.

Como bien dicen “la educacion viene de casa” y quisiera
que las herramientas que he ido aprendiendo a lo largo de
la carrera, puedan contribuir en fomentar una ensenan-
za integral, donde los nifos puedan sentirse escuchados,
respetados y libres de expresarse sin que los prejuicios
o los estereotipos los atormenten. Que tanto sus padres
como ellos, puedan ver la sexualidad como algo sano que
es parte de nosotros.

Es por esto, que mi principal objetivo como disenadora,
es aportar en nuevas formas de comunicacion donde el
diseno facilite el aprendizaje y el didlogo con temas que
aun son vistos como tabus, como lo es la educacion sexual
infantil.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La falta de educacion sexual en Chile se
manifiesta de distintas maneras, ya sea por
la cultura del silencio que ve a la sexuali-
dad como tabu, o por la ausencia de pro-
gramas educativos que preparen a profe-
sionales para abordarla, asi se revela en
una de las ultimas encuestas realizada por
APROFA (2022) donde los profesores dejan
en evidencia que: “Mas del 50% de las y los
docentes no ha recibido formaciéon sobre
educacion sexual” y un “80,5% de estos nos
dice que fue debido a no tener la oportuni-
dad.” Por lo que es preocupante, que en un
pais como Chile, donde existe la ley 20.418
donde se exige Educacion Sexual Integral,
no se esté preocupando de preparar a los
docentes para impartirla. Es por esto que
diferentes entidades han realizado encues-
tas para poner en manifiesto la importancia
de esta materia en la vida de las personas,
dando a conocer que:

“El 674% de encuestados(as) considera
que la educacion sexual debiera entregar-
se desde la enseianza bdsica en los es-
tablecimientos educacionales, aunque sélo
el 30% considera que son los colegios las
entidades que tienen la mayor responsa-
bilidad en educar en este tema; la mayo-
ria, un 64.5%, sostiene que la familia es el
principal agente que debiera ocuparse de
proporcionar educacion sexual a los ninos.”
(CESOP, 2013). Abriendo asi una posibilidad
de enfatizar en el agente familiar como un
nucleo donde se puede trabajar en con-
junto.

Es en este sentido que nos encontramos
con otra gran consecuencia de la ausencia
de educaciéon en sexualidad en el pais. La
Subsecretaria de Prevenciéon del Delito du-
rante el 2020 realizé una encuesta sobre
la discriminacion que viven las personas de
la comunidad LGTBI+, con una muestra de
alrededor de 3.300 personas entre los 18
y 40 anos donde se reveld que el 89,3%
de los encuestados vivio, al menos, un epi-
sodio de discriminaciéon en su vida. Y que
dentro de esos agentes discriminatorios,
en segundo lugar, se encontraba el nucleo
familiar, tal como muestran la figura 1y 2.

La encuesta evidencia una tension entre
el autoceptarse, y la sensaciéon de no po-
der expresarse libremente debido a que las
experiencias de discriminarion se dan en
lugares que debieran ser espacios “prote-
gidos” para las personas. Espacios donde
no se comprende el impacto que tiene la
sexualidad en el desarrollo del ser humano.

A raiz de esto nos preguntamos, si la se-
xualidad es algo de lo que debe ocuparse
la familia y es aqui donde se esta dando
la discriminacion, écomo podriamos aportar
desde el diseno para acercar el aprendizaje
de esta drea a los padres y contribuir a es-
pacios mas seguros? Es esta problematica
la que se busca aclarar en la investigacion.

Figura 1
Lugares en experiencias

de discriminacién

Total

Lugares en experie

ncias de discriminaciéon

La Ultima vez que ocurrié, ;dénde ocurrié esto?

En espacios publicos (calles, parques, etc).
En mi hogar

En redes sociales

En un recinto educativo

En el hogar de familiar(es)

En el transporte piablico

En mi barrio

En espacios religiosos o lugares de culto
En espacios comerciales

En instituciones piblicas

En mi lugar de trabajo

En Carabineros

—— 53 4%
— 44 T%
—— 41 2%
—— 38.0%
— 29 8%
—21.7%
—19.1%

— 18.7%

— 18.4%

— 12.6%
—12.3%

—10.3%

En un servicio de salud publico mmm 8,5%
En un club, discoteca y/o bar para todo piblicc = 7.6%
En una protesta o manifestacion (autorizada y/o... B 6.5%
En servicios y/o empresas privadas mm 5.6%
En un servicio de salud privadc =8 5.3%
Al arrendar o comprar un producto o servicio =8 5,3%
En un servicio de transporte privado (como Uber,... B 4,2%
En gimnasios o centros deportivos B 2,5%
Enunevento LGBTIQ+ B 1.9%
En un club, discoteca y/o bar para personas... # 1.8%
En instituciones financieras 1 1.7%
EnPDI 1 1.4%
En instituciones penitenciarias | 0,6%

Nota. Obtenido de Estudio exploratorio sobre discriminaciéon y
violencia hacia personas LGBTI+ [Graficol, por Subsecretaria de

Prevencion del Delito, 2020, CEAD (http://cead.spd.gov.cl/)

Figura 2

Agresores en experiencias de discriminacion

Total

Agresores en experiencias de discriminacion
La ultima vez que ocurrié, ;quién o quienes cometieron esta(s)
accidn(es)?

Desconocido(a) (e) o grupo de desconocidos(as)(es)
Familia nuclear (madre, padre, hermanos(as)(es))

Familia extendida (abuelos(as)(es), tios(as)(es),

— 57 9%
—— 44, 1%
30.6%

Compaii de escuel

Miembro(s) de la comunidad religiosa

25,7%
— 25 7%

Director(a)(e), profesor(a)(e), docente(s),... mumm— 23,0%

Amigola) (€)/conocido(a)(e)
Funcionario(a)(e) de Carabineros de Chile
Grupols) organizado(s) anti LGTIQ+
Funcionario(a)(e) piblico(a)(e)

Compaiieros(as)(es) de trabajo

—— 19,6%
- 11,7%
- 11,2%
= 11,0%
= 8,9%

Personal de salud (médicos, enfermeras(os)... 8 8,7%

Jefes(as)

Pareja/expareja

Familiares de pareja/expareja
Funcionario(a)(e) privadofa)(e}
Cliente(s) o paciente(s)

Persona(s) LGBTIQ+

= 8.2%
= 7,2%
= 59%
™ 55%
u 4.4%
= 3,9%

Fuerzas armadas M 3,8%

Funcionariofa)(e) de Policia de Investigaciones de.

1 1,7%

Nota. Obtenido de Estudio exploratorio sobre discriminaciéon y
violencia hacia personas LGBTI+ [Grdficol, por Subsecretaria de

Prevencién del Delito, 202@, CEAD (http://cead.spd.gov.cl/)
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SEXUALIDAD

Existen diversas definiciones de Sexualidad, sin embargo, mu-
chas de ellas solo apuntan hacia el ambito

reproductivo, reduciendo el campo de la sexualidad
solamente al acto sexual. Pero la Organizacion Mundial de la
Salud en conjunto con la Sociedad Mundial de la Sexologia
en el ano 2002, entregaron una definicion completa que da
cuenta de todo lo que abarca este

termino y lo fundamental que es para el ser humano:

“un aspecto central del ser humano que
involucra el sexo, la identidad y los roles de
geénero, la orientacion sexual, el erotismo, el
placer, la intimidad y la reproduccion. La
sexualidad se experimenta y se expresa en los
pensamientos, fantasias, deseos, creencias,
actitudes, valores, comportamientos, practicas,
roles y relaciones. Aunque la sexualidad puede
incluir todas estas dimensiones, no todas ellas
son siempre experimentadas o expresadas. En
la sexualidad influye la interaccion de factores
bioldgicos, psicologicos, sociales, economicos,
politicos, culturales, éticos, legales, historicos
y religiosos.”

Como se puede ir viendo y tal como senala la definicion de se-
xualidad, son multiples los factores y procesos los que afec-
tan la percepcion de este gran concepto.

Dentro de ellos, hay tres grandes areas de los cuales depende
la sexualidad de cada persona:

Procesos biolégicos (genéticos, hormonales,

anatomicos y fisiolégicas que distinguen a los

hombres de las mujeres. Estas caracteristicas

biologicas, que se comienzan a establecer desde la
fecundacién, corresponden a lo que se denomina sexo),
procesos socioculturales (normas, responsabilidades, privi-
legios, oportunidades, cualidades y

comportamientos que una sociedad ha definido como desea-
bles para un hombre o una mujer, estos procesos conforman
lo que es conocido como género) y

procesos psicolégicos (reconocimiento y la valoracion que
hace la persona de a) los aspectos biolégicos que la ca-
racterizan como mujer u hombre (identidad con el sexo);
b) el grado de conformidad con los atributos y los compor-
tamientos que la sociedad en la que vive establece como
deseables y apropiados para su sexo (identidad con el gé-
nero); c) el sexo de las personas por las cuales experimenta
interés y atraccion fisica, emocional o sexual (identidad con
la orientacién

sexual)).



Conceptos claves

Con el fin de evitar confusiones, se esclarecera los con-
ceptos claves pertinentes para esta investigacion. Vargas
Trujillo los define como:

Sexo: Lo que uno es. Caracteristicas genéticas, hormonales,
fisiologicas y anatomicas que diferencian a las personas y
que permiten catalogarlas como hombres, como mujeres o
como intersexuales.

Género: Lo que uno aprende a ser y a hacer. Conjunto de
normas y expectativas sobre como deben ser y

actuar las personas, por el hecho de haber sido

asignadas a una de las dos categorias sexuales.
Orientacion sexual: Lo que a uno le interesa o atrae prefe-
rentemente. Estd determinada por el sexo de las personas
hacia las cuales uno se siente

particularmente interesado y atraido fisica o
emocionalmente. Puede ser homosexual (interés y atrac-
cion por personas del mismo sexo), heterosexual (interés y
atraccion por personas del otro sexo),

bisexual (interés y atraccion por personas tanto del mismo
sexo como del otro sexo), asexual (ningun

interés afectivo o sexual).
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Comportamiento sexual: Lo que uno hace. Incluye los juegos
de exploraciéon sexual, la auto-estimulaciéon, la masturba-
cion, las prdacticas de seduccion y conquista, las manifesta-
ciones de afecto en las relaciones romanticas y las diversas
expresiones de actividad sexual (abrazos, besos, caricias en
diferentes partes del cuerpo, estimulacion de los genitales,
relaciones sexuales penetrativas, entre otras).

Y a estos conceptos claves, anadiria un quinto, que son los
mads vigente en el contexto actual, considerando la impor-
tancia de la inclusién: la diversidad sexual y la identidad
sexo-genérica. CONAPRED en el 2012 las definié como:

Diversidad sexual: hace referencia a las diversas formas de
expresar la afectividad, el erotismo, el deseo y las practicas
amorosas, asi como de asumir identidades y preferencias
que no se limitan a lo que conocemos como heterosexuali-
dad o a las relaciones de pareja entre hombres y mujeres,
es decir, se refiere al universo de posibilidades de asumir y
vivir la sexualidad. Esta dimension implica la orientacion o
preferencia sexual, el comportamiento sexual y la identidad
sexo-genérica.
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ESI: EDUCACION SEXUAL INTEGRAL

La organizacion Mundial de la Salud, define a la educacion
sexual como:

“La educacion sexual debe abarcar mucho mas
que la informacion. Debe dar una idea de las
actitudes, de las presiones, conciencia de las
alternativas y sus consecuencias. Debe de
aumentar el amor, el conocimiento propio, debe
mejorar la toma de decisiones y la técnica de
la comunicacion”. (OMS, 1983)
En este sentido, la educacion sexual abarca mas alla de lo
que comunmente y confusamente se ha
ensenado y relacionado. Educacion sexual suele
confundirse con la ensena de la Biologia de la
reproduccion, o la sexologia en términos de lo que
conlleva la respuesta sexual humana, y en términos mas
conservadores, se relaciona con la ensefnanza de valores
morales, religiosos o culturales.
Lo cierto es que la educacion sexual, acarrea un poco de
todo esto, ya que las personas somos seres
sexuados, que evolucionamos cada dia, por lo que la sexua-
lidad nos acompana hasta que fallecemos. Y esta sexualidad,
se ve fuertemente influenciado no solo por la ensefianza (o
la falta de esta), sino también por
factores sociales en gran medida, tales como: los
medios de comunicacion, la familia, la iglesia, nuestros pa-
res, nuestras experiencias individuales... todo esto influye en
como desarrollamos y nos educamos en
sexualidad.

Por lo cual, es una enserianza tanto formal como informal,
siendo mas recurrente lo informal, debido a que nuestras
interacciones sociales, condicionadas por la cultura, son las
que nos forman en primera instancia. Ademas del hecho de
que en muy pocos paises existe una educacion sexual for-
mal.

Es asi, como la educacion sexual, se puede formar en dife-
rentes dmbitos y con diferentes miradas. El doctor Ramiro
Molina de la universidad de Chile (2017), define cinco ambi-
tos en los cuales se podria desarrollar una educacién sexual.

Cultura del silencio: La sexualidad es un tema privado del
cual no se puede hablar. Todo lo que se aprende sobre se-
xualidad es solo desde la experiencia personal. La educa-
cion sexual es mal vista ya que incentivaria a la sexualidad
desenfrenada e irrestricta.

No se habla ni de anticonceptivos, ni de embarazo adoles-
cente, ni de violencia sexual, ni mucho menos aborto. No se
tiene una definicion clara de lo que es el género y tampoco
les causa interés tenerla.



ESI

Cultura familiar exclusiva: La educacion sexual es Unica-
mente educada desde un entorno familiar, solo dentro de la
familia se pueden tocar esos temas. Y se incentiva a formar
solo un tipo de familia nuclear heterosexual donde ambos
padres estan presentes. Las madres solteras, los padres
solteros, las familias con padres o madres del mismo sexo, o
familias sin hijos no entran en las ensenanzas de esta edu-
cacion pues es mal visto.

Delegacion de la enseiianza de los aspectos biologicos por
parte de la familia a la escuela: Se acepta que hay temas
biolégicos que son mas dificiles de explicar para un padre,
por lo que se delega esta responsabilidad a las escuelas,
pero solo desde un ambito de la reproduccion humana y
solo para alumnos mayores cercanos a su mayoria de edad.
Y todo lo que no tenga que ver con aspectos biologicos, los
ligan a temas espirituales y religiosos. Es una educaciéon que
se basa en el castigo hacia quienes se salen de las normas,
si una estudiante se embaraza, es expulsada de la escuela
y solo puede estudiar de noche. Las violaciones las dejan a
responsabilidad de las mujeres, pues ellas son las culpables
al ser quienes provocaron al hombre abusador.
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Familia y escuela co-responsables de la educacion de la
sexualidad: Se inician politicas oficiales acerca de la edu-
cacidon sexual, delegando los contenidos y metodologias a
cada comunidad escolar. Las autoridades no se hacen cargo
del tipo de educaciéon que reciben los estudiantes, sino que
las Unicas responsables son las comunidades al ser ellas
quienes deciden qué temas tocar y de qué forma. Ademas,
los profesores no son quienes imparten esta educacion,
pues no los ven capacitados para ello. Solo expertos pueden
hacerlo; lldmese doctores, ginecoélogos o matronas.

Escuela, Familia y Comunidad participan de la Educacion de
la Sexualidad como parte integrante regular de la cultura
y desarrollo humano: La familia es fundamental y se acepta
que es la principal en la transmision de valores. Se respetan
los diferentes modelos de familia y se acepta la importancia
de las escuelas en la ensefianza de valores y metodologias
de educacién en la sexualidad.

Existen programas de Educacion Sexual, regidos por los mi-
nisterios de educacion, quienes especifican qué objetivos y
temas debe cubrir cada comunidad educativa.

Se elimina el conflicto del inicio de la educaciéon sexual, pues
se reconoce que es algo que esta desde siempre presente
en el ser humano, por lo que se adecuan los temas a cada
etapa de desarrollo de los estudiantes.

“Ya no se discute acerca del modelo ideal de educaciéon de
la sexual, pues no existe. S6lo existe un proceso dindmico
interactivo y que se adapta a las necesidades y demandas
de los alumnos y la sociedad.”
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ESI EN CHILE

Figura 3
Linea temporal educacién sexual en chile (1927-2022)

Se destinaron horas de
orientacion y consejo de
curso para que los profe-
sores resolvieran dudas
sobre sexualidad de sus
estudiantes

1927-1938 1966-1977

1973-1989

Se detiene la difusion de
material de Educacion

EEIE SETEE SN ST

Manuales que describian
el proceso biolégico,
consecuencias y trata-
miento de enfermedades
venéreas y conductas
sexuales saludables. Pro-
movido por la seccién de
higiene social del minis-
terio, con autoria del
doctor Waldermar
coutts.

Programa publicado en
la revista de Educacién,
en el cual participaron
diversos pedagogos, so-
cidlogos y médicos, gra-
cias a la alianza del mi-
nisterio de Educaciény
la agencia para el desa-
rrollo internacional de
los Estados Unidos

sexual y desaparece
VIFES. En este periodo
destacan las asociacio-
nes independientes que
fomentaban la educa-
cién sexual extracurricu-
larmente como
APROFA.

Tras la investigacion de
PAESMI entre los afios
1988-1989, se evaltan
todos los puntos a consi-
derar para una correcta
educacion sexual en
Chile ante los resultados.

Se publica el documento
que expone las carencias
de la educacién sexual
existente en el pais hasta
la fechay propones
nuevas aristas para tratar
y mejorar la educacion.

Es el resultado de todo lo
trabajado durante el En-
cuentro nacional de
Educacién sexualy la
politica hacia un mejora-
miento, donde se propo-
nen nuevas formas de
abordar la educacién
sexual en el pais.

Conversatorio abierto
referente a temas espe-
cificos de la sexualidad
donde podian hacer pre-
guntas y un especialista
los orientaba en ellas.

Nota. Linea temporal para sintetizar la historia de la educacién
sexual en Chile.

Gracias a los aportes de Arenas (2016) se pudo diagramar
una linea temporal de lo que ha sido la historia de la edu-
cacion sexual en el contexto chileno. Dando cuenta que,
desde un inicio, la vision sobre la sexualidad se centraba
principalmente en el drea de la salud. Asi los siete manuales
de prevencion profilactica solo nos ensenaban cémo preve-
nir enfermedades de transmision sexual y nada mas. Pero
dando paso a que se consideraran nuevas politicas donde
se viera a la sexualidad como una materia de ensenanza.

Arenas comenta que frente a los distintos planes y progra-
mas propuestos por el gobierno chileno, se llegaron a dos
aspectos fundamentales:

1. Son las comunidades educativas las que deben decidir
respecto de los contenidos y modalidades de la educaciéon
en sexualidad; y

2. Es la familia la primera educadora de las/os niios y jove-
nes. Por tanto, son protagonistas de este proceso.
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Derecho ala educacion
para madres/estudiantes
embarazadas, que ase-
gura que los estableci-
mientos les entreguen
todas las facilidades ne-
cesarias para su etapa de
embarazo.

“Toda persona tiene de-
recho a recibir educa-
cion, informaciony
orientacién en materia
de regulacion de la ferti-
lidad, en forma clara,
completay, en su caso,
confidencial”. Imple-
mentandose los progra-
mas de Sexualidad,
Afectividad y Género en
los colegios.

La lucha de las mujeres,
en especial estudiantes,
por conseguir una edu-
cacion no sexista fuera
del acoso que viven dia a
dia pone en manifiesto la
importancia de un
cambio en la educacién.

EETT

El descontento a nivel
pais trae consigo una re-
volucién que exige cam-
bios en todo ambito, re-
saltando la educaciény
la importancia de la ESI.

2020

El pais aprueba que se
redacte una nueva cons-
titucion abriendo las po-
sibilidades de cambios
rotundos y una nueva
oportunidad para una
reforma educativa no se-
xista.
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Inician las Jornadas Na-
cionales hacia una Edu-
cacion No sexista donde
a través de distintas acti-
vidades implementan
herramientas para com-
batir el acoso, promover
igualdad y reflexionar
sobre laimportancia de
la educacion con enfo-
que de género.
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Por otra parte, tras el andlisis de los distintos programas,
pero principalmente, en los resultados que arrojo el docu-
mento “Politicas de Educacion en Sexualidad para el mejo-
ramiento de la calidad de la Educacion” (1993) es claro en
afirmar que:

“La familia es la primera formadora, si bien presenta nume-
rosas difilcutades para emprender dicha tarea”

Por lo cual se reconoce la importancia que tiene la familia
para la educacion en sexualidad y el como, desde las poli-
ticas publicas e iniciativas curriculares, el pais no se esta
haciendo cargo de preparar a los cuidadores.
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3.2 APRENDIZAJE



DESARROLLO COGNITIVO

Berger (2009) estudia la psicologia del desarrollo desde
diferentes autores y nos cuenta que todo estos se cuestio-
nan si en la adultez la capacidad de aprendizaje es menor
que en la nifiez o la adolescencia, sin embargo, se ha de-
mostrado que los adultos son mas selectivos a la hora del
aprendizaje, no asi menos capaces. Segun Paul y Margaret
Baltes (1990, como se citdé en Berger 2009), los adultos se
rigen por la optimizacidon selectiva con compensacion. La
que sostiene que una persona trata de equilibrar su vida
buscando la mejor manera de compensar el desgaste fisico
y cognitivo, y mejorar en el desempeno de actividades que
ya sabe llevar a cabo satisfactoriamente.

Considerando que, segun la vision de Berger, desde la adul-
tez (25 a 6@ anos) la capacidad de concentracién en mul-
tiples tareas se va perdiendo. Para los adultos cada es mas
dificil poder hacer mds de una cosa a la vez, por esto nos
dice que “cada persona se convierte en un experto selec-
tivo que se especializa en actividades que tienen sentido
para ella” (Berger, 2009, pag. 126) tal como apunta la opti-
mizacion selectiva en compensacion. Un adulto no invertira
su energia en cosas que no tengan un valor para ellos.

En este sentido, el autor se basa en las etapas de la adultez
de Erikson para entender qué cosas van tomando especial
valor para las personas a medida se acercan a la vejez.
Como podemos ver en la figura 4, distingue cuatro, pero
para esta investigacidon nos interesan especialmente dos:
la generatividad y la intimidad frente a aislamiento. Berger
(20@9) las resume asi:

“El desarrollo en la adultez parece estar marcado por dos
necesidades basicas: intimidad, que se logra a través de la
amistad, lazos familiares y relaciones romanticas. Y por la
generatividad, que se logra a través del cuidado, la pater-
nidad y el trabgjo.
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Frente a esto, se considera relevante que a la hora de dise-
nar el juego, se tengan en consideracion estos dos factores:
que exista una interaccion con sus pares y que se fomenten
areas sobre el cuidado del otro.

Figura 4
Etapas de la adultez segin Erikson

Identidad frente a confusion de roles

Aunque la crisis de la identidad fue originalmente pensada
para la adolescencia, Erikson not6 que las preocupaciones
acerca de la identidad pueden existir durante toda la vida.
La identidad combina valores y tradiciones adquiridos du-
rante la nifiez con el contexto social del momento. Como
los contextos se modifican permanentemente, muchos
adultos revaluan los cuatro tipos de identidad (sexual/de
género, vocacion/trabajo, religiosa/espiritual, politica/ét-
nica)

Intimidad frente a aislamiento

Los adultos buscan intimidad, una conexion reciprocay
cercana con otro ser humano. La intimidad es mutua, reci-
proca, lo que significa que los adultos necesitan dedicarse
tiempo y energia entre ellos. Este proceso comienza en la
adultez emergente y continua durante toda la vida. Es mas
probable que se produzca el aislamiento cuando el divorcio
o la muerte afectan una relacién intimamente establecida.

Generatividad frente a estancamiento

Los adultos necesitan cuidar de la generacién siguiente, ya
sea criando sus propios hijos o guiando, ensefiando y/o
ayudando a los mas jévenes. La primera descripcion de Eri-
kson de esta etapa estuvo centrada en la paternidad, pero
mas tarde concluy6 otros modos de lograr la generatividad.
Los adultos extienden el legado de su cultura y su genera-
cién con los cuidados, creatividad y sacrificios permanen-
tes.

Integridad frente a desesperacion

Cuando Erikson tenia 70 afios decidié que la integridad,
con el objetivo de combatir el prejuicio y ayudar a toda la
humanidad, era demasiado importante para dejarla solo
para la ancianidad. También pensé que toda la vida de una
persona podria estar dirigida a conectar el viaje personal
con el propésito histérico y cultural de toda la sociedad
humana, el ultimo logro de la integridad.

Nota. Adaptado etapas de la adultez de Erikson [Graficol Berger
(2009) pag. 136
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DESARROLLO COGNITIVO

Por otro lado, tenemos a Flavell (2019) quien, a través de la
teoria del desarrollo cognitivo de Piaget, nos explica que las
formas de aprendizaje entre un nino entrando en la adoles-
cencia y un adulto, no tienen diferencias tan significativas
como se podria llegar a creer. Si nos centramos en el con-
cepto de adaptacion donde los aspectos complementarios
y simultaneos de adaptacion (la captacion mental de las
cualidades estructurales de la informacion que proviene del
medio) y asimilacion (interpretacion o construccion de ob-
jetos o acontecimientos exteriores en funcion de las formas
de comprender la realidad disponibles y preferibles para el
propio sujeto) con los que aprende un nino, los adultos te-
nemos esa misma capacidad para adaptar y asimilar nuevos
conceptos, solo que con una gama mdas amplia de conoci-
mientos. En este sentido, nos explica finalmente que: “Lo que
ya se conoce determinara y restringira en gran medida la
informacion ambiental que puede percibirse y procesarse,
de la misma forma que lo que puede percibirse y procesarse
es una llave fundamental para la activacion de los conoci-
mientos que ya se poseen y para la adquisicion de nuevos
conocimientos.” (Flavell, 2019, pag. 20).

También nos ensena que, al igual que nos decia Berger, a
medida que avanza el tiempo, las personas buscamos la op-
timizacion de nuestra energia. Por esto, Flavell interpreta a
Case quien senala que nuestra capacidad estructural se re-
fiere a la reserva total de energia atencional potencialmen-
te disponible mientras que la capacidad funcional la define
el como utilizamos esa energia de forma habil y eficaz. De
aqui surge la pregunta de como se puede lograr tener mas
capacidad funcional sin tener que recurrir a la capacidad
estructural, para esto hay varias formas, pero una de ellas
es la reduccion de pasos a seguir, gastar menos energia
atencional en cada paso del procesamiento.

Flavell (2019) nos dice: “écémo se puede aumentar la velo-
cidad de procesamiento? Por medio de la practica y la ex-
periencia. Los items se pueden identificar o, dicho de otra
manera, procesar con mayor rapidez a medida que se vuel-
ven mas familiares. De la misma forma, operaciones que se
practican mucho pueden realizarse rapidamente y con poco
gasto de atencion”. Y ademds anade que: “hacer un uso
sensato de ayudas mnemotécnicas y atencionales externas,
como lapiz y papel, bibliotecas, computadores y las mentes
de otras personas (Flavell, 1982a; Flavell y Wellman, 1977;
Larkin, McDermott, Simon y Simon, 1980, como se cité en
Flavell 2019).”

Tanto la reiteracion de una accién y la ayuda de mnemo-
técnicas, son aspectos significativos que se consideran a
la hora del aprendizaje de un adulto y, por tanto, que se
planean aplicar en la elaboracién de la dinamica del juego.



APRENDIZAIJE

Como vimos anteriormente, la ayuda mnemotécnica que
hace referencia a “otras mentes” hace referencia a la ne-
cesidad de la comunicacion o interaccion para aprender.
Esto también nos lo demuestra Freire (1970) al explicar que:

“el dialogo es una exigencia existencial. Y siendo el encuen-
tro que solidariza la reflexion y la accién de sus sujetos en-
cauzados hacia el mundo que debe ser transformado y hu-
manizado, no puede reducirse a un mero acto de depositar
ideas de un sujeto en el otro, ni convertirse tampoco en un
simple cambio de ideas consumadas por sus permutantes.
Tampoco es discusion guerrera, polémica, entre dos sujetos
que no aspiran a comprometerse con la pronunciaciéon del
mundo ni con la busqueda de la verdad, sino que estan in-
teresados solamente en la imposiciéon de su verdad”

Dando a entender que el didlogo abre las puertas a un nue-
vo entendimiento donde dos mundos convergen: el conoci-
miento propio y el del otro. Para esto debe existir una re-
lacion de igualdad y no de poder, donde se reconozcan que
todos tienen algo que aportar y se respete la inteligencia
cultural de todos los participantes.
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Ahora bien, también recalca que no es un acto simple de
poner ideas en el otro. Esto quiere decir que al dialogar hay
una intencion detrds, un querer saber, y este querer saber
puede manifestarse a través de una pregunta. Como nos
explica Rodriguez-Mena (2007):

“(..) la interrogante es indicativa de lo que no se sabe y se
necesita o quiere saber. Claro esta que la pregunta concre-
ta es en relacion con el problema como la parte visible del
iceberg: écuanto se puede generar a partir de ella? Esto es
sencillamente impredecible. La pregunta es un arma para la
caza de significados y la guia que regula su alcance. Res-
pondiendo a la pregunta se producen transferencias multi-
ples: se buscan en la mente ideas pertinentes para evacuar
las dudas, y se comparten mutuamente las formas de pen-
sar sobre el contenido de la pregunta”.

Son estas interacciones las que le dan forma y aportan al
concepto de lo ludico en el aprendizaje, entendiendo lo lu-
dico como todo aquello relativo al juego, recreacion, ocio,
entretenimiento o diversion. El término lidico se origina del
latin ludus que significa “juego”. La enciclopedia Significados
también lo define como: “Lo ludico se caracteriza por ser
placentero, es decir, debe generar satisfaccion y agrado
a quien lo practica. La participacion en actividades ladicas
ha de ser voluntaria, sin obligaciones externas, permitiendo
a la persona elegir libremente cémo disfrutar de su tiempo
libre.”

Y es eso lo que se busca experimentar.



EL PROYECTO

4.1 IDEA
4.2 OBJETIVOS

4.3 EL JUEGO

4.4 REFERENTES

4.5 BOCETOS

4.6 CONSULTA A EXPERTA
4.7 CONTENIDO

4.8 DINAMICA

4.9 PROPUESTA GRAFICA



IDEA

Tras las multiples opciones existentes para comunicar y en-
senar, notamos que la variedad que ofrece el mundo del
juego, son mucho mas atrayentes en un contexto donde la
necesidad de ocio frente al estrés constante del ritmo de
vida es primordial, sobre todo en adultos. Como para estos, la
interaccion y el didlogo son fundamentales para el desarrollo
cognitivo de un ser humano, tal como senalaba Piaget, Erik-
son, Flavell y Berger, se consideré que la mejor opcion para
la dindmica del juego, era el juego colaborativo y educativo.
Donde no existieran ganadores ni perdedores, solo una meta
en comun: favorecer a la educacion en sexualidad infantil de
cada participante.

Para esto se indagdé en los diferentes juegos de mesa que
abren el didlogo, donde la mayoria utiliza tarjetas para dar
indicaciones sobre el tema a tratar. Asi que se recurridé a
esto como material central de la creacion del juego.

2l

OBJETIVOS

Objetivo general

Creacion de un prototipo de juego que atienda los desafios
mds comunes a los que se enfrentan los padres frente a la
sexualidad infantil de sus hijos

Objetivos especificos

Indagar en el desarrollo cognitivo y del aprendizaje a través
del juego

Modelar una dindmica ludica que fomente el didlogo y entre-
gue conocimientos relevantes sobre la sexualidad

Evaluar la funcionalidad de la dindmica con padres interesa-
dos en el drea
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EL JUEGO

“El juego cobra inmediatamente sdlida estructura como forma cul-
tural. Una vez que se ha jugado permanece en el recuerdo como
creacion o como tesoro espiritual, es transmitido por tradicion y
puede ser repetido en cualquier momento, ya sea inmediatamente
después de terminado, como un juego infantil, una partida de bo-
los, una carrera, o transcurrido un largo tiempo”

(Huizinga, 2012).

El juego es presentado como una herramienta que impacta a la
cultura y a la vida de las personas, la que puede ser utilizada para
el ocio, como también asociado a los conceptos de deber y tareas.
En este sentido, es una herramienta que dentro de su definicion
logra abordar o ponerse en diferentes espacios de aprendizaje,
ocio, ludicos, como también en busca del bienestar de las perso-
nas.

Aqui es cuando entra el juego colaborativo, el que se define como:
“(...) propuestas que buscan disminuir las manifestaciones de agre-
sividad en los juegos promoviendo actitudes de sensibilizacién,
cooperacion, comunicaciéon y solidaridad. Facilitan el encuentro
con los otros y el acercamiento a la naturaleza. Buscan la parti-
cipacion de todos, predominando los objetivos colectivos sobre
las metas individuales. Las personas juegan con otros y no contra
los otros; juegan para superar desafios u obstdculos y no para
superar a los otros (Pérez, 1998:1 como se cité en Cerdas Aguero
2013).”

En este sentido, los juegos colaborativos buscan romper con
la competencia, no estas contra otros, estas jugando con
otros. Desde la colaboracion, se pueden llegar en este caso,
los(as) jugadores(as) ayudan a los (as) otros(as) y también
reciben ayudaq, tanto que se fortalecen y desarrollan habi-
lidades y actitudes de cooperacion, comunicacion, toma de
decisiones, busqueda de soluciones creativas, entre otros.
Como seriala Cerdas Agiuiero(2013): “conlleva un trabajo coo-
perativo, pensar en todos(as) y no en los intereses indivi-
duales, aunque si en la riqueza de cada aporte individual
para el logro de las metas comunes. Este aporte individual
implica, dentro del proceso de cooperacién que se viven-
cia en los juegos cooperativos, asumir una responsabilidad
solidaria individual para aportar a la responsabilidad gru-
pal para el mejoramiento de la experiencia, pues se busca
crear relaciones menos competitivas, menos excluyentes y
mas respetuosas, armoniosas, afectivas y empaticas.” ade-
mas anade que “Esto implica que no son neutrales, sino que
tienen propositos y valores para mejorar las relaciones hu-
manas, la sociedad, transformando actitudes, fortaleciendo
habilidades y buscando el cambio individual y colectivo.”

La colaboracion, la interaccion y el aprendizaje didlogo son
las bases en las que trabajamos para desarrollar la propues-
ta del proyecto, el que veremos a continuacion.
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REFERENTES

éQué juegos existen sobre sexualidad? ¢hay juegos de sexualidad
infantil solo para padres? Exploramos el mercado internacional y
proyectos que se han desarrollado en torno a estas tematicas y

nos encontramos con los siguientes:

Figura 5
Jaibu
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Nota. Captura de pantalla de Jaibu [Fotografial https://juegojaibu.
es

Jaibu: Juego de mesa de educacion se-
xual y afectiva, de descarga gratuitaq,
para todas las familias. Pueden jugar
personas adultas solas o acompanadas
por menores que estén cursando quinto
y sexto de primaria. Consta de un ta-
blero, cartas para responder y dibujar y
dados que te ayudan a avanzar.

Figura 6
Consexuados

Nota. Captura de pantalla de ConsexuadoslFotografial https://
www.javerianacali.edu.co/centro-de-innovacion-y-emprendimien-
to/tecnologias/consexuados

Consexuados: Juego de preguntas para
padres y sus hijos adolescentes. Basta
con poner a rodar la ruleta para poner
a prueba los conocimientos sobre sexo
que tienen los adolescentes y adultos,
resolver dudas y compartir experiencias
entre las dos generaciones.

Figura 7
ConSEXuate
NUEVO
+mercurio
CONSEXUATE INFANCIA

ConSEXuate Infancia es un juego para hablar
entre adult@s y nifi@s sobre la aventura de
crecer, Es una trivia mas un manual con
contenido. Est3 dividido en 5 categorias
Amor, Debate, Cuerpo, Género y Prevencion.
Respetandonos y conociéndonos desde
nuestra infancia podremos vivir plena...
mente.

iGANAMOS TODOS APRENDIENDO!

IMPORTANTE: JUEGO APTO PARA MAYORES DE 6 ANOS

,0;2@ O s20r

Nota. Captura de pantalla de ConSEXuate infancia [Fotografial
https://www.masmercurio.com.ar/productos/consexuate-infancia/

ConSEXuate: juego de Educacion Sexual
Afectiva, una trivia, mas un manual de
instrucciones con sus respectivas res-
puestas. El juego contiene naipes dividi-
das en las siguientes categorias: Amor
y Erotismo, Prevencion, Cuerpo, Genero
y Debate. Juego para el didlogo entre
padres y sus hijos infantes.



En cuanto al mercado nacional chileno, en su mayoria son juegos
enfocados en la adolescencia mas que en la infancia, encontran-
donos asi con dos proyectos universitarios y un juego disponible
para la compra. En los tres casos los padres no son un participan-

te a considerar para su creacion.

Figura 8
Hablemos de sexualidad

Nota. Captura de pantalla de Hablemos de Sexualidad [Fotografia
https://www.aprofa.cl/tienda/product/hablemos-de-sexualidad/

Desarrolla procesos de educacion se-
xual, reflexionando en torno a los roles
de género, habilidades sociales, con-
ducta sexual, salud sexual y reproduc-
tiva con personas desde los 13 arios de
edad.

Figura 9
Te quiero educao
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la de Te quiero educao’ [Fotografial ht-
tps://www.behance.net/gallery/146780677/TeQuieroEducao?trac-
king_source=search_projects&l=36

Te quiero educao’, busca fomentar con-
ductas responsables, conscientes, em-
poderar y promover una vida sexual
libre en los jovenes adolescentes. Se
compone de cuatro tipos de cartas a
las que se deben responder en un limite
de tiempo.
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Figura 10
Oye ya po’

Tablero

Nota. Captura de pantalla de Oye ya po’[Fotografial https://www.
instagram.com/oyeyapo_cl/

Oye ya po’ es un juego +18 pero que se
puede jugar desde los 14 anos acompa-
nado de un adulto. Busca ser un espa-
cio seguro para la comunidad LGTBIAQ,
donde se educa en sexualidad y se re-
fuerzan los lazos entre los participantes
al intentar formar una red de apoyo.
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REFERENTES VISUALES

Una vez explorado los juegos de sexualidad existentes, se busca-
ron referentes visuales que fueran afines con las caracteristicas
del proyecto. Para esto se vieron diferentes propuestas en pin-
terest.

Se destacan las ilustraciones vectoriales, con formas simples y
coloridas. En su mayoria son figuras redondeadas o irregulares.

Figura 11
Collage de referentes visuales

SOMOS
DIVERSIDAD

Perdi la virginidad Dejé de ser virgen
al masturbarme cuando tuve ml
por primera vez primer orgasmo

Nota. Autoria propi a



CONCEPTUALIZACION EN BASE A REFERENTES

Dentro de la gama de juegos de sexualidad estudiados,
podemos destacar lo siguiente:

1. Las preguntas son claves para dar pie a los conceptos
de sexualidad.

2. Las tarjetas o cartas son la herramienta principal de
todos los juegos estudiados.

3. El color, en la mayoria de los formatos de tarjetas, es el
que diferencia las categorias.

Por lo que se tendra en cuenta el mantener el color como
ente diferenciador dentro del juego, ya que ha ido funcio-
nando y permaneciendo a lo largo del tiempo.

Por otro lado, los referentes visuales escogidos estan
dentro de dos contexto: juegos y manuales de sexualidad.
En los juegos, podemos distinguir un rango mas infantil en
cuanto a su forma y en los manuales las formas son mas
irregulares y un poco duras. Evaluando cudl seria la mejor
via para decidir qué aspecto tendran las tarjetas, llegamos
a los siguientes conceptos:
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DIVERSO

Diferente (que no es igual) variado, numeroso, distinto,

dispar, multiple.

VERSATIL

Entendido como algo capaz de adaptarse con facilidad y

rapidez a diversas funciones.

INFANTIL

Perteneciente o relativo a la infancia.

Si estos conceptos los llevamos a la forma, necesitaria-
mos tener en cuenta que debe ser: suave (redondeada)
por lo infantil, con variedad ya sea en color o tamanos,
y que se adapte a cualquier formato o material por lo
versatil.
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BOCETOS: PRIMERAS PROPUESTAS

En base a lo anterior, llegamos a las primeras propuestas
del diseino del juego, que constaba de: un tablero, tres di-
ferentes tipos de tarjetas y un dado, los cuales podremos
apreciar a continuacion:

Figura 12
Bocetos
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Nota. Autoria propia

Estos bocetos se pensaron para una dindmica de juego de competencia, donde dos
grupos debian responder las preguntas segun el color del dado y avanzar o retro-
ceder segun el nimero del dado. Si respondian correctamente, avanzaban, si se
equivocaban, retrocedian. Quien llegara primero a la meta era el equipo ganador.



PROPUESTA DIGITALIZADA

Figura 13
Propuesta de tarjetas digitalizada

¢ Qué harias si...?

¢La orientacién
sexual se puede
cambiar?

Tu hijo/a te cuenta que
no se siente identificado
consu género

Agradecerle por depo-
sitar su confianzaenti
es un gran paso, tam-
bién mostrarle apoyo y
acompafiarlo en este
proceso de cambios

SITUACIONES
HIPOTETICAS

Nota. Autoria propia, realizada en illustrator

Tras conseguir una reunién con la experta en educacion sexual, Laura Huertas,
se digitalizé el boceto para poder mostrarle la propuesta. No se tenia aun ni el
contenido ni la cantidad, solo la dindmica y las tarjetas. Considerando en estas
propuesta la simplificacion de la forma, descatando los simbolos representativos
para ver como lucia la carta tan solo con letras.

Minombre es...

i

Mi funcidn es.

r

NOMBRAME

r

EXPLICAME
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CONSULTA A EXPERTA

Laura Huerta Parra
Psicologa, master en investigacion e intervencion psicosocial
Fundadora de Fundacion Educaciéon Sexual Ahora

Durante una videollamada, se realizé una entrevista con el
fin de saber el contexto de la educacion sexual en la actuali-
dad en Chile, en especifico de la infantil. Sin embargo, nos co-
menta que desde la fundacion trabajan desde primero basico
y los temas no han cambiado para esas edades. Para la edu-
cacion sexual infantil, siguen trabajando las tematicas de: la
salud, higiene, las partes del cuerpo, nombres reales, como
hacer amigos. Lo que si han visto mas conocimientos previos
que antes. Nos comenta que en sus inicios, los estudiantes
se sorprendian con la informacién que les entregaban, cuan-
do llevaban modelos del cuerpo humano o implementos como
los condones, la copita menstrual, etc. En la actualidad ve
que no hay tanta sorpresa, que ya reconocen mas conceptos
y tienen un conocimiento mas presente de la sexualidad, sin
embargo nos dice “los conocimientos no garantizan los com-
portamientos” por lo que asegura que es algo en lo que se
debe seguir trabajando.

Un tema que han visto que si ha cambiado en cuanto a su
relevancia o importancia, es la pornografia, tanto en bdasica
como en media.

“Ese es como un tema que normalmente los apoderados y las
apoderadas estdn como bien interesados tanto en trabajar-
los con ellos como apoderados como con los estudiantes que
es algo que esta como muy.. en el dia a dia de los estudiantes
y ni los apoderados tienen las herramientas para manejarlo
ni los estudiantes tienen como las herramientas. Entonces yo
creo que todo lo que tiene que ver con pornografia

redes sociales, cyberbullying que ahora estdn siendo mas
importantes porque hay mas estudiantes con acceso a celu-
lar o a tablet o al computador”

Sobre las tematicas relevantes:

1pornografia con las mamas y papds para que estén al pen-
diente y como manejarlo o como acercarse a los estudiantes
para advertir

2. género, roles de género que los apoderados y apoderadas
infunden en los estudiantes sin darse cuenta

3. menstruacién, productos, normalizarlo, cémo usarlo, no
tanto conceptuales, sino en el qué hacer

Considera que las orientaciones sexuales se deben trabajar
con demasiado tacto, no por los nifios ni las nifas, sino por
la sociedad en la que estdn. En este sentido considera que
las orientaciones sexuales o la diversidad sexual son temas
que se deben trabajar con adultos antes que con los ninos,
porque la percepcion de los adultos puede influir mucho en
esos temas.

Abuso sexual es un tema que considera de los mas relevan-
tes y considera que los padres deben tener herramientas
para identificar senales en los ninos abusados, darles herra-
mientas comunicacionales es muy importante.

Luego se le presenté el juego, los tipos de tarjetas, el primer
prototipo donde las respuestas estaban en la misma tarjeta
y senalo:

“Si leen la pregunta, por ejemplo, en el de situaciones hi-
potéticas, al tiro leerian la respuesta, entonces estd como
muy condicionado a ya dar una respuesta” En este sentido,
sugirié que quiza la dindmica se centrara en que al escoger
una carta, fuera otra persona la que la leyera por ti, la que
te preguntara y en base a tu respuestaq, te evaluara.



CONSULTA A EXPERTA

Nos aconseja que, si uno de los propodsitos del juego es
aprender conceptos, si necesitamos tener algo extra a las
cartas donde estén las explicaciones de los conceptos. Su-
girid: otras cartas solo de respuestas, algun manual o un
glosario. Sobre todo para la tarjeta de alternativas donde las
opciones son acotadas.

Ahora, para la tarjeta de “"nédmbrame y explicame” nos decia
que por la parte de “"nébmbrame” tiene sentido que utilizara-
mos un dibujo que los participantes interpreten y, en efecto,
nombren y expliquen qué es. Pero también nos decia que el
“explicame” también sugeria conceptos, no necesariamente
utilizar solo dibujos. Podrian ser conceptos tipo: género, lo
masculino, heterosexual, etc. Que es el sentido contrario de
la tarjeta de “éCudnto sabes?” Y anade que:

“Tendriamos que tener una guia que finalmente.. guie tam-
bién esa discusion. Porque si por ejemplo ponemos a los apo-
derados a decir, por ejemplo, no sé en el tema de violacion.
Qué es la violacion. Un apoderado puede decir: “la violacion
es cuando un hombre introduce el pene en la vagina de una
mujer en contra de su voluntad” y ponte tu que el resto de
apoderados considera que eso esta bien y listo, pasan al si-
guiente.” En ese sentido, tenemos que pensar si es suficiente
que solo exista la interaccion y solo quedarse con los cono-
cimientos colectivos o tener esta guia de la que hablamos.

También nos habla de que ellos trabajan las explicaciones en
tercera persona para que quién las lea o necesite responder,
se ponga en los zapatos de otro. Asi que nos da esa suge-
rencia para la redacciéon de las situaciones y/o preguntas.
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Nos dice también “Yo creo que si es un juego para los apo-
derados, no creo que encuentres muchas resistencias nega-
tivas, yo creo que ellos lo van a ver como un buen insumo
para ellos. Los apoderados normalmente tienen miedo con
el trabajo directo con sus hijos e hijas, porque no saben
exactamente qué se va a trabajar o cédmo se va a trabajar.
Pero si es como el trabajo con ellos directamente como apo-
derados, yo creo que.. mas bien van a estar interesados y
agradecidos de tener como un espacio para ellos”. Por lo que
nos da mas seguridad en que el publico objetivo fue escogi-
do sabiamente.

Gracias a sus acotaciones, el prototipo de las cartas cambia
y se reconsideran las tematicas, los nombres de las tarjetas
y el como presentaremos las soluciones a cada una de ellas.
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CONTENIDO

Para poder llevar a cabo el juego, lo mdas importante era el
contenido. Qué dirian las preguntas, como las dirian y como
responderian. Para esto, gracias a la reunion con Laura, lo-
gramos identificar al menos seis tematicas clave:

1. Peligros de la internet: pornografia, cyberbulling, grooming.
2. Cuerpo: partes del cuerpo, higiene, funcionalidad, repro-
duccion.

3. Aristas de género: Identidad, orientacion sexual, expresion
del género.

4. Relaciones: intimidad, relaciones de pareja, relaciones de
amigos, toxicidad.

5. Abuso sexual: limites, privacidad, acoso, abuso.

6. Menstruacion: qué es, qué ocurre durante, como se cuida,
productos.

Una vez seleccionados los temas, se explord en seis distintos
manuales de educacién sexual para poder ver como trataban
estas tematicas y si existian preguntas ya establecidas que
pudiéramos utilizar. Los seis manuales utilizados fueron:

1. Educacion sexual de bolsillo una guia para la famila

2. Respuestas faciles a preguntas dificiles

3. Manual para operadores: Mucho, poquito o nada

4. Guia para sexualidad sobre jovénes 2020

5. Construyendo sexuales o como educar la sexualidad de los
hijos y las hijas

6. La educacioéns sexual en la primera infancia, guia para ma-
dres, padres, profesores y profesora de la educacion infantil

De estos se sac6 una bateria de alrededor 108 preguntas di-
vididas en 3 para que cada categoria de las tarjetas tuvieraq,
en total, 36 preguntas.

Toda pregunta requiere una respuesta, sin embargo, al no
ser una experta del drea y al no disponer ayuda directa
para poder evaluar el cotenido en esta etapa de prototipo,
se utilizé la ayuda del buscador de google para ir arman-
do las respuestas de la mejor forma posible. Cabe destacar,
que el enfoque del juego es poder otorgarles herramientas
comunicacionales a los padres, por lo que en un futuro se
busca trabajar con algin especialista que nos ayude a dar
herramientas comunicativas reales. Por esta etapa, solo se
busca evaluar como funciona la dinamica de las cartas y si la
propuesta del juego resulta atractiva para quienes lo juegan.



DINAMICA

Como se pudo ver, en primera instancia se consideré la idea
de competitividad como motor de enseinanza durante el jue-
go, para esto se implementaria un tablero y una meta visual
y fisica.

Sin embargo, al ser un entorno de ensefianza y que busca
ser respetuosa, consideramos que el factor competitividad
puede dar pie a la agresividad. Si bien, otorga mas diver-
sion al estar en tension y querer alcanzar una meta fisica
lo antes posible, podia ser contraproducente con el objetivo
del juego: ser un espacio de respeto donde se dialoguen ex-
periencias y situaciones de sexualidad. Por este motivo, se
descarto la idea inicial y con ello el tablero.

Ahora bien, como ya no se consideraria un juego en equipos
con una meta fisica, écomo podiamos seguir disenando una
dindmica que respondiera al juego colaborativo al que se
apela? Aqui es cuando fuimos cuidadosos a la hora de deci-
dir como iban a funcionar las cartas. Decidimos que una de
ellas, si o si implicaria una interaccidén con los participantes,
invitandolos a delegar la responsabilidad de una respuesta
que se considera dificil o no, a alguien mas.

El resto de cartas, en cambio, seguirian siendo personales,
pero su funcionalidad social se basa en poner en el centro
situaciones complejas que quedan a discusion del grupo que
juegue. Asi, una vez se estableciéo que seguiamos en el cami-
no del juego colaborativo, llegamos a la propuesta final de la
dindmica que se aplicaria mas tarde en el testo.
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DINAMICA: PROPUESTA FINAL

El objetivo del juego es promover la educacion sexual a tra-
vés de un didlogo donde se normalicen sus tematicas. Por
esto, no hay ganadores ni perdedores, tampoco puntgje. La
dindmica del juego se basa en una trivia conversatoria don-
de no hay limite ni de tiempo ni de rondas, los jugadores
deciden cuando se termina. En cuanto a sus elementos, hay
tres tipos de tarjetas:

Negra: que representa a las situaciones hipotéticas. Esta tar-
jeta invita al participante a ponerse en el caso de una situa-
cion especifica y problematica que podria enfrentar un nino
en el ambito de la sexualidad acorde a su edad, y asi, buscar
una solucion para poder ayudarlo a resolver dicho problema
o situacién. Se debe leer la tarjeta en voz alta, al igual que
la solucién dada y comentarla con el grupo para ver si estan
de acuerdo o si buscarian una soluciéon diferente, tras esto,
deben leer la respuesta sugerida por el juego y ver qué tan
cerca estaban.

Morada: preguntas con alternativas, mayoritariamente con-
ceptos donde solo deben escoger la alternativa que mas le
parece correcta y ver si todos estdn de acuerdo para luego
leer en conjunto la respuesta propinada por el juego.
Amarilla: lamada también explicame. Esta carta, a diferencia
de las otras, no es personal. El jugador que la posea debe
entregdrsela a alguien mas y pedirle que le explique lo que
la tarjeta le pide como si le estuviera explicando a un nino.

Para saber qué tarjeta sacar, solo deben girar el dado y este
dictara el color que le toca. El dado lo que busca es darle
mayor dinamismo, aunque también se evalud la idea de qui-
tarlo y dejar que las personas escogieran al azar, pero es
algo que se decidird una vez se pruebe el juego.
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PROPUESTA GRAFICA

Al tener en mente los tres conceptos principales: diverso,
versatil e infantil, la idea de que las tarjetas tomaran una
forma que a primera vista llamara a la infancia surgi6. Asi
que se modifico la forma comun de las cartas, sustituyendo el
rectangulo por una figura ovalada que representara el rostro
y cabeza de un nino, como se puede apreciar en la figura.

Figura 14
Forma de tarjetas

R>)

Nota. Autoria propia, realizada en illustrator

Figura 15
Formas de tarjetas con texto integrado

k)

iExplicame!

({QUEES EL PENE?

Nota. Autoria propia, realizado en illustrator

Teniendo la forma de la tarjeta definida, se procedié a pen-
sar como iria distribuida la informacion, teniendo en consi-
deracién que al ser una forma ya establecida, la implemen-
tacion de figuras podria distorsionar la idea de un rostro.
Por lo cual, en lo ideal, solo habrian letras conformando el
diserio. Por el lado de la “cara” iria el contenido de la tarjeta:
la pregunta, concepto o situacién, mientras que por el lado
de la cabeza iria el QR con la respuesta, como podemos ver
a continuacion:



En cuanto a la diagramacién de la informacién y los elemen-
tos que componen cada tarjeta, nos encontramos con que,
en primer lugar, el mechon de pelo representa al logo del
juego. Bajo este tenemos el titulo/indicacion o la pregunta
a responder y enseguidaq, el desarrollo de la misma. Las tres
tarjetas tienen la misma composicion, siendo la morada la
unica que anade un elemento extra que seria para ordenar
las alternativas y que se entendiera que cada frase esta se-
parada de la otra y no componen un mismo texto.

Figura 16
Tarjetas y su diagramacion

Mechén de pelo conforma de
S que representa al logo )\

\
% -3

{Explicame! (Quéesel

consentimiento?
Tu hijo/a de tres afios al verte

Titulo/pregunta

o Tener razén en lo quedigo
0 Lecirque sia todo

@ rar o pedir permiso para
‘racer algo (ej: besar)

~J

Circulos que hagan
énfasis en ser distintas
alternativas

desnudo fa te toca tus

genitales y te pregunta por
qué es distinto del suyo

2

Desarrclic de pregunta

Nota. Autoria propia, realizada en illustrator
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Figura 17
Tipografia TTnorms

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789 (1#S%&/.|*@',?:)

Penultimate

The spirit is willing but the flesh is weak

SCHADENFREUDE

3964 Elm Street and 1370 Rt. 21

Nota. Captura de pantalla de Fonts-dowload [Fotografia] https://font.download/
font/tt-norms-pro

La tipografia que se escogio para la aplicacion de contenido,
fue la familia tipografica TTNORMS. Para los titulos utilizamos
su variedad Extrabold en tamano 15 pts. Para el cuerpo de
texto utilizamos Bold en 11 pts. Solo para la tarjeta amarilla
utiliza tanto para titulo como contenido Extrabold en 15 pts,
diferenciandose con el contenido por escribir en mayusculas.

El motivo por el cual se escogié esta familia tipogrdfica, es
por la amplitud en el ancho de sus letras que las hace mas
redondeadas y acorde a la forma de las cartas, ademas su
grosor permite que se lea bien en sus distintas variables. La
otra ventaja, es que la encontramos gratuita en cualquier
sitio de internet dedicado a tipografias.
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LOGOTIPO

Al ver que necesitdbamos un distintivo dentro de la carta
que ayudara a interpretarla como el rostro de un infante y
notar que en la mayoria de representaciones para esto re-
currian a un mechon de cabello, surge la idea de modificar la
“S” de tal forma que se vea mas organica y similar a la figura
de un cabello ondulado. Ante esto, gracias a que la palabra
escogida para nombrar al juego es una compuesta entre “S”
de sexualidad y “edicame” referente a la educacion, se de-
termindé que solo la “S” seria distinta al resto de la palabra.
Quedando como nos muestra la figura 18. Pero ademas, para
darle una cara al juego en si, se aproveché la figura de las
cartas para anadir elementos que hicieran ain mas explicito
que se trata de un infante: elementos como dos ojos y una
sonrisa conformada por la palabra “Educame”.

El logo de Sedidcame, asi, queda en sus dos versiones: el iso-
logo, que se utiliza principalmente en la composicion de las
respuestas a las preguntas, y el logotipo que esta presente
en el manual de instrucciones. Ambos elementos componen
la identidad del juego, aunque lo predominante es la “S” tan-
to de Seducame como una ayuda visual del mechén de un
infante.

Figura 18
Logo de Sedicame

©EDUCAME

¢~. .40
Oecp

Nota. Autoria propia, realizada en illustrator



PALETA DE COLOR

La paleta de color fue escogida tras analizar todas las ban-
deras representativas de la comunidad LGTBIQA+. Considera-
mos la importancia de respetar a la diversidad y poder ver
como en este ambito los colores tienen un significado espe-
cial para cada grupo. Es asi, como se puede observar en la
figura 19, que el color morado predomina en las banderas. Por
lo que es un color clave que no podemos descartar, a esto
se le suma el amarillo y negro por lo que representa en cada
bandera. Estos significados hacen alusion a:

Morado: espiritu, bisexualidad, fluidez, plenitud, androginia,
comunidad

Amairillo: luz del sol, esperanza, no binario, fuera del género,
Negro: universal, asexualidad, dgenero, neutro, muerte

Estos tres colores, a la vez, nos ayudan mucho para definir
cuadl representara cada categoria de tarjetas. Decidiendo asi,
que el negro, el color mas fuerte y que en algunas partes
considera la muerte de las personas que han luchado por su
comunidad, es el mejor para situaciones hipotéticas, donde
se pone en juego la capacidad resolutiva frente a un con-
flicto.

Por otro lado, el amarillo, de esperanza, es utilizado para la
carta de “explicame”, al ser su funcion buscar ayuda en un
otro para resolver la pregunta.

Y, por ultimo, el morado de plenitud para las tarjetas con al-
ternativas al tener mayor ayuda en cédmo responder, ademas
de evocar a la comunidad por tener diversidad en respuestas.
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Figura 19
Banderas LGTBIQA+

Nota. Autoria propia, recopilacion de fotografia de banderas
realizada en photoshop

Figura 20
Paleta de color

R:130 C:80%
G: 54 M: 90%
B: 140 Y:0%
#B82368C K:0%

R: 80 C: 0%
G: 60 M: 0%
B: 59 ¥Y: 0%

#3C3C3E K:90%

R: 252 C: 0%
G:192 M: 27%
B: 10 Y:93%
HFCCOOA K: 0%

Nota. Autoria propia, realizada en illustrator
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TARJETA VIRTUAL DE RESPUESTA

Figura 20
Disefio de la explicacién

éQué es la orientacion

Al considerar la falta de apoyo para las preguntas como nos sexual?
hizo ver la fundadora de la Fundaciéon Educacion Sexual Aho-
ra y el como las respuestas en la misma carta condicionaban
las actitudes de las personas frente a esto, se evalio una ) -
nueva posibilidad. Aprovechando las tecnologias y el que hoy ambito amoroso o sexual
en dia todo adulto posee un celular, se llegé a la soluciéon
de disponer de un QR en la parte trasera de la tarjeta que
te guiara a la explicacion de la pregunta. Para efectos del
prototipo se utilizé drive para poder subir las imagenes que

c) Quien me atrae en el

correspondian a cada pregunta. Y al ser algo que si o si se La orientacion sexual es la
leera en un celular, el formato escogio fue de 1920x1080@px. capacidad de sentir atraccion
Como podemos apreciar en la figura 20, toda la diagramacion sexual, erética, emocional,
esta centrada y por orden va: el isologo, titulo/indicacion, la afectiva o romantica hacia
respue§ta correcta y, finalmente, la explicacion detallada de personas del sexo o género
por qué.

opuesto, del mismo sexo o
género, o de ambos sexos o
mas de un género, asi como
los patrones de atraccion que
la caracterizan.

Nota. Autoria propia, realizada en illustrator
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TARJETAS FINALES

Figura 21
Carta, QR y Respuesta de la opcion de alternativas

Alternativas
-~ , 4 (] [ Y 4
El disefio final de lo que seria la tarjeta completa de éQue es la orientacion
Alternativas, donde predomina el morado contrastan- 2
do con el amarillo. Para esta tarjeta los jugadores solo Sexual o

deben escoger una opcion, decir cudl creen es la co-
rrecta en voz alta y luego escanear el QR para descu- :
brir si tenian razén. c) Quien me atrae en el

ambito amoroso o sexual

La orientacion sexual es la
capacidad de sentir atraccion
sexual, eroética, emocional,
afectiva o romantica hacia

:Qué es la orientacion .
personas del sexo o género

sexual?

opuesto, del mismo sexo o
© Miforma de expresarme género, o de ambos sexos o
lol“'ﬂfr.:urrr'na de relacionarme mas de un género, asi como
© Quién me atraeen el los patrones de atraccion que

ambito amoroso osexual .
la caracterizan.

Nota. Autoria propia, realizada en illustrator
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TARJETAS FINALES

Figura 22
Carta, QR y Respuesta de Explicame

Explicame

El diseno final de lo que seria la tarjeta completa de EXPllcamem
Explicame. Esta tarjeta es colaborativa, ya que quien
la posea debe cedérsela a alguien mas para que esa
persona responda en su lugar. iSoy un pene!

Soy el 6rgano externo genital de un
hombre, me encargo, a través de la

R

iExplicame! uretra, de expulsar del cuerpo tanto la
orina como el esperma y mi principal
funcion es la de otorgar placer y hacer

E,QUE ES EL PENE? posible la reproduccién a través del

acto sexual.

Nota. Autoria propia, realizada con illustrator
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TARJETAS FINALES

Figura 23
Carta, QR y Repuesta de Situaciones Hipotéticas

RS

Situaciones hipotéticas

y ”y (]
El diseiio final de lo i j i- ‘.'Que harias si...?
que seria la tarjeta completa de Si
tuaciones hipotéticas. Esta pregunta es resolutiva, por
lo que el jugador no tiene ninglin apoyo mas que sus
experiencias o imaginacion, en base a esto respondera
y descubrira si se acerca o no a lo aconsejado.

Tu hijo/a de tres afios no respeta el
“NO” de su amigo de su misma edad,
écomo le ensenarias a respetar un
limite?

Intervenir la situacion con amabilidad
para hablarle en privado sobre la
importancia de los limites es el primer
paso, asi puedes enseiarle como no
forzarle a que bese si me dice que no
quiere, ni chantajearle para que de
abrazos. También se ensefia diciéndole
«como me has dicho que no, lo respeto y
no lo hago», al igual que reforzarle que no
haga algo cuando yo le digo que no. Y
para que aprenda a respetar los limites
ella o él sobre los cuerpos ajenos, por
ejemplo: Si jugando toca alguna parte de
mi cuerpo, decirle que me tiene que pedir
permiso para poder hacerlo y respetar mi
decisidn, tanto si le digo que si como si no.

¢ Qué harias si...?

Tu hijo fa norespeta el "NO”
de su hermano fa, ; cdmo le
ensefarias a poner y respetar

un limite?

Nota. Autoria propia, realizada con illustrator
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EL DADO

El elemento que le da dinamismo a la instancia. El dado
posee en cada cara un color, repitiéndose el mismo
en dos lados al solo tener tres categorias y no seis. El
isologo se ve en cada una de ellas como un ente re-
presentativo, pero que no tiene mayor infidencia.

Figura 24
El dado

Nota. Autoria propia, realizado en illustrator

EL INSTRUCTIVO

Todo juego necesita su manual de uso, en este caso, el
instructivo de Sedicame cuenta con su logo en la pri-
mera parte mientras que detrds de esta esta toda la
informacion necesaria para entender el juego.

En primer lugar, nos explica cudl es su objetivo: el dia-
logo, promoviendo conversaciones donde se normalice
el topico de sexualidad, ademds de esclarecer que no
existe ni un ganador ni un perdedor.

En segundo, y el mas relevante, el como se juega, aqui
estdn los requerimientos minimos, como el que sean dos
personas, seguido de los pasos a seguir para poder dar
inicio a la ronda de preguntas y sacarle el mayor partido
al dado.

En tercero, una explicaciéon de qué implica cada carta,
sus objetivos centrales y la accién que deben realizar al
tener estas en sus manos.

Y, finalmente, qué cosas trae el juego y qué necesitaq,
ya que si la persona no dispone de un celular, si bien el
juego puede seguir funcionando, no habra una retroali-
mentacion que pueda confirmar si lo que esta hablando
o proponiendo es correcto, por lo tanto, no se produciria
un aprendizaje comprobado.



EL INSTRUCTIVO

Figura 25
Instructivo

OBJETIVO

Sumergete en un didlogo sobre la sexualidad
infantil a través de distintas preguntas que
desafian y ponen en prictica tus conocimientos.
Aqui no existen ganacd ni perdedores, solo
personas buscando soluciones para enfrentarse
de la mejorforma alos desafios que la
sexualidad en los infantes representa.

¢{COMO SE JUEGA?

Ser itan minime dos jugad para dar
inicio. Tras decidir quién empieza, el jugador
debe girar el dado ytomar la tarjeta segun el
color que le indica. La negra te desafia a resolver
situaciones, lameorada a escoger una (o masjres-
puesta(s) y la amarrilla te invita a pedirle auno
de los participantes que te explique lo que esta
sefiala como si td fuerasun nifio.

Comenta tu respuesta con el grupo, debatan si
astin de acuerdo o en desacuerdoy luego
verifican si su visién eralamds acertada onoal
ascanear el QR tras la tarjetaque losllevard ala
respuesta correcta.

Pueden ser tantas rondas como ustedes quie-
ran, recuerden que no hay ganadores niperde-
dores, solola oportunidad de poner en juego sus
conocimientos.

“©EDUCAME

CARTAS

ALTERNATIVAS

Preguntas conceptuales con tres alternativas
donde una ovarias pueden ser larespuesta
correcta. Tras decirla, comprueba si tu
respuesta es corrn escanear el QR.

SITUACIONES HIPOTETICAS
Entra en tu rol de cuidador y resuelve las

fisti ituaci entornoala lidada
las que te puedes enfrentar como padre.
Luego verifica en el QR si acertaste.

EXPLICAME
Escoge a unjugadoral azary pidele que te

ptomencionado en la carta
asun nifo. Luego, verifiquen si
és del QR surespuesta.

CONTENIDO

36 cartas de situaciones hipotéticas
36 cartas de alternativas

36 cartas de explicame

1dade

(#+)N itas un celularcon iéna

intemety un lector de QR.

Nota. Autoria propia, realizado en illustrator
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DIFUSION

A través de un comunicado por el grupo de whatsapp del ve-
cindario, se invitdé a padres de todas las edades a participar
de la instancia, si bien el publico objetivo eran los padres
primerizos, creimos pertinente que en una etapa de prueba
participaran todas las personas para ver como resolvian el
juego.

El lugar de encuentro fue una casa del mismo pasaje para la
facilidad de todos, el dia viernes 12 de julio a las 21:00 horas
considerando que la mayoria de poisbles asistentes trabajan.

El dia previo se hicieron las impresiones pertinentes. Al ser
solo una prueba, las impresiones fueron hechas de forma
casera, en una impresora canon g310, escogiéndose papel
fotografico para que las tarjetas fueran un poco mads resis-
tentes al tacto.

Se imprimieron solo 66 tarjetas de las 108 planeadas, de las
cuales solo 20 contaban con el QR y su solucion. Esto debido
a que se planearon dos rondas para ver como funcionaba el
juego sin solucion y con solucién. En cuanto al dado, lamen-
tablemente no se alcanzé a imprimir, asi que se improviso
modificando uno ya hecho al pegarle los colores de cada
tarjeta por sus lados.
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Figura 26
Propuesta impresa

Nota. Autoria propia [Fotografial sacada el dia 12 de julio del
2024 durante el testeo del juego SEDUCAME
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INSTANCIA

Al lugar de encuentro llegaron once personas de distintas
edades y en su mayoria mujeres, contando tan solo con un
padre. Las edades rondaban desde los 26 aros el mas joven,
los 46 el mas adulto. Todos tenian hijos desde la etapa infan-
til hasta la adultez. Hijos menores desde los ocho anos hasta
los 26 en el caso de las madres mayores.

Al llegar, se les ofrecié comida y asiento en una mesa redon-
da que tenia lar cartas y el dado en el centro, se esper6 al-
rededor de diez minutos para que llegaran todos los asisten-
tes y se procedié a explicarles de qué consistia el proyecto
Sedldcame. Tras esto, se inicid la primera ronda.

La primera ronda fue exploratoria, por lo que quisimos com-
probar si, en efecto, la falta de una respuesta podia causar
desconcierto en los jugadores. Asi que las cartas que se
utilizaron no tenian un QR integrado con respuesta, solo las
preguntas.

En cambio, la segunda ronda se dispuso con los QR integra-
dos y los participantes tuvieron una ayuda para comprobar
si lo que creian era asertado o no. Esta ronda tardé alre-
dedor de 40 minutos, a diferencia de la primera que en 25
minutos ya se habia acabado. Finalizando la segunda ronda,
se di6 paso a una encuesta hablada donde los participantes
manifestaron sus opiniones antes de dar fin a la jornada de
testeo.

Figura 27
La carta aplicada

Nota. Autoria propia [Fotografial sacada el 12 de julio del 2024
durante el testeo del juego SEDUCAME



RONDAS

PRIMERA RONDA

En la primera ronda, como se explico anteriormente, se es-
cogio un lote de tarjetas que no disponian de un QR con
una solucion, dejando que las personas respondieran ins-
tintivamente y que el didlogo fuera la clave para encontrar
soluciones. Sin embargo, si bien las personas comentaron las
respuesta en voz alta y compartieron opiniones, al finalizar
estas se miraban cédmo preguntdandose: “¢Y ahora qué?” por
lo que tras finalizar esta, se les pregunté si sentia que fal-
taba algo y ellos mismos senalaron que les hubiese gustado
contra con algun manual o algo que los ayudara a comprobar
la informacion porque tenian el sentimiento de incertidum-
bre, aunque rescataron el sentirse satisfecho al existir una
interaccion tan enriquecedora con un otro.

SEGUNDA RONDA

En la segunda ronda se les explicdé que, en efecto, las cartas
estaban disefnadas para poseer una solucién, por lo que se
dejo en el centro de la mesa el nuevo lote de tarjetas con su
QR integrado, también enfatizando que antes de escanearlo
era importante que dieran su respuesta en voz alta. Asi, la
segunda ronda tuvo mas didlogo en torno a las respuestas.
Aunque les costé un poco mas leer, comentando que se de-
bia a los espacios que dejaba el texto al justificarlo en cada
linea. Fuera de esa incomodidad, nos senalaron que el tener
una respuesta les ayudé a sentir mucha mas seguridad de
lo que se hablé y que les hubiera gustado que las primeras
preguntas también lo tuvieran para no irse con la duda.

Finalmente el testeo, en total, dur6é alrededor de una hora,
siendo la segunda ronda la que mas tomoé tiempo al leer la
respuesta y tener mayor discusion.
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Figura 28
Leyendo el QR

Nota. Autoria propia [Fotografial Sacada el 12 de julio del 2024
durante el testeo del juego SEDUCAME.
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ENCUESTA

No se pudo tener una encuesta escrita debido a que no al-
canzo el tiempo, sin embargo, se les pregunté de forma oral
su perspectiva del juego. Siendo la primera pregunta, qué les
parecio la dindmica, si consideraron que falté algo, si se di-
virtieron o creen que podrian mejorar, a lo que contestaron:
“Me gusté que la dinamica fuera de didlogo porque resul-
ta informativa y es algo que de repente hay gente que no
aborda. Habemos personas que de repente cuesta conversar
con otras personas fuera de tu circulo familiar sobre estos
temas. Siento que es bueno porque interactuas con perso-
nas con las que no compartes en tu vida diaria y aunque es
complicado y en un momento me dié verguenza responder,
me gusté mucho la dinamica”. (Carmen Becerra, 40)

Este comentario hizo que los demas confirmaran la dificultad
de hablar estos temas incluso en familia, como las genera-
ciones anteriores, en el caso de las madres mayores de 40,
tomaban la sexualidad totalmente como un tabu y que para
ellas era dificil luego hablarlos con sus hijos debido a este
miedo. Ante esto, se les preguntoé si consideraban que el jue-
go deberia abrirse también al didlogo con los hijos y no ser
solo de padres, a lo que Teresa Diaz (46)nos comenta:

“Si, de todas maneras, porque ahi uno entiende como ellos
se expresan, como ellos lo entienden también y como ellos
lo pueden explicar y como se sienten. Yo creo que abierta-
mente deberia ser aplicado en alguna instancia, no sé si en
un colegio o en un club”.

Aqui se habla de como no existe la educacion sexual en los
colegios y lo importante que seria poder aplicar estos tipos
de juegos en ellos.

Luego, Javiera Brito (26) pide la palabra para comentar:
“Me llamé mucho la atencion que el juego sirva como para
incluir distintos rangos de edades para los jugadores. Claro
porque uno que es mas joven, puede oir o reflexionar sobre
cudl es la experiencia que tuvieron las personas mayores

por ejemplo. Personas que ya tuvieron a sus hijos o que sus
hijos estan mas grandes para alguien que es primerizo o si
alguien no tiene hijos pero tiene planeado tenerlos escuchar
la opinidon que ellos tienen. O sea, cémo fue para ellos, qué
hicieron ellos al momento. Porque quiza uno no tiene el ins-
tinto para enseiiar algo cuando es el primer hijo y escuchar
a otras personas, saber como lo hicieron ellos voy a tener
mas ideas para saber como abordar estas tematicas”

A lo que todos los participaron afirmaron.

También se les pregunto sobre la aplicacion del QR, si se les
hizo facil y/o comodo, o si consideraban que era mejor otra
solucion para dar la respuesta. Déborah Aviléz (26) nos con-
testa diciendo:

“Creo que fue buena decision porque a veces las explica-
ciones eran tan largas que no hubiesen cabido atras de la
tarjeta, por ejemplo.” y los demds anaden que en si la tec-
nologia es tan avanzada que el QR lo hace mads rapido y
accesible, al menos para los menores de 40, los mayores
necesitaron la ayuda de los demads participantes. Por esto,
sugirieron que para las personas mayores de 40, seria mas
facil tener un folleto con la respuesta. Algo fisico y puntual
para cada pregunta, lo mismo que estaba en digital pero
impreso. Como un plan B para personas que no disponen de
las habilidades tecnolégicas o, en si, un celular. Y se arma
un debate sobre la importancia del QR, Michael Barrios (35)
lo ve como una oportunidad para profundizar pero no como
algo esencial, en cambio, Teresa Diaz (46) habla de lo impor-
tante que fue para ella y nos dice: “Por ejemplo, yo no tenia
idea lo que era no binario y gracias a la pregunta y luego la
explicacion pude entenderlo. Por eso creo que es importante
tener la respuesta, porque también nos ayuda a saber qué
palabras utilizar, porque a veces sabemos el concepto pero
no céomo explicar este”.



ENCUESTA

Al concluir que les gusto la dinamica y la aplicacion del QR,
se les pregunta si la utilizacion del dado estaba demds o
si lo encontraban importante para la forma de jugar. Todos
coinciden en que si, es importante y nos comenta Tania Ra-
mirez (32) “Ya sabias ti cémo funcionaban las amarillas o
que las moradas tenian alternativas, entonces si o si ibas a
elegir las moradas porque era mas facil o la amarilla porque
era una pregunta que estabas delegando, entonces si, bue-
na idea el dado porque asi no escogias a tu favor” y luego
Carmen ainade “pero mads grandecito si”. Asi que el tamario
es algo que se debe considerar.

También se les preguntdé como ellos resuelven las dudas que
sus hijos les plantean, de dénde obtienen la informacion. A
los que nos contaban que actualmente esta la facilidad de
buscar informacion en internet, pero principalmente en you-
tube ya que cuenta con videos que ademds de bonitos son
muy interactivos y eso hace que sea mas facil de aprender
tanto para ellas como madres como para sus hijos infantes.

Con esto finaliza la encuesta que durd alrededor de 20 mi-
nutos.
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CONCLUSION

Gracias al testeo pudimos darnos cuenta de la importancia
que tiene para un juego de educacion sexual el material ex-
plicativo de cada concepto asociado a esta. Ya sea un ma-
nual, un folleto, una tarjeta o una imagen, se necesita tener
algo que respalde el conocimiento para ayudar a las perso-
nas tanto para aprender como para reaprender.

El publico objetivo o usuario en un inicio se pensé idealmen-
te para padres primerizos, pero se quiso abrir el llamado a
padres en general y gracias a esta instancia pudimos ver
como esto causd un mayor interés y confianza entre los
participantes, sobre todo desde los padres jovenes, quienes
se interesaban por las experiencias de los adultos. Por lo
que el espectro de las edades es algo enriquecedor para los
participantes.

También se evalua la opcién de abrir el juego para una ins-
tancia de padres e hijos, al notar lo importante que resul-
ta para los padres participantes tener herramientas que le
ayuden a abrir el didlogo con ellos. Aunque no es algo que
consideremos en la brevedad, pero se deja como posible al-
ternativa.

Finalmente, en cuanto al juego y su dindmica, confirmamos la
importancia del dado para que las personas no hagan uso de
la conveniencia y puedan enfrentarse a todas las situaciones
que se le plantean. Ademads, el utilizar un QR sirve especial-
mente si hay publico joven dentro de los participantes, y
aunque se hablé de otra opcidn fisica, se considera que es
mas factible el QR al esconder la informacién y solo dejarla
a la vista cuando se necesite. Por lo que en cuanto a su di-
seno, se mantiene casi estable la propuesta.
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GENERAL

Al finalizar toda la etapa proyectual e investigativa, nos po-
demos encontrar con grandes descubrimientos que apunta-
ban principalmente a nuestros objetivos. En este sentido, el
primer hallazgo es que el desarrollo cognitivo de un adulto
no difiere tanto al de un nifo, mas bien, lo potencia. Todas
las bases de los procesos de aprendizaje de un infante, nos
sirven para reconsiderar como estas siguen aplicandose en
un adulto pero con muchas mdas herramientas disponibles
para enfrentarse a los desafios, aunque el principal factor
de cambio es: la energia atencional. Captar la atenciéon de un
adulto y que este decida invertir su energia en alguna activi-
dad, es el desafio al que se tiene que enfrentar un disenador
para proponer soluciones atractivas para ellos. En este sen-
tido, el haber apelado a una de las etapas mas importantes y
comunes de la adultez, que es la paternidad, nos ayudé para
mantener el foco de interés en ellos. Sobre todo porque se
atiende una problematica que viene desde el colegio: la falta
de herramientas para aprender sobre sexualidad.

Por otro lado, nos encontramos con el descubrimiento de los
juegos colaborativos y su relevancia para construir espacios
empaticos y respetuosos. El juego colaborativo apela a una
de las herramientas del aprendizaje mas primitiva y utilizada:
el didlogo. Promover el didlogo ayuda a que los conocimien-
tos se pongan en prdactica y se evalien o reevaluen al com-
pararlos con el de nuestros padres. Esto fue primordial para
poder establecer como seria la dindmica de nuestro juego.
Principalmente porque tras aprender sobre esto y entender
que viene desde un drea donde no existen ganadores ni
perdedores, donde no hay una jerarquia, pudimos descartar
un factor competitivo que nos desviaba del propdsito origi-
nal del juego: la conversacion y normalizacion de temas de
sexualidad que habitualmente traen verguenza.
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Pero estos conocimientos no solo fueron util en la creacién
de la dindmica en si, sino también en su puesta en escena.
Poder testear el juego y descubrir si las decisiones que to-
mamos fueron las correctas nos ayudé a tener mas confian-
za en lo que fue la creacion del prototipo y las mejoras que
podemos hacer frente a este. En primer lugar, no es posible
que el juego salga a la luz si no existe un profesional o
experto que nos evallte el contenido, ya que, las personas
toman como cierto lo que se les esta explicando. Por lo que,
como disenadora, considero muy relevante la interdisciplina,
porque en estos momentos modifiqué la informacion que crei
pertinente para que calzara con mis modelos, épero qué hu-
biese pasado si un profesional me hubiese dicho que no era
suficiente y necesitdbamos mas texto? éeste hubiese sido
posible en la forma de las tarjetas y en los tamainos conside-
rados? Es algo que nos gustaria saber mas a futuro.
También, la forma de justificar un texto es muy relevante
para el ritmo de lectura. Durante el testeo pudimos compro-
bar lo dificil que se les hacia a los participantes leer cuando
existian espacios muy prolongados entre las letras, y como
el juego en si se trata de leer, no podemos ignorar este
hecho. Mas aun al considerarlo para un disefio de pantaliq,
donde si se ven en la necesidad de hacerle zoom, es mas
facil que se pierdan en la lectura al poseer espacios muy
amplio entre las palabras.

Fuera de los grandes detalles técnicos, la creacion del pro-
totipo Seducame resulté satisfactoria solo cuando pude ser
puesto a prueba. Sin la interaccion con el publico objetivo,
sin los comentarios y retroalimentaciones de los participan-
tes, no hubiésemos podido comprobar realmente si la dina-
mica funcionaba o no, y, para suerte de esta investigacion,
funcioné.
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PERSONAL

La elaboracién de esta propuesta signific6 un gran placer
para mi como disenadora y persona. Mi interés por la educa-
cion sexual partié desde muy joven y crecié aun mas cuando
tuve la oportunidad de trabajar con la Fundacion Educacion
Sexual Ahora durante mi practica y actualmente por tempo-
radas. Enfrentarme a la planificacion de un juego, a su con-
tenido, forma y dinamica, fue un desafio mas grande de lo
que esperaba. No solo se trataba de tener una idea y llevarla
a cabo, se necesitd constante investigacion, no solo de la
sexualidad, sino también de todo el area cognitiva del ser
humano y sus formas de aprender. Esto me ayudd también a
aprender mas cosas sobre mi propio funcionamiento racional,
ser mas consciente de lo que me podria enfrentar y como
poder trabajarlo.

Autores como Piaget, como Erikson, Berger o Flavell, eran
desconocidos para mi hasta este momento que me ayudaron
a comprender todo lo necesario para llevar a cabo mi pro-
puesta. Por lo que fue enriquecedor el poder adquirir estos
nuevos conocimientos y aplicarlos a su vez, en un juego.

Por otro lado, aprecié en carne propia lo que es el rol del
disefiador como agente social. El poder poner en practica
lo que hice directamente con personas, fue lo mas diverti-
do, llenador y gratificante de este trabajo. El disenador se
debe a las personas, trabaja para las personas y tener una
instancia donde se interactua directamente con ellas, don-
de puedes apreciar si tu creacion esta siendo bien recibida
como esperabas o notando en qué ha ido fallando gracias a
la interaccion, es algo que me ha motivado a seguir inten-
tando y aplicando todo lo aprendido.
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ANEXOS

Si se quiere ver el juego completo de SEDUCAME, ingresa
aqui: https://drive.google.com/drive/folders/1-LzhsTRmHB-
JO99H-RK8QFxtb5UIHEUOKp?usp=drive_link
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