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RESUMEN

En el Perq, la problematica del abuso sexual infantil continda siendo una realidad alarmante
que afecta a miles de nifias y nifios, especialmente entre los 6 y 10 afios. A pesar de los esfuerzos
institucionales, aln persisten tabues y barreras comunicativas dentro del hogar, donde muchos
padres carecen de herramientas para abordar la educacién sexual con naturalidad, confianza y
seguridad. Frente a este contexto, la presente tesis plantea el disefio de un recurso ludico que
contribuya a fortalecer el vinculo entre padres e hijos, promoviendo una comunicacion abierta
y sin prejuicios sobre temas relacionados con la proteccion del cuerpo, los limites y la
prevencion de abuso.

Desde el enfoque del disefio grafico como agente de cambio y generador de bienestar social,
se desarrolla AL-CON - Aliados de la Confianza, un juego de mesa orientado a crear un
ambiente seguro y participativo, donde las familias puedan aprender, dialogar y reflexionar de
manera didactica y divertida. El juego busca empoderar a los nifios para expresar sus emociones
y proteger su integridad, mientras brinda a las padres herramientas para guiar conversaciones
sensibles sin tables. De esta manera, el proyecto contribuye a la construccion de relaciones

mas cercanas, afectivas y protectoras dentro del entorno familiar.

Palabras clave: Disefio grafico, juego de mesa, abuso sexual infantil, comunicacion familiar;

confianza.



ABSTRACT

In Peru, the issue of child sexual abuse continues to be an alarming reality that affects thousands
of boys and girls, particularly those between the ages of 6 and 10. Despite institutional efforts,
taboos and communication barriers persist within the home, where many parents lack the tools
to address sexual education with naturalness, confidence, and safety. In response to this
context, the present thesis proposes the design of a playful resource that contributes to
strengthening the bond between parents and children by promoting open, prejudice-free
communication on topics related to body protection, personal boundaries, and abuse
prevention.

From the perspective of graphic design as an agent of change and a generator of social well-
being, AL-CON — Allies of Trust is developed as a board game aimed at creating a safe and
participatory environment where families can learn, dialogue, and reflect in a didactic and
enjoyable way. The game seeks to empower children to express their emotions and protect their
integrity, while providing parents with tools to guide sensitive conversations without taboos.
In this way, the project contributes to the construction of closer, more affectionate, and

protective family relationships.

Key Words: Graphic design, board game, child sexual abuse, family communication, trust.
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Introduccion

El abuso sexual infantil comprende la participacién de un menor en actividades sexuales que
no puede comprender o para las cuales no puede otorgar su consentimiento, incluyendo
aquellas en las que interviene un adulto o una persona con mayor poder respecto del nifio
(Cortés, 2022).

Segun el informe marco conceptual para la prevencion de la el abuso sexual infantil comprende
la participacion de un menor en actividades sexuales que no puede comprender o para las cuales
no puede otorgar su consentimiento, incluyendo aquellas en las que interviene un adulto o una
persona con mayor poder respecto del nifio (Cortés, 2022).violencia de género contra las
mujeres, en los primeros seis meses del 2022 se reportaron 2,839 casos de violencia sexual en
nifias y nifios de entre 6 y 11 afos, posicionando a este grupo como el segundo mas afectado,
superado unicamente por los adolescentes de 12 a 17 afios (Ministerio de la Mujer y
Poblaciones Vulnerables, 2022).

Asi pues, la educacion sexual infantil constituye una herramienta adecuada y necesaria para
promover el autocuidado entre los nifios y nifias, de modo que puedan reconocer situaciones
de peligro, aplicar técnicas de proteccion e incluso prevenir dichas situaciones tanto en ellos
COmo en sus compafieros y comparieras.

Como referencia de lo expuesto, el Pert ha adoptado diversas medidas para la prevencion y
lucha contra la violencia sexual contra los nifios y las nifias, entre ellas la implementacion de
los Lineamientos de Educacion Sexual Integral para la Educacion Bésica, aprobados mediante
la Resolucion Viceministerial N.° 169-2021-MINEDU, cuyo objetivo es establecer parametros
minimos y necesarios para una pertinente y oportuna educacion sexual integral en las
instituciones y programas educativos de educacion bésica.

De acuerdo con la Encuesta Nacional de Relaciones Sociales (ENARES) 2019, el 31.8% de

adolescentes sufrid violencia sexual y el 58.5% de los adultos entrevistados refirié tolerar la
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violencia hacia nifios, nifias y adolescentes (Instituto Nacional de Estadistica e Informatica
[INEI], 2019). En contraste, los resultados de la ENARES 2024 muestran una ligera reduccion
de la violencia sexual ejercida contra mujeres por parte de la pareja o expareja (de 4.3% en
2019 a 2.4% en 2024), pero evidencian que la problematica persiste, ya que los niveles de
violencia psicoldgica y fisica contintan siendo elevados (17.0% y 5.3%, respectivamente)
(INEI, 2025). En atencion a esta realidad, la educacion sexual no solo resulta necesaria, sino
también urgente, de modo que los profesionales responsables de impartirla cuenten con
herramientas efectivas e idoneas.

Cabe denotar que en el Peru existen realidades alarmantes en relacion con la violencia sexual
contra los nifios y las nifias. A modo de ejemplo, se expone la situacion del distrito de San Juan
de Lurigancho, en Lima, espacio en el que la violencia contra menores constituye una
problematica persistente. En efecto, segun la Defensoria del Pueblo, entre enero y setiembre
de 2024 se registraron 46,113 casos de violencia contra nifias, nifios y adolescentes atendidos
por los Centros Emergencia Mujer (CEM). De éstos, 16,447 (35.67 %) fueron casos de
violencia sexual. Esto equivale a que diariamente se reportan aproximadamente 54 nifias, nifios
y adolescentes victimas de agresion sexual (Defensoria del Pueblo, 2024).

Asi pues, siendo que la educacion sexual implica brindar acceso a una informacion determinada
a un grupo de personas (especificamente nifios, nifias y adolescentes), carreras como el disefio
grafico pueden coadyuvar a que la informacion sea efectivamente asimilada por el publico
objetivo, ello en tanto dicha carrera cuenta con competencias particulares como la ilustracion,
diagramacion, composicion y maquetacion, disefio de informacion, experiencia de usuario y
comunicacion visual efectiva.

Sobre el particular, tomando en cuenta que el pablico objetivo son nifios y nifias, resulta
pertinente que el producto grafico sea un juego de mesa, en tanto no solo otorga el acceso a la

informacion, sino que permite que el publico objetivo de manera ludica y distendida interactle
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acorde a su edad, ello bajo la supervision y guia de un profesional capacitado o un adulto
responsable.

En ese sentido, la presente investigacion propone emplear las herramientas del disefio grafico
en el disefio de un juego de mesa que despierte y motive la confianza de conversar sobre la
educacion sexual en nifios supervisado por los padres o tutores quienes tienen total control del

tema y de la dinamica de este juego.
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CAPITULO |

1.1. Definicion del problema
En la actualidad, persiste cierta resistencia social y familiar para dialogar con los nifios sobre
temas relacionados con la sexualidad y el cuerpo. Este silencio, influido por temores culturales
0 creencias sobre una supuesta “inocencia infantil”, mantiene el tema en un terreno de tabu y
desinformacion. Las limitaciones comunicativas dentro del hogar afectan la comprension del
propio cuerpo y las emociones, reproduciendo estereotipos y actitudes de censura desde edades
tempranas (Quirola, 2020).
Los nifios construyen su comprension sobre la sexualidad a partir de lo que observan y
escuchan en su entorno cercano, por lo que la ausencia de espacios seguros de dialogo los
expone a informacion errénea o inadecuada (Rios, 2023). Asimismo, fomentar una
comunicacion temprana, clara y adaptada a la edad fortalece la confianza y la capacidad de los
menores para reconocer y expresar situaciones de incomodidad o riesgo (Fondo de las Naciones
Unidas para la Infancia, 2022).
Frente a dicha situacion, diversos estudios han sefialado la importancia de fortalecer los lazos
afectivos y de confianza entre los nifios, sus familias y entornos educativos como
fundamentales para su desarrollo integral y seguro. Por ejemplo, el informe "Vinculos afectivos
centrados en el cuidado de si y del otro" destaca que los vinculos afectivos en nifios y nifias son
una herramienta apropiada para la promocion del desarrollo integral de los infantes (Patifio
Veldsquez & Lopez Mazo, 2023).
En el Per(, la educacion sexual escolar se desarrollé durante décadas bajo un enfoque
predominantemente bioldgico y reproductivo, lo que dejé un tratamiento parcial del tema y
menor atencion a dimensiones emocionales y sociales del desarrollo infantil (Rodriguez Reyes
& Pease Dreibelbis, 2020). Esto ha contribuido a que los nifios, nifias y adolescentes no cuenten

con la informacion necesaria para entender y protegerse adecuadamente del abuso sexual. La
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falta de una educacion sexual que aborde de manera comprensiva la autoestima, el
consentimiento, y la identificacion de conductas inapropiadas, entre otros temas, ha dejado a
menores en una situacion de vulnerabilidad.

Durante la pandemia de COVID-19, las medidas de confinamiento exacerbaron esta
problematica. La inmovilizacién social obligd a los nifios, nifias y adolescentes a permanecer
en sus hogares, en algunos casos con sus agresores, aumentando el riesgo de exposicion al
abuso. En Peru, las llamadas a la Linea 100 —servicio de atencion a victimas de violencia
familiar y sexual— se duplicaron entre febrero y julio de 2020, pasando de aproximadamente
13 000 a 26 000 llamadas, y el 35 % de los casos involucraban a menores de 11 afios. Esta
situacion de emergencia evidencio la necesidad critica de implementar estrategias efectivas de

prevencion y educacion (PNUD, 2022).

El contexto peruano evidencia realidades criticas en materia de violencia sexual contra menores
de edad. Entre los distritos mas afectados se encuentra San Juan de Lurigancho, en Lima, donde
se registran elevados indices de violencia sexual infantil. De acuerdo con una investigacion
desarrollada en dicho distrito, el 63 % de los escolares manifesto haber sufrido o presenciado
algun tipo de violencia en su entorno familiar o comunitario, lo que refleja una situacion de

alta vulnerabilidad (Lopez Diaz, 2022).

En el tema del abuso sexual infantil concurren diversos factores que, directa o indirectamente,
lo favorecen o perpetlan. Entre ellos, se encuentra la insuficiente educacién sexual infantil,
cuya carencia impide que los nifios y nifias cuenten con herramientas efectivas para la deteccion

temprana de situaciones de riesgo y el autocuidado de su integridad personal.

A modo de ejemplo de lo anterior, el Estado adopté medidas para la prevencion y combate de
la violencia sexual infantil entre las que destaca la aprobacion de los lineamientos en materia

de Educacion Sexual Integral (ESI) en los centros de educacion escolar, aprobada mediante la
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Resolucién Viceministerial N° 169-2021-MINEDU, la cual implementd las actuales bases
educativas sobre las cuales los profesionales encargados de la educacion basica deben impartir
informacidn necesaria relativa a la sexualidad, asi como salud sexual y reproductiva de los
nifios, nifas y adolescentes.

Sin embargo, pese a existir dicho mandato legal de obligatorio cumplimiento en la educacién
bésica escolar, inclusive, en la realidad todavia persiste la violencia sexual hacia los nifios y
nifias, la cual ademas es normalizada, bajo ese tenor, toda accion que contribuya a la prevencion
y combate resulta necesaria.

Cabe destacar que los motivos por los cuales, al dia de hoy, pese a las diversas acciones en
materia de prevencion y combate de la educacion sexual infantil, todavia persiste la violencia
sexual contra los nifios, siendo que, entre los motivos que justifican dicha situacion se
encuentran los modos y formas de impartir la educacion sexual infantil, haciendo que sus
contenidos e informacion calen en su pablico objetivo.

Asi pues, la presente investigacion apunta a explorar el uso de herramientas del disefio grafico
con la finalidad de coadyuvar a las labores de educacion sexual infantil, tomando en cuenta las
competencias en ilustracion, diagramacion, composicion y maquetacion, disefio de
informacidn, experiencia de usuario y comunicacion visual efectiva; asi pues, pretende
contribuir a la sensibilizacion y formacion en contenidos en la referida materia.

Siendo ello asi, el objetivo es disefiar un producto grafico como un juego de mesa educativo
que, bajo la supervision de un profesional en educacion sexual o adulto responsable, dote a los

nifios de herramientas para prevenir el abuso sexual.

1.1.1. Problema principal
El abuso sexual infantil generado por una falta de conocimiento sobre prevencion y educacion

en familias con nifios de 6 a 10 afios del NSE C y D del distrito de San Juan de Lurigancho.
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1.1.2. Problemas secundarios

Alteraciones en el desarrollo social debido al abuso sexual infantil a generado por una falta de
conocimiento sobre prevencion y educacion en familias con nifios de 6 a 10 afios del NSE C y
D del distrito de San Juan de Lurigancho.

Alteraciones en el desarrollo emocional debido al abuso sexual infantil a generado por una falta
de conocimiento sobre prevencién y educacion en familias con nifios de 6 a 10 afios del NSE

C y D del distrito de San Juan de Lurigancho.

1.2. Justificacién de la investigacion

La investigacion destaca la importancia de fortalecer la educacién sexual infantil en el contexto
peruano, donde su desarrollo continda siendo limitado (Rodriguez Reyes & Pease Dreibelbis,
2020). Este tipo de formacion resulta esencial no solo para el desarrollo cognitivo y
socioemocional, sino también como medio de prevencién frente al abuso sexual infantil,
problemaética que persiste con alta incidencia en el pais (MIMP, 2023; INEI, 2019). En distritos
como San Juan de Lurigancho se evidencia una especial vulnerabilidad, lo que refuerza la
necesidad de implementar estrategias educativas mas integrales (Lopez Diaz, 2022). Desde una
mirada contemporanea, el disefio grafico se concibe como un medio pedagdgico capaz de
transformar informacion compleja en mensajes accesibles, promoviendo aprendizajes
significativos y fomentando valores como la empatia y el autocuidado infantil (Sanchez
Borrero & Bravo Castarieda, 2024).

El incremento sostenido de denuncias por abuso sexual infantil en los ultimos afios refleja una
problematica que requiere atencion urgente por parte de las instituciones educativas y
familiares. Segun el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica, durante 2023 se registraron
mas de 30 000 denuncias por violencia sexual contra menores de edad, cifra que evidencia una
tendencia creciente a nivel nacional (INEI, 2025). A su vez, el Centro Nacional de

Planeamiento Estratégico advierte que la prevalencia estimada de violencia sexual infantil
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alcanzé el 2,3 % en 2023, aunque el numero real podria ser mayor debido al subregistro y a la
falta de denuncias formales (CEPLAN, 2024).

La aplicacion efectiva de una adecuada educacion sexual puede transformar significativamente
la manera en que los nifios y nifias comprenden y abordan temas relacionados con la sexualidad,
el consentimiento y la integridad personal. Al promover un entendimiento saludable y
respetuoso sobre estos temas desde una edad temprana, se contribuye a la creacion de entornos
mas seguros para su desarrollo. Asimismo, el proyecto busca combatir la estigmatizacion y los
prejuicios relacionados con la sexualidad, fomentando un didlogo abierto y constructivo
(Riedemann, 2021).

En conclusidn, el objetivo principal de esta investigacion es ofrecer una solucion concreta a la
problematica del abuso sexual infantil mediante la propuesta de un juego de mesa educativo.
Esta herramienta no solo busca prevenir el abuso, sino también equipar a los nifios con el
conocimiento y la confianza necesarios para enfrentar desafios relacionados con su sexualidad
y desarrollo personal. Este enfoque integral pretende no solo impactar positivamente en los
nifios y nifios de uno de los distritos mas afectados por la violencia sexual infantil como es San
Juan de Lurigancho, sino también ofrecer un modelo replicable que pueda adaptarse y aplicarse
en otras regiones del Perd y mas alla, marcando un paso adelante en la proteccion y el

empoderamiento de los infantes frente a los riesgos del abuso sexual.

1.3. Pregunta de investigacion

El proyecto busca responder la siguiente pregunta:
¢ Como el disefio de un juego de mesa sobre educacidn sexual infantil puede contribuir a evitar
situaciones de abuso en familias con menores entre los 6 a 10 afios en San Juan de Lurigancho,

Lima?
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1.4. Hipotesis

El disefio de un juego de mesa sobre educacion sexual infantil contribuye a prevenir situaciones
de abuso en familias con menores de 6 a 10 afios en San Juan de Lurigancho, Lima, al generar

un espacio lddico de comunicacion y confianza entre padres e hijos.
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CAPITULO I
2.1. Marco tedrico del problema

El abuso sexual infantil constituye una problematica de gran impacto en el desarrollo integral
de los nifios y nifias. Esta situacion se agrava cuando, en el entorno familiar y educativo, existe
una falta de dialogo y formacion que impide a los menores reconocer los limites de su propio
cuerpo, lo que los hace mas vulnerables ante personas cercanas o de confianza (Save the
Children Peru, 2022).

La ausencia de informacion clara y accesible limita su capacidad de autocuidado y de expresion
asertiva, dificultando que puedan decir “no” frente a actos que vulneran su intimidad (MIMP,
2023).

En este sentido, los padres se constituyen en actores fundamentales. Ellos requieren
herramientas educativas y comunicacionales que les permitan generar un espacio de confianza,
donde los hijos se sientan seguros para compartir sus inquietudes y experiencias. La prevencion
del abuso se sustenta en la comunicacién abierta y el fortalecimiento de la autonomia infantil
dentro del hogar, promoviendo la capacidad de los nifios y nifias para reconocer situaciones de

riesgo y buscar apoyo oportuno (Kit de Prevencion para Familias, 2023)

2.1.1. Abuso sexual infantil

El abuso sexual infantil puede ser comprendido desde distintas disciplinas, como el derecho,
la pedagogia y la salud publica, coincidiendo todas en que constituye una de las formas mas
graves de violencia contra la nifiez. Este tipo de agresion implica la utilizacion de un nifio o
nifia con fines de satisfaccién sexual por parte de un adulto, familiar o persona cercana,
representando una seria vulneracion de los derechos humanos y del desarrollo integral infantil

(MINSA, 2024).
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Asimismo, se reconoce como una forma de violencia estructural que afecta el bienestar fisico,
emocional y social de las victimas. De acuerdo con la Defensoria del Pueblo del Perd, el abuso
sexual infantil se manifiesta tanto en el ambito familiar como en los entornos escolares y
comunitarios, por lo que requiere estrategias de prevencion y atencion integral que involucren
a todos los sectores del Estado y la sociedad civil (Defensoria del Pueblo, 2024). En la misma
linea, UNICEF subraya que toda interaccidn sexual con menores constituye una violacion de
sus derechos fundamentales y exige la creacion de entornos protectores donde los nifios y nifias
puedan desarrollarse libres de violencia (UNICEF, 2022).

En este contexto, el abuso sexual infantil no siempre se produce mediante violencia fisica
directa, sino también a través de la manipulacion emocional y la construccion progresiva de un
vinculo de confianza con la victima. Este proceso, conocido como grooming, se basa en
estrategias psicologicas destinadas a vulnerar los limites del nifio o nifia y facilitar la
explotacion sexual, evitando en una primera etapa el uso de la fuerza (Toporosi, 2022).
Respecto a su clasificacion, el Cdédigo Penal peruano, en el Titulo Il “Delitos contra la
integridad sexual” (arts. 118 al 133), reconoce tres tipos principales. El primero es el abuso
sexual simple, que comprende tocamientos, manoseos 0 contactos sexuales en zonas intimas
de un nifio, nifia o adolescente. El segundo es el abuso sexual gravante ultrajante, caracterizado
por circunstancias especialmente humillantes o denigrantes, como la realizacién de los actos
en publico o frente a familiares. Finalmente, el abuso sexual agravado se asocia al acceso carnal
por cualquier via—vaginal, anal o bucal—, incluyendo los casos en que se introducen objetos
(Cédigo Penal del Peru, 2021).

La investigacion académica ha ampliado estas categorias. El abuso sexual con contacto fisico
abarca actos como coito vaginal, anal u oral, tocamientos de zonas intimas o caricias con
connotacion sexual, conductas que, con o sin violencia fisica, generan graves consecuencias

psicoldgicas (Gonzales Huaman, 2022). Por otro lado, el abuso sin contacto fisico comprende
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comportamientos como el exhibicionismo, el uso de lenguaje sexual explicito frente a menores
0 la exposicion a material pornografico (Martinez Salazar, 2022).

En cuanto a sus caracteristicas, destacan tres elementos principales: la asimetria de edad entre
la victima y el abusador, que limita la capacidad de decision del nifio; la coercion, ejercida
mediante fuerza fisica, amenazas o manipulacion emocional; y la naturaleza de las conductas
sexuales involucradas, las cuales pueden presentarse con o sin contacto fisico, pero siempre
generan vulneracion y dafio.

En el caso peruano, y particularmente en Lima Metropolitana, las cifras reflejan la gravedad y
el incremento sostenido de esta problematica. De acuerdo con el Programa Aurora del
Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables, los casos de violencia sexual contra nifios,
nifias y adolescentes aumentaron de 3 824 en 2019 a 6 875 en 2023, lo que representa un
incremento aproximado del 80 % en cuatro afios. Este crecimiento evidencia la persistencia de
factores estructurales de riesgo y la necesidad urgente de fortalecer estrategias preventivas y
de atencion oportuna. Asimismo, el distrito de San Juan de Lurigancho figura entre las zonas
con mayor numero de denuncias, reafirmando la urgencia de intervenciones focalizadas
(MIMP, 2024).

Este panorama confirma que el abuso sexual infantil no solo representa una agresion fisica y
psicoldgica, sino también una vulneracion de la autonomia del nifio sobre su propio cuerpo. En
este sentido, es fundamental que los menores aprendan a reconocer sus limites personales —
en interacciones cotidianas como abrazos, toques o besos— y que los padres cuenten con
herramientas que fortalezcan los lazos de confianza, de manera que los hijos puedan expresar

con libertad sus experiencias o inquietudes y buscar apoyo oportuno.
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Figura 1. Evolucidn de denuncias por violencia sexual en Per(. Fuente: Elaboracion propia (2025)

2.1.2. Consecuencias del abuso sexual infantil
El reconocimiento del abuso sexual infantil no se limita a su definicién, sino que implica
analizar las consecuencias que genera en las victimas. Estas repercusiones afectan su desarrollo
fisico, psicoldgico y social, incluso cuando no son inmediatamente visibles (Real-Ldpez et al.,
2023). Desde el ambito psicoldgico, las secuelas no pueden reducirse a un Unico sindrome, ya
que algunos menores Nno muestran signos evidentes en las primeras etapas (Ferragut, Ortiz-
Tallo & Blanca, 2021). En el plano fisico, la deteccién se torna compleja, pues los primeros
acercamientos con la victima suelen realizarse mediante el didlogo y no a través de
evaluaciones médicas exhaustivas, 10 que retrasa el diagnostico y la atencion oportuna.
Asimismo, se identifican lesiones genitales, infecciones de transmision sexual y alteraciones
somaticas que tienden a ser visibles solo por un corto tiempo (Real-Lopez et al., 2023). Estas
secuelas, tanto fisicas como psicoldgicas, pueden manifestarse a corto o largo plazo mediante
ansiedad, depresion o ideaciones autolesivas, afectando de forma significativa el bienestar

emocional y social del menor (Valenzuela et al., 2022).
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Una de las repercusiones psicologicas mas frecuentes del abuso sexual infantil es la alteracion
de las relaciones sociales y del rendimiento escolar. Las victimas tienden al aislamiento,
muestran hostilidad y participan menos en actividades escolares, lo que repercute en su
desarrollo social y académico (UNICEF, 2019).

Otra consecuencia relevante del abuso sexual infantil es la aparicion de condiciones
postraumaticas, entre las cuales destacan la depresion, la ansiedad y los trastornos del estado
de animo. Estas manifestaciones pueden prolongarse en el tiempo y comprometer el desarrollo
emocional de los nifios y nifias (Real-L6pez et al., 2023).

El estrés postraumatico se considera una de las secuelas mas persistentes, afectando tanto el
bienestar psicoldgico como la adaptacion social de las victimas (Valenzuela et al., 2022).
Asimismo, estas experiencias pueden derivar en sentimientos de culpa, retraimiento y
dificultades para construir una identidad estable, lo que incrementa la vulnerabilidad ante
trastornos de la personalidad o conductas autolesivas (Ferragut, Ortiz-Tallo & Blanca, 2021).
A estas manifestaciones se suman los trastornos disociativos y de la personalidad, que pueden
expresarse mediante dependencia emocional, evitacion de vinculos o comportamientos
antisociales (Real-Lopez et al., 2023). Finalmente, también se ha observado que las victimas
presentan mayor riesgo de desarrollar alteraciones alimentarias o de recurrir al consumo de

sustancias psicoactivas como forma de afrontamiento emocional (Valenzuela et al., 2022).

2.1.3. Alteraciones en el comportamiento social y el autocuidado infantil

Las consecuencias del abuso sexual infantil no solo se manifiestan en el plano fisico y
psicologico, sino también en el dmbito social y en las practicas de autocuidado. Estas
afectaciones suelen permanecer en silencio, ya que muchos nifios y nifias que sufren abuso
tienden a normalizar la situacion debido al miedo, la manipulacién o la ausencia de recursos

emocionales para expresarla (Sibauti & Losada, 2025).
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En el plano social, el abuso interrumpe las interacciones tempranas y el desarrollo de vinculos
afectivos saludables, provocando aislamiento, desconfianza y dificultades para integrarse en su
entorno (Camargo Charris, 2025).

De igual modo, la experiencia de violencia compromete la percepcion del propio cuerpo y la
capacidad de autocuidado, generando sentimientos de culpa, baja autoestima y una marcada
dependencia emocional hacia los adultos cercanos (Gonzalez, 2023).

En el ambito escolar, las relaciones sociales de los infantes adquieren un papel clave. De
acuerdo con la Resolucion Viceministerial N.° 169-2021 y la Ley General de Educacion, los
estudiantes deben ser reconocidos como actores activos en la comunidad educativa, con
derecho a participar de manera responsable en la construccién de un entorno inclusivo y
equitativo (MINEDU, 2021). Estas disposiciones enfatizan la necesidad de promover una
convivencia respetuosa entre comparieros, docentes y miembros de la comunidad, garantizando
igualdad de oportunidades y un clima escolar que favorezca el desarrollo integral.

Frente a las graves consecuencias del abuso sexual infantil, la educacion sexual en la infancia
se configura como una herramienta esencial de prevencion y proteccion. Desde un enfoque de
derechos, esta busca reconocer a los nifios y nifilas como sujetos activos en su aprendizaje,
promoviendo la autonomia, el respeto por los demas y la capacidad de identificar situaciones
de riesgo. El desarrollo de materiales educativos y guias audiovisuales orientadas a la
educacion sexual infantil favorece la comunicacion y el autocuidado desde edades tempranas,

contribuyendo asi a prevenir situaciones de vulnerabilidad (Herrero Barba, 2025).

2.1.4. Sobre la Educacion Sexual Infantil

En el ambito normativo, el Estado peruano ha adoptado medidas especificas, como la
Resolucién Viceministerial N.°© 169-2021-MINEDU, emitida el 3 de junio de 2021, que
establecio los lineamientos para orientar la implementacion de la educacion sexual en la

educacion basica. Dicho marco busca que las instituciones educativas integren contenidos
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esenciales sobre el cuidado del cuerpo, las relaciones interpersonales y la sexualidad en la
infancia, adaptados a la etapa de desarrollo de los estudiantes (MINEDU 2021).

La educacion sexual infantil forma parte de la formacién integral establecida por el Estado
peruano y se desarrolla a partir de los enfoques de igualdad de género, derechos humanos e
interculturalidad. Estos principios orientan el desarrollo de competencias que promueven el
respeto, la equidad y la toma de decisiones informadas, garantizando un aprendizaje basado en
la autonomia y la convivencia democratica (MINEDU, 2021).

Su importancia radica en que fortalece la formacion integral de los estudiantes desde edades
tempranas, promoviendo la autonomia personal, el autocuidado y la convivencia respetuosa.
Este enfoque busca prevenir situaciones de vulneracion de derechos, como el maltrato o la
violencia, y fomenta la empatia, la igualdad y la toma de decisiones responsables. De esta
manera, contribuye al desarrollo de competencias para una vida democratica, inclusivay libre
de estereotipos (MINEDU, 2021). Desde una perspectiva pedagogica, el trabajo en la
educacion infantil busca fortalecer la autoestima, el respeto por la diversidad y la convivencia,
promoviendo la comprension del cuerpo y el desarrollo emocional. Este enfoque impulsa
valores como la empatia, la cooperacion y la responsabilidad social, favoreciendo la
construccién de una ciudadania activa y consciente desde los primeros afios de vida (Romacho
Herrero, 2021).

No obstante, la educacion sexual infantil no debe entenderse como una responsabilidad
exclusiva de la escuela, sino como un proceso compartido en el que los padres desempefian un
papel central. La participacion familiar resulta esencial para reforzar los aprendizajes escolares
y brindar acompafiamiento emocional desde el hogar. La coherencia entre los contenidos
trabajados en la escuela y las practicas familiares fortalece la formacion afectivo-sexual de los

nifios y nifias (Delgado y Vasquez, 2022). En esta misma linea, el MINEDU subraya que “la
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participacion activa de las familias es indispensable para consolidar aprendizajes y valores en

el proceso de formacion integral de los estudiantes” (MINEDU, 2021).

2.2. Marco tedrico de la especialidad de disefio.

El disefio de juegos de mesa educativos se consolida como un campo interdisciplinario que une
el disefio grafico, la pedagogia y la psicologia del aprendizaje para generar experiencias
significativas. A traves de componentes visuales, narrativos y simbolicos, el juego se convierte
en una herramienta didactica que estimula la curiosidad, la cooperacion y el pensamiento
critico en los participantes (Melian Melian et al., 2020).

El proceso de creacion de un juego de mesa implica aplicar metodologias de disefio centradas
en el usuario, donde se analiza la experiencia ludica desde la estética, la funcionalidad y la
interaccion social. Este enfoque busca construir entornos visuales coherentes y accesibles que
faciliten la comprension de las reglas y potencien el aprendizaje a traves del juego (Gomez,
2020).

Asimismo, el disefio de materiales ludicos con proposito educativo permite abordar tematicas
complejas —como el autocuidado, la convivencia y la prevencion— mediante dindmicas que
promueven la reflexion y el trabajo colaborativo. En este sentido, el juego de mesa trasciende
su funcion recreativa para convertirse en una herramienta de mediacion pedagogica capaz de
favorecer el aprendizaje significativo y la formacion de valores (Gil Tévar & Recio Moreno,

2021).

2.2.1. Disefo gréafico y educacion

El disefio grafico desempefia un papel fundamental en los procesos educativos al actuar como
mediador entre la informacion y el aprendizaje. En la infancia, esta disciplina no solo organiza
y presenta contenidos, sino que también adapta visual y cognitivamente los materiales al nivel
de desarrollo de los nifios. Un disefio educativo efectivo puede favorecer la comprension, la

retencion y la apropiacion de conocimientos complejos, como los vinculados al autocuidado y
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la interaccion social. En recientes experiencias colaborativas de disefio grafico y educacion
inclusiva se ha destacado que este debe ser accesible, coherente, emocionalmente significativo
y pensado para la diversidad de lectores desde edades tempranas (Sdnchez Borrero & Bravo,
2024).

En este marco, la ilustracion adquiere un rol esencial como recurso cognitivo dentro del disefio
gréafico educativo, ya que rebasa la mera funcion decorativa. A traves de personajes, escenarios
y secuencias visuales, la narrativa grafica permite crear puentes entre el contenido y la
experiencia infantil, facilitando la comprension de ideas abstractas y estimulando la
imaginacion. Estudios recientes indican que estos elementos visuales pueden potenciar la
retencion de informacion, el reconocimiento emocional y la apropiacion de valores cuando
estan alineados con el desarrollo del nifio (Molina, 2020).

Por su parte, el disefio de informacion accesible dirigido a nifios y nifias plantea la necesidad
de organizar los datos de forma comprensible, segura y visualmente equilibrada. Esto implica
integrar iconos, secuencias ilustradas, tipografia legible y jerarquias visuales simples que
respondan a las capacidades cognitivas del publico infantil. Desde un enfoque inclusivo, el
disefio grafico debe priorizar la simplicidad y funcionalidad estética, donde el color y la
narrativa visual actian como mediadores que facilitan el acceso al conocimiento sin barreras

perceptivas ni simbdlicas (Mardones, 2024).

2.2.2. Disefo ludico aplicado a la educacién sexual infantil
El enfoque lddico dentro de la educacion infantil se basa en la comprension de que los nifios
aprenden mediante la experiencia, la exploracién y la interaccion con su entorno. El uso del
juego como herramienta pedagdgica promueve la curiosidad, la autonomia y la reflexion,
convirtiendo el aprendizaje en un proceso participativo y significativo. Los juegos de mesa

educativos favorecen la motivacion, la observacion y la toma de decisiones, al mismo tiempo
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que desarrollan habilidades cognitivas y sociales en contextos colaborativos (Melian Melian et

al., 2020).

En el ambito de la educacion sexual infantil, el disefio ludico ofrece una alternativa efectiva
para abordar contenidos sensibles desde la empatia y la comprensién. La ilustracion y la
narrativa visual funcionan como mediadores que permiten transformar conceptos abstractos en
representaciones comprensibles y emocionalmente seguras, generando un entorno de

aprendizaje que fomenta la reflexion y la comunicacion (Molina, 2020).

El disefio de materiales accesibles y coherentes facilita la participacion activa y la comprension
del mensaje educativo. La incorporacion de tipografia legible, colores funcionales, iconos
claros y jerarquias visuales adecuadas garantiza que los contenidos sean comprendidos por
todos los nifios sin barreras cognitivas o perceptivas. Un disefio visual estructurado y funcional
favorece la inclusion, el pensamiento critico y la apropiacién del conocimiento a través de la

experiencia (Mardones, 2024).

El disefio ludico aplicado a la educacion sexual infantil promueve una ensefianza centrada en
la experiencia estética y emocional del aprendizaje. La integracion de dinamicas participativas,
materiales visuales y recursos simboélicos permite que el nifio se involucre activamente en su
proceso formativo, fortaleciendo su autonomia y su capacidad de reflexion (Ayala Laverde et

al., 2024).

2.2.3. Fundamentos para el disefio de juegos de mesa educativos
El disefio de juegos de mesa educativos integra estética, funcionalidad y mecanicas didacticas
adaptadas al publico infantil. Los elementos como el tablero, las cartas y los iconos deben ser
atractivos y claros para facilitar el aprendizaje significativo (Flores Sanchez, 2021). Ademas,

las reglas e interacciones deben ser intuitivas, considerando el desarrollo cognitivo y emocional
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del nifio (Pimentel et al., 2019).EI uso de dinamicas orientadas al juego en contextos infantiles
favorece la transicion de la motivacion a la accion, incrementando la participacion y haciendo
mas efectivos los procesos de aprendizaje (Carrillo-Prieto, 2024), mientras que las
recompensas o0 desafios estimulan el aprendizaje autorregulado y fortalecen su implicacion en

el proceso educativo (Gaitan, 2020).

Dentro de esta estructura, los componentes visuales —tablero, cartas, fichas e iconos—
cumplen un papel esencial, ya que no solo comunican acciones y roles dentro del juego, sino
que también establecen un lenguaje simbdlico que favorece la reflexion y la toma de decisiones
bajo contextos simulados. El disefio cuidadoso de estos materiales, considerando forma, color,
textura y disposicion, asegura la comprension de la dinamica planteada y refuerza el
compromiso emocional del participante (Flores Sanchez, 2021). La progresion del juego,
potenciada por materiales de calidad, contribuye al sostenimiento de la atencion y la
motivacion de los nifios. Cuando este proceso se combina con una narrativa lidica clara, el

aprendizaje se percibe como motivador, memorable y activo (O’Neill & Holmes, 2022).

El manual del juego constituye un componente pedagdgico esencial, ya que orienta la correcta
interpretacion de las dinamicas ludicas y la asimilacion de los contenidos educativos. Disponer
de una guia clara y accesible resulta indispensable para que los jugadores comprendan las
reglas y objetivos planteados, especialmente en materiales orientados a la educacion sexual,
donde se deben transmitir mensajes sobre el respeto, el consentimiento y el autocuidado

mediante un lenguaje comprensible (Rios, 2019).

Asimismo, las reglas del juego no solo estructuran la dindmica, sino que expresan su propdésito
pedagdgico. En contextos preventivos, estas normas deben consolidar un espacio simbélico en

el que el respeto, la convivencia y los derechos infantiles sean principios rectores, favoreciendo
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la interiorizacion de valores y saberes vinculados a una sexualidad saludable (Sop & Hancer,

2025).

El proceso de desarrollo de un juego de mesa en materia de educacién sexual infantil requiere
planificacion rigurosa y objetivos pedagodgicos claramente definidos. Este tipo de recursos debe
fomentar la reflexion sobre el autocuidado, el consentimiento y las relaciones respetuosas,
integrando mecanicas que estimulen el didlogo y la toma de decisiones en un entorno seguro y
participativo (Werneck, 2021). En este proceso, el prototipado iterativo y las fases de prueba
con nifios guiadas por especialistas en educacion sexual aseguran que el contenido sea
comprensible y pertinente, estimulando la participacion activa sin generar temor ni confusién
(Lbpez Arnaiz, 2022). Los componentes visuales y materiales como cartas, fichas y tableros
deben disefiarse con intencionalidad pedagodgica, empleando un lenguaje visual y verbal
comprensible que estimule la participacién y facilite la comprension de conceptos y valores

educativos a través de la experiencia ludica (Bosco Global, 2021).

La seleccion cromatica y tipografica en materiales infantiles tiene una influencia directa en el
aprendizaje y el desarrollo emocional, pues los colores inciden en los estados afectivos y en la
estimulacion cerebral de los infantes, especialmente en etapas tempranas en las que el sistema
perceptivo se encuentra en formacion (Garcia et al., 2022). Una paleta cromatica
cuidadosamente seleccionada favorece la creacion de entornos seguros y receptivos que
fortalecen la disposicion al aprendizaje. De manera complementaria, los recursos graficos
vinculados a la educacion emocional, como ilustraciones de expresiones faciales, escenarios
simbdlicos o vifietas de dialogo, facilitan la identificacion de emaociones, el reconocimiento de
limites y la practica de la comunicacion verbal y no verbal entre nifios y adultos. Estos
elementos refuerzan la construccion de vinculos de confianza y resultan especialmente valiosos

en procesos de prevencion de abuso y en la formacion de competencias socioemocionales.
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2.2.4. Estado del arte
El estado del arte evidencia la existencia de experiencias internacionales en el disefio de juegos
de mesa orientados a la prevencion del abuso sexual infantil, los cuales constituyen referentes

valiosos para el presente estudio.

Uno de los casos més destacados es Safe Kids, creado en 2016 en los Paises Bajos por la
educadora Petra Duijzer. Este juego, inspirado en la dindmica del tradicional “Juego de la Oca”,
esta dirigido a nifios de entre 8 y 12 afios y plantea preguntas y situaciones relacionadas con el
consentimiento, los limites personales y la identificacion de conductas inapropiadas. Su
implementacién en escuelas holandesas respondioé al incremento de denuncias por pedofilia
reportadas en ese pais, que en 2016 se duplicaron con respecto al afio anterior, lo que llevo a
considerar este recurso como una herramienta clave de prevencion, al permitir que los nifios

reconozcan riesgos de forma ludica, participativa y reflexiva (Europa Press, 2016).

Figura 2. Imagenes del manual y fichas de Safe Kids. Fuente: Petra Duijze (2016)

De manera complementaria, en 2019 la Fundacion Azulado desarroll6 en Ecuador el programa
Mi Escudo, un kit ludico-pedagdgico que combina juegos y materiales didacticos disefiados
para fortalecer habilidades de autoproteccion, reconocer secretos incomodos y fomentar la
construccién de redes de confianza en el entorno familiar y escolar. Este enfoque integral
involucra a docentes, psicélogos y trabajadores sociales en espacios educativos y comunitarios.

Su propuesta visual y grafica se caracteriza por ser accesible y empatica, lo que facilita la
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comprension de temas sensibles y contribuye al desarrollo de competencias socioemocionales

en la infancia (Fundacion Azulado, 2019).

Figura 3. Imagenes del manual y fichas de Mi Escudo. Fuente: Fundacion Azulado (2019)

Finalmente, en Espafia se encuentra el juego Coletas y Verdi, publicado en 2013 por Laura
Rodriguez Navarro y M.2 Angeles de la Cruz. Esta propuesta lidica, reconocida previamente
con el Premio TEA 2012, esta dirigida a nifios de 6 a 12 afios y se sustenta en técnicas
cognitivo-conductuales adaptadas al lenguaje infantil. EI material incluye un tablero, fichas,
tarjetas de distintos tipos (psicoeducacion, emociones, reestructuracion cognitiva, entre otras)
y recursos graficos disefiados para trabajar la deteccion del abuso, la expresion emocional y la
puesta en practica de estrategias de afrontamiento en un entorno seguro y terapéutico

(Rodriguez Navarro & de la Cruz, 2013).

Figura 4. Imagenes del manual y fichas de Coletas y verdi. Fuente: Coletas y Verdi (2013)
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Tabla 1. Cuadro comparativo de los juegos de mesa del estado del arte. Fuente: Elaboracion propia (2025)

N°f“b’e del Ano Tematica Pais de implementacion Impacto (nifios Resultados reportados
juego alcanzados)
Mejora en la
L identificacion de
Prevencidn del abuso situaciones de riesgo
Safe the Kids 2016 sexual infantil, Argentina +5,000 goy
educacion sexual desarrollo de
habilidades de
resistencia
Aumento del
Autoproteccion, reconocimiento de
Mi Escudo 2018 reconocimiento de Pert +3,000 sefiales de abuso y
secretos incomodos confianza para
comunicar
Coletas y ValoraC|0r_1 d_e | cuerpo, o Refuerza autoestima y
. 2013 reconocimiento de Espafia +4,500 . .
Verdi Lo ) - capacidad de decir NO.
situaciones inapropiadas
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CAPITULO I
3.1. Metodologia
Para el desarrollo de la metodologia, se establecio una base en el método cualitativo, partiendo
del empleo del trabajo de campo y el uso de los instrumentos de la observacion participante
como la encuesta, entrevista, etnografia escrita y visual. La investigacion se centré en la
incidencia de la educacion sexual en la prevencion y combate del abuso sexual infantil. Desde
esta premisa, se definié el enfoque del problema principal, considerando el contexto y los
actores involucrados. Dentro de esta problematica, se identificaron problemas secundarios,

como la alteracion en las relaciones sociales y en el comportamiento psicoldgico.

3.1.1. Descripcion de los actores
Nifios y nifias. Son los actores centrales de la problematica. Tienen entre seis y diez afios de

edad y residen principalmente en el distrito de San Juan de Lurigancho, Lima. Estudian en
instituciones educativas publicas y privadas del nivel primario. Les atraen actividades como
jugar, dibujar, leer cuentos, practicar deportes y utilizar recursos digitales de entretenimiento.
Su interes principal esta orientado al juego y la interaccion con sus pares, aunque pasan gran
parte del tiempo acompafiados por sus padres o familiares cercanos. La ausencia de
informacidn adecuada sobre los limites corporales los hace vulnerables frente a situaciones de
abuso.

Padres y madres de familia. Constituyen los actores principales en el proceso de prevencion.
Tienen entre treinta y cinco y cuarenta y cinco afios de edad, pertenecen a los niveles
socioeconémicos C y D y se desempefian en ocupaciones diversas, muchas veces en
condiciones de informalidad laboral. Son quienes acomparian cotidianamente a los nifios,
asegurando su alimentacion, cuidado y educacién. No obstante, en muchos casos carecen de

herramientas pedagdgicas y comunicacionales que les permitan establecer un vinculo de
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confianza en torno a la educacion sexual. Su rol es clave, pues a través de la comunicacion
abierta y la construccion de confianza, pueden brindar a los nifios un espacio seguro para
expresar dudas, experiencias o incomodidades.

Psicologos y especialistas en educacion sexual infantil. Son actores secundarios que cumplen
un papel complementario al de las familias. Se trata de profesionales con formacién en
psicologia, pedagogia o trabajo social, con experiencia en el abordaje de problematicas
vinculadas a la violencia sexual infantil. Su participacion resulta fundamental para validar los
contenidos del juego de mesa propuesto, asegurando que sean pertinentes al nivel de desarrollo
de los nifios y culturalmente adecuados al contexto familiar. Asimismo, contribuyen a orientar
a los padres en la aplicacion de estrategias que fortalezcan el autocuidado, el consentimiento y
la comunicacion afectiva con sus hijos.

Otros familiares. Los nifios conviven frecuentemente con abuelos, tios o primos, con quienes
comparten gran parte de su vida cotidiana. Aungue no siempre sean los cuidadores principales,
su interaccion constante puede influir en la percepcion del nifio sobre lo que significa afecto,
cuidado y confianza. El rol que desempefian en el hogar también puede contribuir a reforzar —
o0 debilitar— los limites personales que los nifios deben aprender a reconocer.

Docentes. Los profesores del nivel primario, en su mayoria mujeres jovenes entre 25y 35 afios,
acompafian el desarrollo académico y socioemocional de los nifios. Ademas de impartir
contenidos curriculares, suelen ser una figura de referencia significativa en la vida del escolar.
Su participacién es importante porque actian como mediadores entre la escuela y la familia,
generando espacios de dialogo sobre la convivencia, el respeto y la proteccion de los

estudiantes.

3.1.2. Descripcion del campo
Para la presente investigacion, se consider6 como primer publico a los padres de familia,

quienes cumplen un rol fundamental en la formacion y acompafiamiento de los nifios en su vida
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cotidiana. Como segundo publico, se eligio a especialistas en psicologia infantil y educacion,
cuya experiencia permite comprender las dinamicas de aprendizaje y el desarrollo
socioemocional de los nifios. La investigacion se centrd en familias del distrito de San Juan de
Lurigancho, con hijos e hijas entre los seis y diez afios de edad, asi como en la perspectiva de
profesionales que trabajan directamente con esta poblacion. El universo estuvo conformado
por familias del mencionado distrito que cuentan con nifios dentro del rango etario indicado,
mientras que la muestra se integro por cinco familias (padres e hijos), una psicéloga especialista
y tres docentes de la Facultad de Arte y Disefio de la Pontificia Universidad Catdlica del Perd,

quienes participaron en la fase de validacion del juego de mesa.

3.1.3. Meétodos y herramientas
La investigacion se desarroll6 mediante un proceso de validacion profesional y participativa,

en el que intervinieron especialistas en psicologia y educacién, asi como familias del distrito
de San Juan de Lurigancho con hijos e hijas entre seis y diez afios de edad. El propdsito fue
analizar la pertinencia del contenido, el lenguaje y las dinamicas del juego de mesa, con el fin
de determinar su eficacia como herramienta educativa para la prevencion del abuso sexual
infantil y la promocion del autocuidado.

El proceso de validacion del juego se desarrolld en tres etapas complementarias con el objetivo
de asegurar su pertinencia psicologica, su claridad comunicacional y su adecuada recepcion
por parte de los nifios y sus familias. En una primera etapa, se realizd una entrevista
semiestructurada con la Lic. Carol Luna Castillo, psicologa clinica e infantil que trabaja con
nifios con dificultades en el aprendizaje, quien evalud la profundidad del contenido de las
cartas, la pertinencia emocional del lenguaje empleado y el potencial del juego para fortalecer
la comunicacion y la prevencion del abuso desde el entorno familiar (ver Anexo 3). Asimismo,
se aplicaron fichas de validacion profesional a dos psicélogas con perfiles complementarios.

La Lic. Antonella Esther Coral Arista, psicologa clinica con formacion en intervencion
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psicoeducativa en trastornos del neurodesarrollo, analizé la claridad del lenguaje, el tono
comunicacional y la adecuacion de los contenidos al desarrollo emocional y cognitivo de los
nifios. Por su parte, la Lic. Eva Toribio Lopez, psicologa infantil y psicoterapeuta infanto-
juvenil especializada en modificacion de conducta, aportd observaciones sobre la sensibilidad
del enfoque preventivo, el acompafiamiento adulto y la aplicabilidad del material en contextos
terapéuticos y familiares (ver Anexo 4).

La segunda etapa comprendio la validacion del disefio, la narrativa y la funcionalidad del juego.
Primero, se realizdé una entrevista con el Magister Rudy Ascue, docente universitario y
disefiador grafico de la Pontificia Universidad Catdlica del Perd (PUCP), quien analizo la
estructura del juego, la experiencia del jugador, la claridad de las mecanicas y la coherencia
entre el objetivo preventivo y el componente ludico. Sus observaciones permitieron ajustar la
dinamica del juego, la redaccion de instrucciones y ciertos elementos del tablero para facilitar
una experiencia mas fluida y comprensible (ver Anexo 1)..

Posteriormente, se aplicaron encuestas de validacion a tres docentes especialistas en disefio de
videojuegos y comunicacion visual: Rodrigo Luis Abad lturraran (Director y Gestor de
Proyectos de Videojuegos), Pool Francis Pérez Chinga (Disefiador de Videojuegos) y Santiago
Moisés Herrera Panizzo (Disefiador de Videojuegos y Entretenimiento Digital), todos de la
Escuela Superior Toulouse Lautrec. Estos especialistas evaluaron criterios de legibilidad,
jerarquia visual, usabilidad del tablero e idoneidad grafica para el publico infantil. Esta revision
complementaria permitié fortalecer la presentacion visual del material y asegurar que los
elementos graficos apoyaran correctamente la dinamica propuesta (ver Anexo 2).

Finalmente, la tercera etapa consistio en sesiones de prueba presencial del prototipo con cinco
familias conformadas por padres y nifios de entre 6 y 10 afios. Durante las dinamicas se
registraron observaciones sobre el nivel de comprension de las reglas, la participacion activa,

la interaccion emocional y la calidad del dialogo entre padres e hijos. La informacion obtenida
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se recogio mediante fichas de observacion, entrevistas breves y registro audiovisual, bajo
consentimiento informado de los participantes. Las evidencias permitieron ajustar elementos
de las dinamicas, instrucciones y redaccion de algunas cartas para mejorar la experiencia

familiar y garantizar la comprension y el impacto preventivo del juego (ver Anexo 5).

3.2. Metodologia de la conceptualizacion

Para elaborar la conceptualizacion, se inicio con una sesion de lluvia de ideas que explord una
variedad de conceptos relacionados con la educacién sexual, asi como los términos empleados
en las campanas del MINEDU dirigidas a prevenir el abuso sexual infantil y en otras iniciativas
de sensibilizacion publica sobre esta problematica. Durante esta sesion, surgieron palabras
clave como: CONFIANZA, decir NO, Conocer, Seguridad, Sin tabus, Educacion, Prevenir y
Verdad sin miedo. Estos conceptos reflejan la importancia de promover un ambiente de
confianza y apertura para que los nifios puedan expresarse libremente y aprender a reconocer
y resistir situaciones de abuso. La educacion sexual busca brindarles los conocimientos y
herramientas necesarias para protegerse a si mismos y a otros, fomentando una cultura de

prevencion y respeto en la que se abordan temas delicados de manera franca y sin temor.

Tabla 2. Cuadro de los conceptos y sub-conceptos. Fuente: Elaboracion propia (2025)

CONCEPTO ‘ SUB-CONCEPTOS
con CONFIANZA decir NO Sin tabtes
Conocer Seguridad Verdad
Prevenir sin miedo Educacion

Basado en estos conceptos, se buscod una identidad que ayudara al infante a desarrollar su
confianza y reconocer figuras que transmitieran seguridad. Los “superhéroes” resultan ser
referentes especialmente significativos, ya que los nifios los perciben como simbolos de

proteccion, fuerza y apoyo, capaces de inspirar valor frente a situaciones dificiles.
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En este marco se definio el nombre “Aliados de la Confianza”, abreviado como AL-CON. Este
término surge de la combinacion de las palabras ALianza y CONfianza, lo que resalta la idea
de union colectiva para proteger, prevenir y brindar seguridad a los nifios. Ademas de ser un
acronimo claro y facil de recordar, AL-CON coincide fonéticamente con el halcon, ave
emblematica que simboliza vision, vigilancia y valentia. Estas cualidades se alinean con los
objetivos del juego, pues los nifios aprenden a identificar riesgos, establecer limites y reconocer
cuando deben pedir ayuda.

Asimismo, el halcdn tiene presencia en referentes culturales andinos y amazdnicos, donde es
considerado un guia protector, lo que refuerza el vinculo con la identidad cultural peruana y
otorga legitimidad simbdlica al proyecto. De esta manera, ALCON no solo articula confianza
y alianza, sino que también evoca una figura heroica y cercana para los nifios, consolidandose
como un nombre sonoro, significativo y pertinente dentro de la pedagogia lidica y la

prevencion del abuso sexual infantil.

Figura 5. Esquema visual de construccion del nombre. Fuente: Elaboracion propia (2025)

La presente composicidon visual se realizd como parte del moodboard conceptual del proyecto.
En ella se integran referencias al universo de los superhéroes, la fantasia infantil y el juego
colectivo. Se observa como los nifios, acompafiados de figuras protectoras, se transforman en
héroes con capas y antifaces, transmitiendo alegria, energia y trabajo en equipo. Este recurso

buscé plasmar la idea central del proyecto: que los nifios, al sentirse acompafiados y seguros,
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pueden asumir un rol protagonico frente a situaciones de riesgo, fortaleciendo la confianza en

si mismos y en los demas.

Figura 6. Moodboard del concepto. Fuente: Elaboracion propia (2025)

3.3. Metodologia de la validacion

Para validar la propuesta del juego de mesa, se elaboraron materiales complementarios en
formato de infografias y guias visuales, disefiadas para explicar de manera clara y accesible los
objetivos, las dinamicas y la finalidad pedagogica del proyecto. Estos recursos permitieron que
los padres comprendieran el propoésito del material antes de aplicarlo con sus hijos,
favoreciendo asi una experiencia guiada y consciente.

La validacion se centré en que los padres de familia fueran los principales mediadores de la
experiencia ludica, utilizando el juego como una herramienta pedagdgica para dialogar con sus
hijos sobre el autocuidado, los limites personales, la expresion del “NO” y el reconocimiento
de conductas inapropiadas. Participaron cinco familias del distrito de San Juan de Lurigancho,
compuestas por padres e hijos entre seis y diez afios de edad, quienes asistieron a sesiones
presenciales de aplicacion y observacion del prototipo. Durante las dindmicas, se registraron

fichas de observacidn, comentarios de los padres y registros visuales, los cuales evidenciaron
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la comprension de las reglas, la participacion activa de los nifios y la generacion de dialogo
familiar a partir del juego.

De manera complementaria, se realizé una validacion profesional del material con dos
psicologas especialistas: una psicologa infantil y una especialista en educacion sexual infantil.
Ambas analizaron las cartas, dinamicas y objetivos del juego mediante fichas de validacion
profesional, evaluando la pertinencia del lenguaje, la claridad de las situaciones representadas
y la coherencia emocional del contenido con las edades a las que esta dirigido. Las
observaciones recogidas fueron determinantes para ajustar el disefio y reforzar la utilidad
pedagdgica del material, especialmente en el acompafiamiento adulto y la comprension
emocional de los nifios.

Asimismo, se realiz6 una validacion adicional con tres docentes de la Facultad de Arte y Disefio
de la Pontificia Universidad Catdlica del Peru, quienes analizaron los componentes visuales,
comunicacionales y funcionales del juego desde una perspectiva de disefio educativo. Los
aportes obtenidos fueron incorporados en la version final del proyecto, reforzando la
coherencia entre el mensaje, la estética y la experiencia del usuario.

En conjunto, el proceso de validacion permitid integrar miradas pedagdgicas, psicologicas y
de disefio, garantizando que el juego cumpla una funcién educativa efectiva y pueda ser

aplicado de forma segura y significativa tanto en espacios familiares como escolares.
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CAPITULO IV
4.1. Concepto

El proyecto “AL-CON (Aliados de la Confianza)” es un juego de mesa educativo que se
sustenta en la metéafora de los superhéroes como figuras protectoras y de referencia para los
nifios. Inspirado en valores como la valentia, la unién y la seguridad, su proposito es brindar a
los padres una herramienta ludica y pedagdgica que les permita dialogar con sus hijos acerca
de los limites del cuerpo, el valor de decir “no”, la diferencia entre secretos positivos y dafiinos,
y la importancia de la confianza en los adultos responsables de su cuidado.

A través de dinamicas participativas, el juego busca fortalecer el desarrollo socioemocional y
cognitivo de los nifios, favoreciendo la construccion de vinculos seguros y la capacidad de
reconocer situaciones de riesgo. De esta manera, AL-CON se convierte en un espacio de
aprendizaje compartido, donde los padres guian la experiencia ludica y los nifios adquieren
conocimientos précticos para el autocuidado, la prevencion del abuso y la comunicacion

asertiva.

4.2. Descripcion del proyecto de disefio

AL-CON (Aliados de la Confianza) es un innovador juego de mesa educativo dirigido a nifios
y nifias de 6 a 10 afios, que busca fortalecer la prevencion del abuso sexual infantil a través de
dinamicas ludicas compartidas con sus padres. Su propuesta central consiste en ensefiar a los
nifios a reconocer los limites de su propio cuerpo, diferenciar entre secretos que se pueden
compartir y aquellos que deben ser revelados a un adulto de confianza, y fomentar la
comunicacion abierta y segura con sus cuidadores.

El juego se estructura en un tablero cuadrado, acompariado de fichas de superhéroes, cartas
ilustradas y un manual pedagogico para padres. Aunque su forma es cuadrada, el recorrido de

los jugadores se desarrolla de manera circular, evocando el ciclo continuo del aprendizaje, la
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confianza y la cooperacion. La narrativa presenta a un grupo de héeroes llamados Los Aliados
de la Confianza (AL-CON), quienes deben enfrentarse a MisterYo, un villano que utiliza
mascaras de engafo para sembrar confusion entre los nifios y poner a prueba su capacidad para
reconocer situaciones de riesgo.

El nombre AL-CON surge como un juego de palabras con halcon, ave que en la cosmovision
andina simboliza la claridad de vision, la sabiduria y la proteccion del entorno. Desde esta
perspectiva, el halcdn representa la capacidad de observar desde las alturas, mantener una
mirada atenta ante el peligro y actuar con decision y libertad. Este simbolismo dialoga con los
propodsitos del juego, que busca fortalecer la autonomia infantil, el autocuidado y la
comunicacion asertiva a través del juego guiado. Asi, AL-CON sintetiza tanto la alianza entre
adultos y nifios en la construccion de confianza, como el ideal de una educacion que promueva
miradas criticas, vinculos protectores y el desarrollo emocional desde la cultura local.

Cada reto superado otorga Puntos de Proteccion, los cuales se acumulan para la mision final:
romper la mascara de MisterYo y devolver la seguridad a la ciudad. En este proceso, los padres
guian a sus hijos, convirtiéndose en mediadores activos que orientan el dialogo y aseguran que
las ensefianzas sean comprendidas e interiorizadas. De esta manera, el juego no solo fortalece
el vinculo familiar, sino que también genera un entorno de confianza y acompariamiento frente
a temas sensibles.

La experiencia esta disefiada para ser atractiva y accesible: combina ilustraciones coloridas,
personajes cercanos y dinamicas cooperativas que refuerzan valores como la empatia, la
valentia y la comunicacidn asertiva. El juego puede desarrollarse tanto en sesiones familiares
como en actividades grupales facilitadas por psicologos o educadores, lo que amplia su alcance
pedagdgico.

La importancia de AL-CON radica en que transforma un tema complejo y muchas veces

silenciado, como la prevencién del abuso infantil, en una experiencia significativa,
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participativa y motivadora. El juego no solo esta dirigido a los nifios, sino que involucra
activamente a los padres o tutores como mediadores del aprendizaje, quienes asumen un rol de
acompafiamiento y guia emocional durante el desarrollo de las dinamicas. A través de las
Cartas de Confianza y los momentos de reflexion, los adultos ayudan a los nifios a comprender
situaciones cotidianas relacionadas con los limites personales, el respeto y la comunicacion
asertiva, creando un entorno de dialogo seguro.

Se espera que los padres fortalezcan la confianza y la escucha activa, favoreciendo la apertura
hacia temas sensibles desde el respeto y la empatia. De esta manera, el proyecto se consolida
como una herramienta educativa que promueve la colaboracion familiar, la reflexion critica y
el autocuidado, transmitiendo el mensaje de que la seguridad y el bienestar se construyen en

conjunto entre nifios y adultos.

4.3. Disefio de la comunicacion

AL-CON (Aliados de la Confianza) es un juego de mesa educativo orientado a la prevencion
y fortalecimiento del autocuidado infantil, disefiado para ser jugado principalmente entre
padres e hijos de 6 a 10 afios. Su propdsito no es abordar de forma explicita situaciones de
abuso, sino promover el reconocimiento de los limites personales, la comunicacion abierta y
el respeto propio y ajeno desde una experiencia ludica guiada. El juego busca que los nifios
comprendan, a través del didlogo y la participacion, que tienen derecho a decir “no” ante
aquello que los incomoda y a identificar adultos de confianza a quienes acudir en caso de
sentirse inseguros.

Este aprendizaje se desarrolla mediante niveles de juego progresivos, adaptados a su edad y
comprension emocional, donde los participantes asumen el rol de superhéroes que cooperan
para derrotar a MisterYo, un villano que representa el engario, el miedo y el silencio. A lo

largo de la experiencia, se refuerzan valores de confianza, autocuidado, comunicacién y
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valentia, fortaleciendo el vinculo familiar y consolidando la prevencion desde el
acompafiamiento afectivo y educativo.
El objetivo de la comunicacion es transmitir a padres y especialistas que AL-CON no es solo
un juego de mesa, sino una herramienta pedagogica y preventiva que, de manera ladica y
cercana, promueve la construccion de vinculos de confianza entre adultos y nifios. A traves
de su enfoque visual, narrativo y participativo, el proyecto busca fortalecer la comunicacion
familiar y contribuir a la educacién preventiva desde un lenguaje accesible y emocionalmente
seguro.
Para evaluar la efectividad de esta comunicacion se establecieron indicadores cualitativos y
de percepcidn, observando la comprension del mensaje, el nivel de participacion y la
respuesta emocional de los padres e hijos durante las sesiones de validacion. También se
analizaron las reacciones y comentarios de los especialistas en psicologia y educacion,
quienes aportaron retroalimentacion sobre la claridad, pertinencia y coherencia del contenido.
Estos resultados permiten determinar si el mensaje preventivo se interioriza correctamente y
si la experiencia ludica favorece el dialogo y la confianza dentro del entorno familiar.
La estrategia comunicacional se organizd en tres fases: antes, durante y despues del
lanzamiento, utilizando canales digitales y materiales graficos de alta penetracion en el
publico objetivo con el propdsito de garantizar la continuidad y el alcance del mensaje mas
alla del espacio de juego.
Quién / A quién:
e Padres y madres de familia: principales destinatarios, especialmente en contextos
urbanos como San Juan de Lurigancho, quienes buscan herramientas educativas

accesibles y efectivas para abordar el tema del abuso sexual con sus hijos.
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Psicologos y especialistas en infancia/prevencion del abuso sexual: actores clave en la
validacion del juego, quienes podran recomendarlo como un recurso Util en sesiones de
acompariamiento y orientacion.

Docentes: de forma complementaria, el juego puede implementarse en espacios
escolares como herramienta de apoyo, siempre bajo la guia de profesionales.
Organizaciones sociales, colegios y ONGs: aliados potenciales en la difusion e

implementacion del proyecto en comunidades educativas y espacios de prevencion.

Qué / Como:

La campaiia de difusion se implementara a traveés de contenidos audiovisuales breves,

accesibles y visualmente coherentes con la identidad del juego AL-CON, empleando una

planificacion estructurada en tres etapas: produccion, publicacion y monitoreo. El contenido

se adaptara al lenguaje y caracteristicas de cada plataforma digital.

Facebook e Instagram: Dirigidos a padres y especialistas. Se publicaran videos
animados de 30 a 60 segundos con mensajes de prevencion, testimonios de validadores y
clips explicativos sobre el uso del juego. Cada semana se difundira una pieza audiovisual
y dos publicaciones gréaficas de refuerzo. El objetivo es fomentar la identificacion
emocional con el mensaje y fortalecer la percepcion de AL-CON como recurso educativo
y familiar.

TikTok: Enfocado en nifios y familias. Se publicaran microvideos de 15 a 30 segundos
protagonizados por los personajes de Los Aliados de la Confianza, quienes transmitiran
valores de autocuidado, empatia y respeto a través de retos, frases o escenas cortas. La
frecuencia sera de tres publicaciones semanales, con énfasis en la interaccion mediante
sonidos o hashtags tematicos (#ConfianzaALCON, #JuguemosSeguro).

YouTube: Canal destinado a psicologos, especialistas y docentes. Se compartiran videos

de formato explicativo (2—-4 minutos) donde se detalle la estructura del juego, su

46



aplicacion en entornos educativos y las estrategias pedagogicas empleadas. Tambien se

incluiran entrevistas breves con los validadores profesionales.
El uso de herramientas de segmentacion como Google Ads y Meta Ads permitira dirigir los
contenidos al publico objetivo (padres de nifios entre 6 y 10 afios del distrito de San Juan de
Lurigancho y zonas urbanas similares). El monitoreo se realizara a través de métricas de
alcance, interaccion y tiempo de visualizacion, complementadas con encuestas digitales a los
participantes para evaluar el nivel de recordacion y comprension del mensaje. Estos datos
permitiran determinar la eficacia comunicativa y el grado de impacto preventivo de la
campania.
Por qué / Para qué:
El problema que enfrenta este proyecto parte de que una proporcion significativa de nifios y
nifias en el Peru aun presenta dificultades para reconocer los limites de su cuerpo y expresar
rechazo frente a situaciones inadecuadas, debido a la falta de comunicacion y educacion
afectiva dentro del hogar. De acuerdo con el Ministerio de la Mujer y Poblaciones
Vulnerables (MIMP, 2023) y la UNICEF (2022), la ausencia de dialogo sobre el autocuidado
y la confianza limita la capacidad de los menores para identificar conductas inapropiadas y
pedir ayuda oportuna.
En este contexto, AL-CON (Aliados de la Confianza) surge como una herramienta lidica y
accesible que busca fortalecer el vinculo familiar y promover la educacién preventiva desde
la infancia. A través del juego, padres e hijos pueden abordar temas sensibles de manera
guiada, generando espacios de conversacion y aprendizaje basados en la empatia y el respeto.
Cuando / Cuanto:
La campariia de difusion del juego AL-CON (Aliados de la Confianza) se desarrollara durante
seis meses, organizada en tres fases complementarias que permitiran una ejecucion

progresiva y sostenida.
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Cada fase abarca dos meses, con objetivos especificos y acciones escalonadas que van desde
la generacion de expectativa hasta la validacion de resultados y sostenibilidad del proyecto.
Fase 1: Antes (Mes 1y Mes 2) — Generacion de expectativa y curiosidad
Mes 1 — Planificacion y produccion de contenido
Durante el primer mes, se realizara la planificacion estratégica y produccion del material
audiovisual y gréafico que dara forma a la camparia.
Las acciones principales incluyen:
e Definicion de la linea visual del proyecto (colores, estilo grafico y tono
comunicacional).
e Guionizacion de las piezas teaser que introduciran a los personajes principales:
Valora, Clario, Lucendra y Zorion.
e Produccidn de clips animados y disefio de piezas visuales para redes sociales.
e Configuracion tecnica de campafias publicitarias en Meta Ads, TikTok Ads y
YouTube.
e Creacion del calendario de publicaciones y asignacion de responsables de monitoreo.
Mes 2 — Lanzamiento de teasers y construccion de comunidad inicial
En el segundo mes, se activara la difusion del contenido producido.
Las acciones estaran orientadas a generar expectativa y curiosidad en el publico objetivo
(padres, nifios, psicologos y docentes).
e Publicacion de teasers animados en redes sociales con el mensaje principal: “Hablar
con confianza también es cuidar”.
e Activacion de encuestas y trivias en Instagram Stories y TikTok.
e Segmentacién de campafias publicitarias para aumentar el alcance en Lima
Metropolitana, priorizando zonas educativas.

e Monitoreo semanal de métricas (alcance, interacciones y comentarios).
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e Apertura del canal de YouTube AL-CON como base para los futuros videos
tutoriales.
Resultado esperado:
Despertar el interés del publico, presentar la identidad de los personajes y posicionar el
mensaje principal del proyecto.
Fase 2: Durante (Mes 3 y Mes 4) — Lanzamiento y consolidacion del mensaje
Mes 3 — Lanzamiento oficial del juego
Esta etapa marca el inicio formal de la campafia puablica.
Las acciones estaran dirigidas a mostrar el valor educativo del juego y su aplicacién tanto en
el hogar como en espacios escolares.
e Publicacion del video oficial de lanzamiento (1 minuto).
e Estreno del tutorial “Como jugar AL-CON” en YouTube y difusion en redes sociales.
e Publicacion de capsulas animadas que refuercen los valores de autocuidado,
comunicacion, confianza y valentia.
e Activacion de la camparia de hashtags: #AliadosDelLaConfianza y
#JugandoConValor.
e Primer sorteo digital: “Juega con confianza” (premio: set de cartas + tablero).
Mes 4 — Interaccion y crecimiento de comunidad
Durante el cuarto mes, se intensificara la interaccion con el pablico a través de dinamicas
participativas.
e Publicacion de retos semanales como “El reto del NO” o “MisterYo no me engafia”.
e Publicacion de clips cortos donde padres e hijos muestran como aplican los
aprendizajes del juego.

e Primer testimonio audiovisual de padres participantes.
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e Ajustes en las estrategias publicitarias segun el rendimiento de las métricas (CTR y
engagement).
e Generacion de contenido educativo complementario sobre los beneficios del juego en
el didlogo familiar.
Resultado esperado:
Consolidar una comunidad activa y posicionar a AL-CON como herramienta pedagdgica

innovadora que promueve la confianza y el didlogo entre padres e hijos.

Figura 7 Publicaciones promocionales para redes sociales del proyecto AL-CON. Fuente: Elaboracion propia

(2025)

Fase 3: Después (Mes 5y Mes 6) — Validacion y sostenibilidad del proyecto
Mes 5 — Evaluacion y difusion de resultados iniciales
En este periodo, el foco estara en la validacion del impacto educativo y comunicacional del
proyecto.
e Publicacion de videos con docentes y psicologos que participaron en la validacion
profesional del juego.
e Difusion de capsulas “AL-CON en el aula” y “AL-CON en casa” con consejos
practicos para el uso pedagdgico del material.
e Presentacion de infografias con los principales hallazgos sobre confianza y
comunicacion familiar.

e Inicio del registro audiovisual de testimonios de padres y docentes.
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Mes 6 — Cierre de campafia y sostenibilidad

El altimo mes estara dedicado a consolidar la credibilidad y permanencia del proyecto.

e Publicacion del video resumen final con los logros de la campafia y los testimonios

mas representativos.

e Elaboracion y difusion del informe de impacto en redes y plataformas institucionales.

e Campafia de cierre bajo el lema: “Con confianza, seguimos aprendiendo”.

e Presentacion del caso en espacios académicos y difusién en medios educativos

aliados.

e Programacion de publicaciones mensuales de continuidad con temas de autocuidado y

convivencia familiar.

Resultado esperado:

Evidenciar el impacto pedagdgico de AL-CON, fortalecer su reputacién como herramienta de

prevencion y garantizar su sostenibilidad a largo plazo.

Tabla 3. Cuadro de objetivos y resultados. Fuente: Elaboracién propia (2025)

Objetivos

Dar a conocer el juego ALCON
a padres y docentes como
herramienta de prevencion del
abuso sexual infantil.

Acciones

- Publicacién de animaciones cortas en Facebook e Instagram
mostrando la narrativa de superhéroes.

- Lanzamiento de una campafia con Google Ads y MetaAds
dirigida a familias y educadores.

Resultados esperados

- Mayor visibilidad de la propuesta.
- Alcance en redes de padres y docentes enla
primera fase.

Generar interés y confianza en
los padres para implementar el
juego en casa con sus hijos.

- Difusion de videos testimoniales de psicélogos yeducadores.

- Publicacién de consejos practicos en formato carruselen
Instagram.

- Padres mas informados y motivados a usarel
juego.

- Generacion de una comunidad online que
refuerce la prevencion.

Involucrar a los nifios en la
narrativa de ALCON de forma
atractiva y divertida.

- Creacion de videos en TikTok con personajes delos Aliados
de la Confianza transmitiendo mensajes breves sobre
autocuidado.

- Din&micas de retos (“Di NO”, “Secreto bueno /secreto
malo”) en formato interactivo.

- Alta interaccién infantil en TikTok.
- Mayor recordacion del mensaje en un
lenguaje cercano y ludico.

Explicar a psicélogos y
docentes como implementar el
juego en contextos educativos.

- Produccién de videos tutoriales en YouTube.
- Publicacién de una guia descargable en la web del proyecto.

- Validacion del juego como recurso
pedagdgico.

- Adopcién del juego en escuelas o talleres
comunitarios.

Consolidar la credibilidad del
proyecto en el mediano plazo.

- Publicacion de testimonios de padres y docentes que
aplicaron el juego.
- Difusion de casos de éxito en redes sociales y laweb.

- Posicionamiento de ALCON como referente
en juegos educativos para prevencion.

- Reconocimiento de la marca en comunidades
educativas y familiares.
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Figura 8. Imagen promocional para redes. Fuente: Elaboracion propia (2025)

4.4. Descripcion del publico objetivo

El proyecto AL-CON (Aliados de la Confianza) esta dirigido principalmente a padres y madres
de familia con hijos e hijas entre seis y diez afios, quienes cumplen un rol decisivo en la
formacion emocional y en la educacion preventiva de los menores. Dado que el abordaje de la
educacion sexual infantil requiere sensibilidad, acompafiamiento y orientacion adulta, los
padres se constituyen como el publico objetivo principal, al ser quienes gestionan la compra,
aplicacién y guia del juego dentro del entorno familiar.

Este grupo se caracteriza por buscar herramientas accesibles, confiables y visualmente
atractivas que les permitan abordar temas sensibles como el autocuidado, los limites
personales, la confianza y la intimidad en un lenguaje respetuoso y cercano. AL-CON responde
a esta necesidad ofreciendo un recurso pedagogico que facilita el dialogo entre adultos y nifios,
promueve la reflexion compartida y fortalece la comunicacion afectiva en el hogar,
contribuyendo asi a la prevencion de situaciones de riesgo.

En segundo lugar, el publico usuario lo conforman los nifios y nifias entre seis y diez afos,
quienes participan activamente en la experiencia ludica del juego. Este grupo etario atraviesa

una etapa clave de su desarrollo socioemocional, caracterizada por la curiosidad, la
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imaginacion y la capacidad de aprendizaje a través del juego y la interaccion. A través de las
dinamicas de AL-CON, los nifios aprenden a reconocer los limites de su cuerpo, diferenciar
entre secretos saludables y dafiinos, identificar situaciones de incomodidad y expresar el “no”
con seguridad, siempre acompafados de adultos de confianza que orientan el proceso.

El contexto de San Juan de Lurigancho, distrito limefio con altos indices de violencia y abuso
infantil, refuerza la pertinencia de este proyecto como una herramienta de educacion preventiva
y fortalecimiento familiar. Su propoésito es contribuir a la construccion de entornos seguros,
empaticos y conscientes donde la comunicacion entre padres e hijos se convierta en el principal
medio de proteccion y cuidado.

Como publico secundario, se consideran a los psicologos infantiles y especialistas en
prevencion del abuso sexual, quienes pueden emplear el juego como una herramienta de apoyo
en contextos terapeuticos y preventivos. Su participacion es esencial para validar la pertinencia
pedagdgica y emocional del material, asi como para emitir una evaluacion profesional sobre la
adecuacion de la dinamica y los contenidos. Ademas, acompanian a las familias en su correcta
implementacion, garantizando que el recurso sea utilizado de forma segura y orientada al
bienestar infantil.

De manera complementaria, también se incluyen los docentes de nivel primario, quienes
podrian incorporar el recurso en dinamicas grupales con el fin de reforzar competencias
socioemocionales y fortalecer entornos escolares seguros.

Desde el disefio grafico, el proyecto contempla una estética visual atractiva y amigable para
los nifios, basada en ilustraciones de estilo cartoon colorido, con personajes de superhéroes que
transmiten seguridad, valentia y confianza. Se priorizan formas simples y colores sélidos, que
facilitan la comprension e identificacion de los personajes por parte del pablico infantil. Esta

propuesta busca captar la atencion de los nifios y, al mismo tiempo, generar confianza en los
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adultos, reforzando el mensaje central de prevencion y proteccion a través del juego

compartido.

4.5. Objetivos del proyecto

Objetivo principal

Fomentar la confianza entre nifios y nifias de 6 a 10 afios y sus padres o tutores mediante el uso

de un juego de mesa educativo e interactivo que promueva la prevencion del abuso sexual

infantil y facilite el dialogo sobre temas considerados tabu, fortaleciendo la comunicacion, el

respeto propio y el autocuidado dentro de un entorno familiar seguro.

Objetivos secundarios

Que los nifios aprendan a decir “no” frente a situaciones que les resulten incomodas o
inadecuadas.

Promover el respeto por el propio cuerpo, entendiendo que nadie debe tocarlo sin su
consentimiento.

Fomentar el respeto hacia el cuerpo de los demas, reconociendo que cada persona tiene
derecho a sus propios limites.

Ensefiar a los nifios a diferenciar los limites del afecto y del carifio, identificando cuando
un gesto es apropiado o cuando puede ser una sefial de riesgo.

Ayudar a reconocer la diferencia entre una caricia adecuada y una inadecuada,
desarrollando criterio para buscar apoyo en caso necesario.

Transmitir la importancia de la honestidad y la transparencia, explicando que una mentira
nunca es una solucién y puede aumentar el riesgo de dafio.

Incentivar la comunicacion abierta con los padres o tutores, generando confianza para

compartir experiencias, dudas o preocupaciones relacionadas con su seguridad y bienestar.
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4.6. Dinamica del juego

Inicio del Juego: Cada jugador escoge un superhéroe y coloca su figura en la casilla de salida. El
objetivo colectivo es derrotar al villano "MisterYo", cuya mascara representa mecanismos de
manipulacién y engafio hacia la nifiez.

El Turno de Juego: Por turnos, los jugadores lanzan el dado de colores y avanzan hacia la
siguiente casilla del color correspondiente.

Accidn de las Cartas: Al llegar a una casilla de color, el jugador toma una carta del mismo
color y responde o actla segun la instruccion que esta contiene. Si la accion se realiza
correctamente, se gana un punto para el equipo. Durante esta fase, el adulto acompafia la
experiencia con orientacion, fomentando la reflexion.

Sistema de Mascaras y Ruptura por Puntos: Al inicio de cada partida, se elige una de las
mascaras de MisterYo, cada una asociada a un tipo de amenaza o conducta riesgosa:

Final del Juego

Derrotando al Villano MisterYo: El juego puede desarrollarse con un minimo de un jugador
y un maximo de cuatro, quienes asumen el rol de los superhéroes Valora, Clario, Lucendra y
Zorion. Cuando participa un solo jugador, el adulto guia (padre, madre o especialista) cumple
la funcién de acompafiante y moderador de las dindmicas. En caso de grupos mayores, los
jugadores pueden dividirse en equipos colaborativos, compartiendo las decisiones y
resolviendo juntos los retos de las cartas, siempre con el objetivo comdn de derrotar a MisterYo
y fortalecer la confianza mutua.

Celebracion Padre-Hijo(a): Ambos celebran este logro juntos, no como una competencia,
sino como una experiencia compartida. Se refuerza la idea de que conversar, acompafarse y
tomar decisiones juntos fortalece el vinculo familiar y genera confianza.

Momento Educativo (con el adulto): Al terminar la partida, el adulto tiene la oportunidad

de conversar con el nifio o nifia sobre lo vivido, guiado por las reflexiones presentes en cada
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carta y el simbolismo de la mascara enfrentada. Este didlogo permite que el aprendizaje no
quede solo en una respuesta, sino que se transforme en una conversacion significativa donde
el nifio pueda expresar sus emociones, reconocer sus limites y reforzar su confianza.

e Qué ensefianzas dejo el juego.

e Qué les hizo pensar la méscara de la partida (por ejemplo, el engafio o la manipulacion).
e Por qué es importante hablar cuando algo no se siente bien, incluso con personas

cercanas.

e CoOmo el adulto siempre estara para escuchar, proteger y acompanar.

Para asegurar que este momento educativo se cumpla efectivamente, el proyecto incluye una
Guia de Acompafiamiento para el Adulto, donde se explica la relevancia de su rol antes,
durante y después del juego. Esta guia ofrece orientaciones claras sobre como abordar las
reflexiones con un lenguaje respetuoso y adaptado a la edad del nifio o nifia, ademas de
sugerencias para mantener una comunicacion abierta y empatica. De esta manera, el adulto
asume un papel activo como mediador y protector, garantizando que la experiencia ludica

trascienda hacia una ensefianza en confianza, autocuidado y prevencion.
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4.7. Piezas gréficas

Figura 9. Prototipo del juego AL-CON Fuente: Elaboracién propia (2025)

Superhéroes AL-CON “Aliados de la Confianza”

Los superhéroes representan a los jugadores y cumplen una funcién clave dentro del juego,
ya que cada uno posee un disefio y un poder asociado a las acciones de las cartas. Su
presencia busca generar identificacién y atraccién visual en los nifios, permitiendo que se
sientan parte del juego y se involucren con mayor confianza y entusiasmo en cada dindmica.
Asimismo, se incorpord el concepto de “Alcon” dentro de su identidad visual mediante el uso
de antifaces y accesorios que incluyen su logotipo, con el fin de reforzar el alcance simbdlico

de los personajes y su rol dentro de la narrativa del juego.Figura 10. Personajes del juego AL-CON

Figura 10. Superhéroes principales. Fuente: Elaboracion propia (2025)
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e Superhéroe Rojo, Valora “La Guerrera de la Fuerza”: Viste con prendas rojas y
coémodas, similares a las que usaria cualquier nifio: una casaca ligera, zapatillas y
pantalones deportivos. El rojo comunica energia, accion y valentia, reforzado por una
composicion firme y dinamica. Su superpoder, la fuerza interior, no solo representa lo
fisico, sino el coraje para enfrentar las mentiras y defender la verdad. En el juego,
Valora inspira a los nifios a reconocer que la fuerza también esta en atreverse a hablar
y proteger sus propios limites.

e Superhéroe Amarillo, Clario “La Voz de la Valentia”: Con una polera amarilla,
pantalones sueltos y patines, Clario transmite libertad, movimiento y cercania. Su
disefio refleja dinamismo mediante lineas diagonales y un color asociado a la alegria y
la comunicacion. Su superpoder es el supergrito, simbolo de la capacidad de expresarse
y hacerse escuchar. A través de él, los nifios aprenden que hablar con confianza y pedir
ayuda es una muestra de valentia, mientras los padres comprenden la importancia de
escuchar con atencion y empatia.

e Superhéroe Turquesa, Lucendra “La Protectora de la Mente”: Luce un overol
turquesa con detalles luminosos, prendas cotidianas que reflejan comodidad y
serenidad. Su color principal, mezcla de azul y verde, evoca equilibrio, calma y
empatia, reforzado por una composicion vertical que transmite estabilidad. Su
superpoder es la telequinesis y la lectura mental, que simboliza la capacidad de entender
y percibir las emociones de los demés. Lucendra representa el poder de la mente y el
autocontrol emocional, ensefiando a reconocer y respetar los propios pensamientos.

e Superhéroe Verde, Zoridon “El Maestro del Cambio™: Viste ropa deportiva verde y
una bandana naranja, inspiradas en prendas cotidianas que todo nifio podria usar. Su
disefio, de lineas curvas y postura dinamica, transmite movimiento, curiosidad y

libertad. Desde la teoria del color, el verde representa crecimiento, armonia y conexion
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con uno mismo, mientras que el naranja afiade energia y vitalidad. Su superpoder es la
transformacion corporal, que en el juego se relaciona con el conocimiento y cuidado
del propio cuerpo. A través de Zorion, los nifios aprenden a identificar las partes de su
cuerpo, reconocer sus limites y comprender que conocerlo no es algo vergonzoso, sino
una forma de protegerse y valorarse.
Cartas de Superhéroe
Cada jugador elige un superhéroe al inicio de la partida. Cada uno posee un poder especial que
se activa cuando vence una carta del color correspondiente. Al cumplir la condicion, el jugador
obtiene un punto adicional, reforzando tanto la mecanica del juego como el aprendizaje del
valor que representa su personaje.

e Valora — La Guerrera de la Fuerza: Su poder Superfuerza se activa al vencer una
carta roja (mentiras). Después de su turno, el jugador levanta el pufio y dice: “Decir la
verdad me hace fuerte”.

e Clario — La Voz de la Valentia: Su poder Super Grito se activa al vencer una carta
amarilla (limites). Al finalizar, el jugador levanta las manos y grita con fuerza: “jNo!
iEso no me gusta!”.

e Lucendra - La Protectora de la Mente: Su poder Escudo Mental se activa al vencer
una carta turquesa (percepcion). Luego de su turno, cierra los ojos, respira y dice:
“Nadie puede confundir mi mente”.

e Zorion — EI Maestro del Cambio: Su poder Transformacion se activa al vencer una
carta verde (privacidad). Cruza los brazos y dice: “Mi cuerpo es mio y lo cuido”,
simulando un movimiento de fuerza.

Cada accion combina expresion verbal y corporal, lo que permite a los nifios interiorizar los
mensajes del juego mientras avanzan hacia la meta de reunir 20 puntos para derrotar al villano

Mister Yo y destruir sus méascaras.
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Figura 11. Cartas de superhéroes del juego AL-CON Fuente: Elaboracion propia (2025)

MisterYo — Villano del Juego

MisterYo es el antagonista principal del juego, representado como una figura imponente y
enigmatica. Su disefio destaca por una paleta de morados y negros, colores que evocan misterio,
manipulacion y poder. La capa amplia y el traje formal sugieren una apariencia elegante que
contrasta con su verdadera intencién, simbolizando cémo ciertas conductas pueden ocultarse
tras gestos de amabilidad o respeto. Su mirada fija, cejas fruncidas y postura firme refuerzan
una actitud de autoridad y control, generando una sensacion de tension en el tablero (Figura
14). Ubicado en el centro, MisterYo actia como el eje principal del conflicto, ya que los
jugadores deben enfrentarlo simbdlicamente retirando las mascaras que lo cubren, cada una
asociada a una forma de manipulacion (engafio, miedo, silencio o juego prohibido). Esta
dindmica busca favorecer la reflexion conjunta entre padres e hijos sobre la importancia de
reconocer comportamientos que se esconden bajo apariencias falsas, aportando impacto visual
y sentido pedagdgico al juego al promover la comunicacion, la confianza y la identificacion de

sefiales de alerta en un entorno seguro y ladico (Figura 15).
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Figura 12. Villano MisterYo del juego AL-CON. Fuente: Elaboracién propia (2025)

Figura 13. Armable Villano MisterYo. Fuente: Elaboracién propia (2025)

Las méascaras de MisterYo

Estas mascaras, disefiadas de manera independiente, simbolizan las apariencias engafiosas con
las que los adultos dafiinos pueden ocultar sus verdaderas intenciones. Cada una representa un
disfraz distinto que MisterYo utiliza para manipular y confundir: la Mascara del Miedo, que

paraliza; la Méascara del Engafio, que busca ganar confianza con mentiras; la Méascara del Juego
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Prohibido, que disfraza el abuso con diversion; y la Mascara del Silencio, que impone el secreto
y la culpa.

Su disefio no solo aporta dinamismo visual al personaje, sino que también invita a los nifios a
identificar que, en la vida real, las intenciones dafiinas pueden esconderse detrds de gestos
amables o figuras aparentemente confiables. Al enfrentarse a estas mascaras durante el juego,
los jugadores aprenden a reconocer sefiales de alerta y a fortalecer su capacidad de reaccion
ante situaciones de riesgo, transformando el miedo en una oportunidad para aprender a

protegerse.

Figura 14. Mascaras del villano MisterYo. Fuente: Elaboracion propia (2025)

Mascara del Engafio: Representa cuando el agresor se disfraza de alguien “bueno”, usando
halagos, regalos o falsas promesas para ganarse la confianza del nifio o la nifia. En el juego,
esta mascara ensefia a reconocer cuando algo agradable puede esconder una intencién falsa,
promoviendo el didlogo entre padres e hijos sobre la importancia de la confianza verdadera.
Visualmente, utiliza una paleta de morado y amarillo, donde el morado sugiere lo oculto o
confuso y el amarillo refleja la aparente alegria del engafio. La expresion sonriente y exagerada
transmite falsa amabilidad, evidenciando cémo el agresor puede disfrazarse de cercania. Al
romperla, los jugadores simbolizan el acto de descubrir la verdad detras de las apariencias,
aprendiendo que no todo lo que parece bueno lo es, y que hablar con los padres ayuda a

mantenerse seguro.
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Reflexiones al romperla:
Parte 1: “Si algo te hace sentir raro o incomodo, cuéntamelo.”
Parte 2: “Puedes confiar en mi, siempre.”

Parte 3: “Un regalo nunca debe obligarte a hacer algo que no quieres

Parte 4: “Hay personas que fingen ser buenas para engafar”

Figura 15. Mascara del Engafio. Fuente: Elaboracion propia (2025)

Mascara del Miedo: Representa cuando el agresor usa amenazas o intimidacion para mantener
el silencio del nifio o la nifia, generando miedo a hablar o pedir ayuda. En el juego, esta mascara
simboliza el control que el miedo ejerce sobre la voz y busca que los nifios comprendan que el
miedo pierde fuerza cuando se comparte con alguien de confianza. Visualmente, emplea una
paleta de morados y azules oscuros, asociada a la tension y la represion emocional. Las cejas
fruncidas y la boca abierta reflejan una expresion de furia y amenaza, reforzando la sensacion
de temor que intenta imponer el agresor. Al romperla, se representa la liberacion del silencio y
el retorno de la confianza, mostrando que hablar y pedir ayuda es una forma de recuperar la
seguridad junto a los padres.
Reflexiones al romperla:

Parte 1: “Nadie debe hacerte sentir miedo por contar lo que te pasa.”

Parte 2: “Tu voz es importante, siempre puedes contarme lo que sientes.”

Parte 3: “Si alguien te dice que te van a castigar si hablas, es porque sabe que esta mal.”

Parte 4: “No estas solo/a, siempre voy a protegerte.”
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Figura 16. Mascara del Miedo. Fuente: Elaboracion propia (2025)

Mascara del Juego Prohibido: Simboliza cuando el agresor intenta disfrazar el abuso como
un juego o una “broma”, confundiendo al nifio o la nifia con acciones que parecen inofensivas.
En el juego, esta mascara ayuda a identificar cuando un juego deja de ser divertido y pasa a ser
incobmodo o inapropiado, fortaleciendo la comunicacion entre padres e hijos sobre los limites
del contacto fisico y la confianza. Visualmente, emplea una paleta de morado y rojo intenso:
el morado representa lo oculto o manipulador, mientras que el rojo evoca alerta y peligro
disimulado. La expresion burlona y los ojos entrecerrados reflejan engafio y malicia, mostrando
como el agresor puede usar la diversion para confundir. Al romperla, los jugadores simbolizan
el rechazo a cualquier juego que cause incomodidad o vergiienza, recordando que ningln juego
que haga dafio esta bien.
Reflexiones al romperla:

Parte 1: “Hay juegos que no son divertidos y debes decir que no.”

Parte 2: “Si un juego te incomoda o te confunde, puedes parar.”

Parte 3: “Nadie debe tocar tu cuerpo sin tu permiso, ni en broma.

Parte 4: “No es tu culpa si alguien intenta confundirte.”
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Figura 17. Mascara del Juego Prohibido. Fuente: Elaboracion propia (2025)

Mascara del Silencio: Representa el control que ejerce el agresor al hacer creer al nifio o la
nifia que nadie le creerd o que hablar no servira de nada. En el juego, esta méascara invita a
reflexionar sobre el valor de romper el silencio y confiar en los adultos que protegen. Su
funcion es reforzar la idea de que comunicar lo que pasa es un acto de valentia, no de culpa o
verguenza. Visualmente, combina una paleta de morado y verde, donde el morado alude al
secreto y el verde simboliza la liberacion y la esperanza. La expresion seria y el gesto del dedo
sobre la boca representan la orden de callar que impone el agresor. Al romperla, los jugadores
simbolizan el fin del miedo a hablar y el inicio de la confianza, entendiendo que toda verdad
contada abre la puerta a la proteccion y al apoyo familiar.
Reflexiones al romperla:

Parte 1: “Siempre voy a escucharte, lo que dices es muy importante.”

Parte 2: “Aunque alguien diga que nadie te creera, yo siempre voy a confiar en ti.”

Parte 3: “No tienes que cargar con secretos que te hacen dafio.”

Parte 4: “Decir lo que te pasa es un acto valiente.”

Figura 18. Mascara del Silencio. Fuente: Elaboracion propia (2025)
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Tablero

El tablero presenta un recorrido circular dentro de una estructura cuadrangular, ambientado
en un paisaje urbano que representa los espacios cotidianos de la infancia, como casas, calles
y parques. Esta conformado por 24 casillas de colores (verde, amarillo, rojo y turquesa) que
se repiten a lo largo del trayecto, simbolizando los distintos tipos de desafios o aprendizajes
que los jugadores deben enfrentar. En el centro se ubica MisterYo, el villano principal del
juego, mientras que en los bordes se posicionan los cuatro superhéroes AL-CON, quienes
acompafian las rutas de color que representan sus poderes y ensefianzas (Figura 20).

El tablero esta disefiado para la participacion de uno a cuatro jugadores y permite el
desarrollo de la dinamica de manera individual o grupal. Su estructura organiza el recorrido,
las interacciones y los momentos de reflexion, facilitando que la experiencia se desarrolle de
forma guiada. La presencia de un adulto de confianza es fundamental, ya que modera el
avance dentro del tablero, orienta el didlogo que surge en cada etapa y garantiza que la
interaccion se mantenga en un espacio seguro y respetuoso.

Antes de iniciar, cada participante selecciona un héroe, lo que fortalece la identificacion con
el recorrido y la narrativa del juego. En el tablero aparecen flechas asociadas a cada héroe,
indicando claramente la direccion de inicio y el trayecto que debe seguir cada jugador.
Durante su turno, cada jugador lanza el dado y avanza segun el nimero obtenido. Las
acciones dependen del color de la casilla en la que cae: responder preguntas, realizar
dindmicas o reflexionar sobre situaciones especificas. La partida concluye cuando la méascara
de MisterYo se quiebra y revela su verdadero rostro, simbolizando el reconocimiento de
conductas que pueden ocultarse bajo apariencias engafosas y reforzando la importancia de la

comunicacion y la confianza en el entorno familiar.
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Figura 19. Tablero del juego AL-CON. Fuente: Elaboracién propia (2025)

Dado

El dado es el motor del juego, guiando el avance de los jugadores en el tablero y definiendo los
retos a superar. En sus caras se encuentran los numeros del 1 al 4, que indican el movimiento
en el tablero y la dindmica de progreso. Una de sus caras especiales permite elegir cualquier
color al azar, dando acceso a las distintas Cartas de Confianza, y la otra muestra el simbolo
AL-CON, que activa las Cartas de Confianza Total, disefiadas para fortalecer el trabajo en
equipo.

Figura 20. Dado del juego AL-CON. Fuente: Elaboracién propia (2025)
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Cartas de Confianza

El juego cuenta con un total de 50 Cartas de Confianza, divididas en cinco categorias que
representan los principales ejes de aprendizaje del juego: Mentiras, Limites, Percepcion,
Privacidad y Confianza Total. Cada grupo esta vinculado a uno de los superhéroes AL-CON,
cuyos poderes y colores guian las rutas del tablero. Estas cartas constituyen el eje central de la
dinamica pedagogica, ya que a través de ellas se presentan situaciones cotidianas que
promueven el didlogo, la reflexion y el aprendizaje en torno al autocuidado, la comunicacion
y la confianza.

e Mentiras (rojas — Valora): 10 cartas centradas en el reconocimiento del engafio y la
importancia de la verdad. Permiten identificar promesas falsas y fortalecer la confianza
en los adultos protectores.

e Limites (amarillas — Clario): 10 cartas que abordan el consentimiento y el respeto por
el espacio personal, ensefiando a reconocer cuando decir “no” y expresar incomodidad
con seguridad.

e Percepcidn (turquesas — Lucendra): 10 cartas orientadas a desarrollar la empatia y el
pensamiento critico, ayudando a identificar sefiales o situaciones que podrian generar
desconfianza.

e Privacidad (verdes — Zorion): 10 cartas enfocadas en la proteccion del cuerpo vy el

respeto a la intimidad, promoviendo el autocuidado y la seguridad personal.
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e Desafio AL-CON (azul): 10 cartas grupales donde todos los jugadores colaboran para
cumplir un reto o responder en conjunto. Reforzando la confianza colectiva, promueven
la escucha, el trabajo en equipo y la cooperacion frente a MisterYo.

Durante la partida, el jugador lanza el dado y avanza hasta una casilla de color, lo que determina
el tipo de carta que debe leer el adulto guia 0 moderador. Este lee en voz alta la situacion y
plantea la pregunta o el reto al nifio, quien debe responder o actuar segun la consigna. Una vez
respondida, el adulto comparte la reflexion complementaria que aparece en la carta, reforzando
el aprendizaje del mensaje.

Si el nifio escoge un superhéroe al inicio del juego y durante su turno cae en una casilla de su
mismo color, tiene la posibilidad de ganar el doble de puntos al superar el desafio o responder
correctamente. Esto refuerza el vinculo entre los jugadores y sus héroes, motivando la
participacion y el reconocimiento de los valores que cada personaje representa.

Cada carta funciona de manera independiente, pero todas comparten un proposito comdn:
favorecer la conversacion entre nifios y adultos, impulsar la identificacion de limites y

emociones, y fortalecer la confianza mutua como herramienta de prevencion y aprendizaje.

Figura 21. Dado del juego AL-CON. Fuente: Elaboracién propia (2025)

Cartas Rojas - Reconociendo Mentiras
e MisterYo dice que los superhéroes guardan sus secretos.
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¢Esta bien guardar un secreto que te hace sentir bien, como una sorpresa de cumpleafios,
0 uno que te hace sentir mal, como una amenaza?

Reflexion AL-CON: No todos los secretos se guardan. Si algo te hace sentir mal,
hablarlo con mama o papé te hace mas fuerte.

Alguien que conoces te pide guardar un secreto que te hace sentir incomodo.

¢Esta bien guardarlo o contarselo a tus padres?

Reflexion AL-CON: Cuando algo no se siente bien, contarlo a mama o papa es la mejor
forma de cuidarte.

Si alguien que conoces te ofrece un regalo para que no cuentes que te hizo dafo, ¢;esta
bien aceptarlo aun si te hace sentir incomodo?

Reflexion AL-CON: Los regalos son buenos cuando no esconden nada. Si te piden
silencio, mejor cuéntalo.

MisterYo te pide no decir nada sobre un juego que te hace sentir raro.

¢ Esta bien guardar el secreto o usar tu poder para contarlo?

Reflexion AL-CON: Los juegos divertidos no te hacen sentir mal. Si algo te incomoda,
dilo sin miedo.

MisterYo te da un juguete para que guardes un secreto.

¢ Prefieres quedarte con el juguete o contarle a tus padres?

Reflexion AL-CON: Ningun juguete, ni tu favorito, es mas importante que tu
tranquilidad. Si algo te confunde, hablalo con mama o papa.

MisterYo te hizo dafo y te amenaza diciendo que algo malo te pasaré si cuentas loque
paso.

¢ Te quedas callado o buscas ayuda?

Reflexion AL-CON: Los regalos son buenos cuando no esconden nada. Si te piden

silencio, mejor cuéntalo.
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e MisterYo dijo que solo jugaria algo divertido contigo pero luego te hirid y te dijo que
no cuentes nada porque eso da vergiienza.
¢Esta bien guardarlo o contarselo a tus padres?
Reflexion AL-CON: Un héroe no guarda secretos que duelen. Si algo te hizo sentir mal,
cuéntaselo a mama o papa. Aunque te dé vergiienza, recuerda que tu no hiciste nada
malo.

e MisterYo te amenaza y te dice que si hablas tu familia podria desaparecer.
¢Eso es una promesa de superhéroe o tactica de villano?
Reflexion AL-CON: Nadie que te quiera de verdad te asusta 0 amenaza. Contar lo que
no te hace sentir tranquilo esta bien y es un acto valiente.

e MisterYo te dice que estés protegiendo a tu familia con un secreto que te hace sentir mal.
¢Un verdadero héroe guarda silencio o le cuenta a mama o papa?
Reflexion AL-CON: Proteger a tu familia también es hablar cuando algo esta mal.
Contarlo ayuda a todos y te convierte en un héroe valiente.

e Un superhéroe sabe que hay secretos buenos, como una sorpresa, y secretos malos que
te hacen sentir mal.
¢ Cual deberias contar?
Reflexion AL-CON: Los secretos que hacen sonreir se guardan, los secretos que duelen

Se cuentan.

Figura 22. Cartas rojas de “Mentiras”. Fuente: Elaboracién propia (2025)
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Cartas Amarillas - Super No y Limites Personales

¢ Como gritarias si MisterYo intenta tocar tu capa de superhéroe sin permiso?
Reflexion AL-CON: Si alguien intenta tocarte sin tu permiso, puedes gritar fuerte y
pedir ayuda. Defenderte no estd mal, es ser valiente.

MisterYo intenta sobrepasarse y mirar lo que ti debes cuidar. ;Qué palabra de
superhéroe usarias para detenerlo?

Reflexion AL-CON: Si alguien quiere ver algo que solo a ti te pertenece, puedes decir
“iNo!, eso es mio”. Nadie debe mirar lo que tu cuidas.

Si alguien te pide hacer algo que no te gusta, ¢qué palabra de poder usarias?

Reflexion AL-CON: Decir NO esta bien. Es una forma de cuidarte y mostrar que sabes
lo que te hace sentir bien o mal.

MisterYo te pide que te quites tu traje de héroe. ;Qué dices para mantener tu poder
seguro?

Reflexion AL-CON: Si alguien te pide quitarte tu traje, puedes decir que NO, tu cuerpo
es tuyo. Solo mama, papa o una persona que ellos autoricen, te ayudara cuando es
necesario.

Después de usar tu poder de superhéroe para decir que NO a algo que no te gusto,
¢gquardas lo que paso o se lo cuentas a mama o papa?

Reflexion AL-CON: Decir NO esta muy bien, pero también quiero que me cuentes si
algo te hizo sentir raro. Yo siempre te voy a escuchar.

Si MisterYo intenta entrar a tu fortaleza secreta, ¢qué palabras de superhéroes usarias
para mantenerlo fuera?

Reflexién AL-CON: Tu cuerpo es como una fortaleza. Solo tu decides quién y cuando

puede acercarse. Si algo te incomoda, cuéntamelo.
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e MisterYo quiere saludarte con un abrazo, pero ti no. ;Como lo detienes sin usar las
manos?
Reflexion AL-CON: No tienes que abrazar a alguien si no quieres. Puedes decir “No,
gracias” o saludar de otra forma que a ti te guste.

e Practica un poder que solo los héroes conocen cuando algo los incomoda: el fuerte “iNo
gracias!”
Reflexion AL-CON: Decir “No, gracias” también es ser amable y valiente. No tienes
que aceptar todo por ser bueno.

e Con tu mano de superhéroe dibuja un escudo alrededor de ti. ¢ Qué dirias para que nadie
cruce sin permiso?
Reflexion AL-CON: Ese escudo te protege. Si alguien quiere pasar sin tu permiso,
puedes decir “jALTO! Ven a buscarme para pedir ayuda.”

e Si MisterYo quiere que hagas algo que no te gusta, ¢qué prefieres: encender tu poder
diciendo “jNo!” o apagarlo quedandote callado?
Reflexion AL-CON: Tu voz es tu poder. Cuando dices NO, te proteges y demuestras

que sabes cuidarte.

Figura 23. Cartas amarillas de “Limites”. Fuente: Elaboracion propia (2025)

Cartas Turquesas - Poderes de Percepcion y Pensamiento Critico
e “MisterYo te incomoda y te dice “No le cuentes a nadie”, ¢lo guardas o lo cuentas?

Reflexién AL-CON: Los secretos que incomodan se cuentan, eso es ser valiente.
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MisterYo te hace sentir incbmodo y te dice: “Sera tu culpa si hablas”. ;Crees que estu
culpa o no lo es?

Reflexion AL-CON: Nunca es tu culpa si alguien te hace sentir incomodo. Si alguien
te asusta o dice que no hables, cuéntaselo a mama o papa.

MisterYo te dafia y te dice: “ES nuestro secreto”, ¢eso te hace sentir bien o temantiene
preocupado?

Reflexion AL-CON: Los secretos buenos te hacen sonreir. Si un secreto te preocupa o
te asusta, no es un buen secreto. Es mejor contarlo para estar seguro.

MisterYo te dafia y luego te dice “No fue para tanto”, ¢lo dejas pasar o dices como te
sientes?

Reflexion AL-CON: Tus sentimientos importan. Si alguien te hace dafio o dice que no
es para tanto, igual puedes decir como te sientes y contarmelo.

Después de lastimarte, MisterYo te dice: “Si lo cuentas, nadie te creerd”. ; Guardas
silencio o lo cuentas a tus padres?

Reflexion AL-CON: Siempre te vamos a escuchar y creer. Si alguien te hace dafio o te
asusta, cuéntaselo a mama o papa. Ellos siempre estaran para cuidarte.

MisterYo te ofrece un regalo para que juegues con €l aunque no te guste, ¢aceptas o lo
rechazas?

Reflexién AL-CON: Eso es un soborno. Si te hace sentir raro, no se debe aceptar nada
y lo mejor es contarlo de inmediato a mama o papa.

MisterYo te toca sin consentimiento y te dice “que quede entre nosotros”. ¢ Haces caso
a lo que dice?

Reflexion AL-CON: Tu cuerpo es tuyo y tu voz importa. Lo correcto es alejarte de esa

persona, y pedir ayuda. Siempre hay alguien dispuesto a escucharte.
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e MisterYo te dice “eres mi persona favorita” para que aceptes algo que no quieres. ¢Lo
aceptas?
Reflexion AL-CON: El carifio nunca se obliga o presiona a través de halagos. Tus
decisiones importan y siempre tienes derecho a decir no.
e MisterYo te pide chatear a escondidas y exige fotos tuyas o tu direccion para conocerte.
¢ Lo ocultas de tus padres?
Reflexion AL-CON: Cuando alguien te pide secretos raros o informacion privada, esta
tratando de engafiarte. Contarlo a mama o papa te protege y demuestra que eres valiente.
e MisterYo te ofrece algo que quieres y te apura diciendo: “jResponde ahora mismo!”.
¢Aceptas rapidamente o te tomas un tiempo para pensarlo?
Reflexion AL-CON: Si alguien te apura, no cuida de ti. Puedes decir NO, pensar con

calma y contarlo a tus papas. Tu tranquilidad es primero.

Figura 24. Cartas turquesas de “Percepcion”. Fuente: Elaboracion propia (2025)

Cartas Verdes - Conocimiento del Cuerpo y Privacidad

e Con tu mano de superhéroe sefiala tus 0jos. ¢ Es una parte de tu cuerpo que todos pueden
ver o que esta oculta en privado?
Reflexion AL-CON: Tus ojos se ven siempre, pero igual se cuidan porque con ellos

miras el mundo. Si algo te molesta o alguien los tapa y no te gusta, avisame.
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Con tu mano de superhéroe sefiala tu cabeza. ¢Es una parte de tu cuerpo que todos
pueden ver o que esta oculta en privado?

Reflexion AL-CON: Tu cabeza se ve siempre, pero igual se cuida porque la usas para
pensar y sofiar. Si alguien te toca el pelo y no te gusta, avisa a mama o papa.

Con tu mano de superhéroe sefiala tu barriga. ¢Es una parte de tu cuerpo que todos
pueden ver o que esta oculta en privado?

Reflexion AL-CON: Tu barriga se puede ver a veces, como cuando vas a la playa, pero
siempre bajo supervision de mama o papa.

Con tu mano de superhéroe sefiala tu pene/vagina. ¢Es una parte de tu cuerpo que todos
pueden ver o que esta oculta en privado?

Reflexion AL-CON: Esta parte es muy privada y se cuida muchisimo. Solo tu, mama,
papa o algun adulto que ellos autoricen pueden ayudarte cuando es necesario, como al
cambiarte o bafiarte.

Con tu mano de superhéroe sefiala tu pecho. ¢Es una parte de tu cuerpo que todos
pueden ver o que esta oculta en privado?

Reflexion AL-CON: A veces el pecho se ve como cuando mama te bafia, pero recuerda
que no todos estan autorizados a tocarlo. Si alguien lo toca y no te gusta, avisame.
Con tu mano de superhéroe sefiala tus pies. ¢ Es una parte de tu cuerpo que todos pueden
ver o que esta oculta en privado?

Reflexién AL-CON: Con los pies caminas, saltas y juegas y se pueden ver a veces. Si
alguien los toca o te hace tropezar, avisa a mama o papa.

Con tu mano de superhéroe sefiala tu nariz. ¢ Es una parte de tu cuerpo que todos pueden
ver o que esta oculta en privado?

Reflexion AL-CON: La nariz, aungue siempre se puede ver, no debe ser tocada si tu no

quieres o te sientes incémodo.
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e Con tu mano de superhéroe sefiala tu boca. ¢ Es una parte de tu cuerpo que todos pueden
ver o que esta oculta en privado?
Reflexion AL-CON: A pesar de ser una parte que se ve, tu boca es tuya y tu decides
cuando hablar o dar un beso. Nadie puede decidir por ti.

e Con tu mano de superhéroe sefiala tus orejas. ¢Es una parte de tu cuerpo que todos
pueden ver o que esta oculta en privado?
Reflexion AL-CON: Las orejas siempre se ven, pero se cuidan mucho porque con ellas
escuchas musica y palabras lindas. Si alguien te grita o te dice algo que te hace sentir
mal, cuéntamelo.

e Con tu mano de superhéroe sefiala tu hombro. ¢Es una parte de tu cuerpo que todos
pueden ver o que esta oculta en privado?
Reflexion AL-CON: Los hombros a veces se ven y también se cuidan. Si alguien los

aprieta y no te gusta, puedes decir que pare y contarlo a mama o papa.

Figura 25. Cartas verdes de “Privacidad”. Fuente: Elaboracion propia (2025)

Cartas de desafio AL-CON
e Grito de proteccién
Todos gritan al mismo tiempo una frase de proteccion:
“iMi cuerpo es mio!”.

(El guia puede agregar mas frases que desee que el nifio siempre tenga presente).
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Gestos de rechazo
Situacion: MisterYo te pide hacer algo que no te gusta.
(El guia puede agregar un ejemplo: Te pide un beso, te pide tocarte, etc.)
Haz una cara de rechazo (frunce el cefio, mueve la cabeza diciendo “no”).
Respirar todos juntos
Todos respiran profundo tres veces al mismo ritmo.
(El guia debe comentar que pueden usar este ejercicio cuando sientan miedo o se sientan
ansiosos).
Alarma de emociones
Situacion: MisterYo te dafia y te dice que no le cuentes nada a tus papas.
(El guia puede agregar un ejemplo: Te acaricia o abraza sin consentimiento, etc.)
Todos levantan la mano y dicen fuerte: “jEso no me gusta!”.
Gestos de superhéroes
Todos hacen una pose de superhéroe por 5 segundos.
(El guia debe ser el ejemplo para los nifios).
El eco protector
Uno dice una frase positiva (“'Yo puedo pedir ayuda”) y todos repiten en coro.
(El guia debe ofrecer mas frases para los nifios como: Yo cuento todo a mis papas, y
soy valiente, etc.)
Semaforo de decisiones
Los nifios se ponen de pie y realizan una de estas acciones:
e Verde: doy un paso adelante (seguro).
e Rojo: doy un paso atras (peligro).

Situacién: Alguien te pide...
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(El guia agrega ejemplos buenos y malos: Guardar un secreto raro, prestarle un juguete,
cambiarte la ropa, etc.)

e Frases en cadena
El guia dice: “Me cuido cuando...” y cada nifio afiade una accion corta.
(El guia debe ofrecer ejemplos: Me cuido cuando digo no, cuando le cuento todo a mi
mama, etc.)

e Chocar los cinco
Todos recorren el grupo y chocan las manos de sus comparieros.
(El guia debe animar a que lo hagan con energia y puede proponer un grito de equipo
para cada vez que chocan las manos).

e Manos al centro
Todos ponen sus manos en el medio, dicen “jVVamos Alcones!” y suben las manos al

aire.

Figura 26. Cartas de Confianza Total. Fuente: Elaboracién propia (2025)

4.8. Implementacion o juicio de pares

El juego de mesa AL-CON (Aliados de la Confianza) fue sometido a un proceso de validacion
y retroalimentacion por parte de especialistas en psicologia infantil, psicologia clinica, disefio
educativo y familias del publico objetivo, con el fin de garantizar la coherencia entre los

objetivos pedagdgicos, las dinamicas ludicas y los elementos visuales del prototipo.
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Los profesionales que participaron en este proceso fueron Antonella Esther Coral Arista,
psicologa clinica; Eva Toribio Lopez, psicoterapeuta infanto-juvenil y especialista en
modificacion de conducta; y Carol Luna Castillo, psicdloga clinica e infantil, quien reforzo los
criterios de evaluacién del contenido emocional de las cartas (ver Anexos 3 y 4). Las tres
coincidieron en que el juego constituye una herramienta pedagogica innovadora, al promover
la interaccidn directa entre padres e hijos dentro de un entorno seguro, reflexivo y accesible.
Segun Toribio (2025), “el contenido logra transmitir mensajes de prevencion sin generar temor
en los nifios, fomentando un clima de confianza durante el juego”. De igual forma, Luna
Castillo (2025) sefial6 que “las cartas utilizan un lenguaje claro y emocionalmente empatico, y
el acompafamiento adulto es fundamental para reforzar los mensajes positivos y cuidar la
respuesta emocional del nifio”.

Durante la revision, los especialistas enfatizaron la necesidad de que los padres mantengan un
rol activo en el desarrollo del juego, ya que son ellos quienes orientan la interpretacion de los
mensajes y modelan conductas de confianza y cuidado. En ese sentido, recomendaron reforzar
el disefio de las dinamicas, incorporando indicadores que orienten sobre las habilidades
socioemocionales trabajadas en cada actividad, como la empatia, el autocontrol y la
comunicacion.

En cuanto al aspecto visual, se conto con la validacion de especialistas del area de disefio y
comunicacion, entre ellos Rudy Ascue, docente de la Pontificia Universidad Catolica del Perd
(PUCP); vy los docentes Rodrigo Luis Abad lturraran, Pool Francis Pérez Chinga y Santiago
Herrera Panizzo, de Toulouse Lautrec, quienes evaluaron la funcionalidad, coherencia visual y
usabilidad del material (ver Anexos 1y 2). Los expertos destacaron la consistencia del estilo
gréafico, el uso de colores asociados a emociones positivas y la pertinencia de los personajes

superhéroes como referentes simbolicos de proteccion, empatia y confianza.
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Abad (2025) indicdé que “el uso del color rojo resulta muy acertado, ya que refuerza la
asociacion emocional con la alerta y la prevencion”. Por su parte, Ascue (2025) afirmo que “la
identidad visual del producto denota una clara intencion comunicativa y emocional, con
equilibrio entre atractivo ludico y mensaje preventivo”.

Asimismo, se sugirié mantener la linea inclusiva del disefio, evitando estereotipos de géneroy
reforzando la representacion de la diversidad infantil. Los docentes valoraron el uso de
personajes que permiten que tanto nifios como nifas se identifiquen con el grupo de Aliados
de la Confianza, fortaleciendo el sentido de pertenencia y colaboracion.

De manera complementaria, se realizaron entrevistas y sesiones de validacion con cinco
familias del distrito de San Juan de Lurigancho, conformadas por padres, madres y nifios de
entre seis y diez afios (ver Anexo 5). Estas pruebas de campo permitieron observar el
comportamiento real de los jugadores, las interacciones familiares y el nivel de comprension
de las reglas. Los resultados evidenciaron una alta aceptacion emocional y ludica, destacando
que el juego ayudd a mejorar la comunicacion entre padres e hijos, asi como a identificar y
expresar limites personales.

Los testimonios recogidos reflejaron la efectividad del juego como medio de reflexion
conjunta. Una madre participante sefial que “a veces los padres no conversamos con los hijos
y esto ayuda a demostrar que estamos ahi para ellos” (Chavez, 2025), mientras que un nifio
comento: “aprendi a decir que no y contarle la verdad a mi papd” (A. Chavez, 2025).

Gracias a esta fase de validacion, se realizaron ajustes importantes en el prototipo, como la
simplificacién del lenguaje de algunas cartas, la mejora de la tipografia para facilitar la lectura
infantil y la incorporacion de nuevas instrucciones que refuerzan el rol del guia adulto durante
el juego. También se modificaron elementos graficos del tablero y las cartas para asegurar su
legibilidad y coherencia emocional, en funcién de las observaciones obtenidas durante la

validacion familiar.
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Finalmente, los especialistas y las familias coincidieron en que AL-CON puede ser aplicado
tanto en el contexto familiar como en espacios educativos o terapéuticos. En el hogar, el juego
funciona como una herramienta de acompafiamiento que fomenta la comunicacion y la
prevencion mediante el didlogo intergeneracional. En contextos terapéuticos o escolares, puede
utilizarse como recurso de apoyo para sesiones grupales guiadas por psicélogos, tutores o
docentes especializados en educacion sexual integral y prevencion del abuso infantil.

Coral Arista (2025) destact que “el juego logra integrar lo emocional, lo cognitivo y lo ludico,
permitiendo abordar la prevencion desde el afecto y la confianza”. En conjunto, las
observaciones de los profesionales y las familias fueron incorporadas en la version final del
prototipo, consolidando una propuesta educativa interdisciplinaria que articula disefio grafico,

psicologia infantil y educacion preventiva.

Figura 27. Diagrama de Gantt del desarrollo del proyecto de tesis AL-CON. Fuente: Elaboracion propia (2025)

Figura 28. Interaccion entre adulto y nifios durante el uso de Cartas de Confianza. Fuente: Elaboracion propia

(2025)

82



Conclusiones

El proyecto AL-CON - Aliados de la Confianza cumplio con el objetivo central de fomentar
la confianza entre nifios y nifias de 6 a 10 afios y sus padres o tutores, mediante un juego de
mesa educativo e interactivo que facilita la prevencion del abuso sexual infantil. La propuesta
logr6 generar espacios de dialogo sobre temas considerados tabu dentro del hogar,
fortaleciendo la comunicacion afectiva, el respeto propio y el autocuidado en un entorno
familiar seguro. La experiencia ludica promovié vinculos de confianza y apertura emocional,
permitiendo abordajes naturales y respetuosos en torno a la educacién sexual y la proteccion
infantil.

El juego contribuyo al desarrollo de habilidades esenciales en los nifios, como la capacidad de
expresar limites personales y decir “no” ante situaciones incomodas o inadecuadas, afianzando
su autonomia y seguridad. De manera complementaria, se promovio el respeto por el propio
cuerpo Yy el de los demas, reforzando la idea de que toda interaccion fisica debe partir del
consentimiento y del respeto hacia los limites individuales.

Asimismo, el proyecto fortalecio la capacidad de reconocer la diferencia entre manifestaciones
de afecto apropiadas e inapropiadas, ayudando a identificar sefiales de alerta y fomentando la
busqueda de apoyo de un adulto de confianza cuando sea necesario. También se incentivo la
honestidad y la transparencia en la comunicacion, resaltando la importancia de expresar
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inquietudes sin temor, ya que ocultar informacion puede aumentar la vulnerabilidad ante
situaciones de riesgo.

Finalmente, el juego promovié una comunicacion abierta y continua entre los nifios y sus
padres o tutores, generando un espacio seguro para compartir experiencias, dudas o
preocupaciones relacionadas con su bienestar. Su caracter ludico permitio que estos temas se
aborden con naturalidad y sensibilidad, disminuyendo tabues y facilitando conversaciones que

fortalecen el vinculo afectivo dentro del hogar.

Recomendaciones

Se recomienda continuar el desarrollo del proyecto AL-CON — Aliados de la Confianza
mediante la creacién de materiales complementarios que fortalezcan su impacto educativo.
Entre ellos, la elaboracion de un cédmic, cuentos ilustrados u otros recursos graficos que
mantengan la continuidad narrativa del universo creado y permitan a los nifios identificarse con
los personajes, reforzando los aprendizajes obtenidos durante el juego.

Asimismo, se sugiere explorar la adaptacion del juego para adolescentes de nivel secundaria,
abordando tematicas vinculadas con su etapa de desarrollo, tales como consentimiento,
relaciones afectivas saludables, educacion sexual responsable, limites personales, prevencion
del acoso digital y uso seguro de redes sociales. Esta version permitiria ampliar el rango de
intervencion del proyecto y contribuir a la formacion integral de los futuros jovenes.

También se propone evaluar la posibilidad de generar un “hito” o campafia de comunicacién
que posicione el proyecto a nivel educativo y social, permitiendo su difusion en instituciones,
comunidades y espacios formativos que trabajen la prevencién del abuso sexual infantil. Este
impulso comunicacional podria incluir talleres, activaciones con los personajes del juego o
alianzas con organizaciones que promuevan la proteccion de la infancia.

Finalmente, se sugiere explorar la creacion de nuevas ediciones o extensiones del juego que

introduzcan otros villanos, escenarios y personajes con habilidades especificas, permitiendo
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que el proyecto evolucione como una linea educativa ludica. Esta estrategia no solo ampliaria
las posibilidades pedagdgicas, sino que también abriria oportunidades para su comercializacion
y sostenibilidad a largo plazo, posicionando a AL-CON como una franquicia educativa con

impacto social.
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ANEXos

Anexo 1: Transcripcion de entrevista a expertos
Magister Rudy Ascue
Profesion: Docente universitario y disefiador grafico

Universidad: Pontificia Universidad Catoélica del Pert (PUCP)

Pregunta 1:
¢Consideras que la identidad visual —tanto colores, tipografia, personajes y estilo
ilustrativo— es coherente con el publico y el tema del juego que he realizado? El publico

son nifios de entre 6 y 10 afios.

Respuesta: Si, ahi tendria que corregirse porque deberia ser de 6 a 10 afios. Si ese es tu publico,

creo que Sl €S coherente.

A primera vista me parece que si es coherente con el publico.

Pregunta 2.
¢El disefio transmite adecuadamente el tono emocional que el proyecto busca? En este

caso, busco que resalte lo que es la confianza, la empatia y la seguridad.
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Respuesta: ¢Puedes repetir el inicio? Si. Bueno, con respecto al tono emocional, me refiero a
lo que puede transmitir visualmente el disefio. Por ejemplo, las mascaras.

Las mascaras por si mismas transmiten curiosidad o incluso un poco de miedo.

Como el villano representa el misterio, esa es una forma de tocar emociones del nifio. Pero al
mismo tiempo, algunas mascaras, como la amarilla, se ven muy amigables, lo que genera
confusion.

Seria bueno que haya una diferenciacion mas clara entre las méascaras del villano y las de los

héroes.

Pregunta 3:
¢ Como evallas la relacion entre forma y funcion en el disefio del tablero, las cartas y los

componentes?

Respuesta: Funciona bien como juego familiar tipo Monopolio. El sistema del villano al centro
estd  bien pensado, aungque  podria  ser mas claro visualmente.
Recomendaria usar dos dados, uno numérico y otro de accién, para darle mas ritmo y
dinamismao.

Tambien el contador de puntos podria ser mas visible para facilitar la lectura.
En general, la relacién entre forma y funcion es buena, pero hay detalles que se pueden

optimizar.

Pregunta 4:

¢El disefio favorece una experiencia de juego fluida e intuitiva?

Respuesta: Si, el juego se entiende rapido. Las dinamicas estan claras, y las acciones, como
quitar mascaras 0 cumplir retos, funcionan bien.

Los rituales, como abrazarse o repetir frases, ayudan a reforzar el vinculo padre-hijo.
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El tiempo de juego esta bien (15 a 25 minutos). No es para repetirse constantemente, sino para

usarlo como herramienta educativa.

Pregunta 5:
En general, ¢consideras que el disefio del juego AL-CON - Aliados de la Confianza tiene

potencial para aplicarse en contextos psicoeducativos o familiares?

Respuesta: Si, creo que funciona bien en contextos familiares, aunque no todos los padres
tendran el  tiempo o  disposicion para jugar con sus hijos.
Por eso, seria importante que haya una guia 0 acompafiamiento del adulto para orientar las

reflexiones durante el juego.

Pregunta 6:

¢ Qué aspectos destacarias como principales aciertos del disefio del juego?

Respuesta: EI comic es un gran acierto, motiva la lectura y conecta con los nifios.
Los personajes y colores estan bien logrados, generan empatia y cercania.
La propuesta gréafica es atractiva y clara, mantiene el equilibrio entre lo ludico y lo educativo.

Tambiéen destaco el enfoque de trabajo colaborativo, que promueve la conversacion en familia.

Pregunta 7.
Si tuvieras que definir el juego en una frase desde el ambito del disefio grafico, ¢cual

seria?

Respuesta: Diria que es “importante y corto”. Cumple su proposito sin alargarse y transmite

su mensaje de forma clara y directa.

Comentarios finales del entrevistado
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En general, considero que el juego tiene una base muy sélida. La narrativa es coherente y
logra mantener el interés del jugador, especialmente de los nifios. Me parece muy valioso que
combine la parte ludica con la reflexion.

Visualmente, hay una buena intencion en el equilibrio entre lo emocional y lo pedagdgico,
pero seria importante revisar algunos detalles para mantener la coherencia en todo el sistema.
Por ejemplo, que los personajes y las mascaras tengan una linea grafica mas unificada, con un
tratamiento visual similar, para que no parezca que pertenecen a estilos diferentes.

También recomendaria cuidar las proporciones del tablero. En algunos casos, ciertos
elementos pueden verse recargados 0 muy juntos, y eso puede restar claridad al momento de
jugar. Mientras mas limpio sea el tablero, mas rapida sera la comprension por parte del
usuario.

Sobre la experiencia, lo méas destacable es que el juego genera conversacion, y eso es
esencial. Permite que el nifio hable, que el adulto escuche y que ambos reflexionen sin sentir
presion. Ese es el verdadero valor del disefio en un contexto educativo: facilitar el dialogo.
Finalmente, creo que el nombre AL-CON tiene un simbolismo potente. El halcén como guia 'y
protector encaja muy bien con el objetivo del juego. Tal vez valdria la pena reforzar ese
vinculo visualmente, para que el usuario asocie el logotipo y el mensaje de confianza con mas
claridad.

Anexo 2: Gréficas de Resultados de la VValidacion de disefio

1. Rodrigo Luis Abad Iturraran

Especialidad: Docente / Director y Gestor de Proyectos de Videojuegos

Institucion: Escuela Superior Toulouse Lautrec

2. Pool Francis Pérez Chinga

Especialidad: Docente / Disefiador de Videojuegos

Institucion: Escuela Superior Toulouse Lautrec

3. Santiago Moisés Herrera Panizzo

Especialidad: Docente / Disefiador de Videojuegos y Entretenimiento Digital

Institucion: Escuela Superior Toulouse Lautrec

Identidad visual y coherencia gréfica
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Observaciones o sugerencias sobre la identidad visual

La identidad visual funciona. Los colores escogidos para las cartas me parecen adecuados,
pero el que solo se use ese tono de color genera algo de rechazo visual y hace que se pierdan
un poco los disefios. De ser posible recomendaria usar diversos tonos o incluso colores
complementarios en algunos lados de la carta, sin quitar la importancia del color principal.
La identidad visual del producto denota una clara consistencia y armonia; sabe exactamente a
qué publico se dirige y con quién esta tratando.

El uso del color rojo resulta muy acertado, ya que transmite una energia decisiva y clara. En
la narrativa del juego, este color puede representar el “NO” valiente, simbolizando el
momento en que los nifios aprenden a poner limites y detener lo que les hace dafio. Esta
eleccion refuerza la coherencia entre la historia, las emociones y las situaciones cotidianas
(como el rojo en el semaforo es "ALTO" o en la calle "Peligro™) que busca reflejar el juego.
Y el amarrillo de demuestra algo mas la luz interior la capacitad de decir algo como "La
verdad y expresion emocional”
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Claridad comunicacional y narrativa visual
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Observaciones o comentarios sobre la comunicacion visual

Todo funciona bastante bien, el inico nombre que me resulta un poco extrafio es el de
MisterYo. Me gustaria entender la eleccion de este nombre, el hacer énfasis en el "Yo" puede
hacer que los jugadores hagan un intento de identificarse con este personaje despreciable.
¢Eso era lo que se buscaba? Por Gltimo, habia un par de cartas con errores gramaticales.
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Considero que podrian incorporarse mas iconos que faciliten la comprension teniendo en
cuenta la gran cantidad de texto presente, especialmente en las cartas. Como consejo para
futuro, siempre hay que recordar que las personas cada vez tienen una capacidad de recepcion
mas baja, por lo cual el exceso de texto podria ser "aburrido™ incluso para los adultos.

Dato extra: En la portada de la presentacion final, los nimeros de la seccion "afios™ y
"jugadores" tiene una fuente de letra pixel que difiera totalmente con lo demas.

Incluiria pequefios iconos o sellos que refuercen las mascaras de MisterYo para ampliar la
narrativa visual. También mostrar la iconografia en las tarjetas en base a los malestares de
cada mascara y la continuidad en el uso de una sola entidad para mostrar a un solo ente como
"el mal”, asi podré ser identificado de manera mas rapida por los usuarios.

Usabilidad y funcionalidad del disefio
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Observaciones o sugerencias sobre la funcionalidad

El objetivo principal del juego es expresar, reflexionar y aprender por parte de los nifios. Pero
el objetivo del juego se cumple con 3 golpes. Recomiendo evaluar que tan rapido acaba el
juego, ya que se deberia buscar que los nifios prueben la mayor cantidad posible de cartas.

A nivel de usabilidad y funcionalidad considero que el juego tiene uno de sus puntos mas
fuertes, hay una gran cantidad de contenido que de no saber organizarla podria llegar a ser
frustrante de recibir. El juego logra presentarte cada elemento de manera correcta 'y en un
orden correcto.

En cuanto a la legibilidad considero que algunos parrafos son largos; reducir a frases mas
cortas y usar vifietas. Aumentar tamafio del cuerpo de texto para lectura a distancia o
impresion. También podrian afadir un pequefio icono o sello fijo (esquina superior) que
indique tipo de carta en la parte de lectura no solo en el reverso. Incluir simbolos/patrones
rapidos para “accion del nifio”, “accion del adulto/guia”, “puntos” o “condicion” para que la
mecanica sea instantdneamente reconocible. Esta ultima ayuda a las personas con condiciones
visuales en el proceso del juego, pueden ser daltonicas o con vision reducida o nula.
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Impacto visual y potencial comunicativo
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Observaciones o sugerencias finales

Me gusta mucho el producto final que esta quedando. Me parece muy necesario este tipo de
comunicacion en las familias. Solo a tener en consideracion las cosas que puse. Gracias

El nivel de impacto visual del juego es grande y bueno, logra llamar la atencion y por
consecuente tiene gran capacidad de comunicar lo que desea. Los animo totalmente a
probarlo en entornos reales educativos.

No por la parte gréafica, pero podrian mejorar el disefio de los objetos que sean mas redondos
0 boleados en caso sean llevados a un centro educativo, mas por un tema de proteccion fisica
entre los participantes o por si tienen condiciones medicas que lo requieran.

Comentario final

¢ Qué recomendaciones generales tendria para mejorar el contenido, el disefio o la aplicacién
del juego AL-CON - Aliados de la Confianza en contextos psicolégicos o educativos?
complementar los colores de las cartas con tonos distintos o colores complementarios,
corregir gramatica, y evaluar la duracion del juego acorde al objetivo de este

Seguir haciendo mas pruebas reales y de ser posible probarlo con distintos casos de nifios,
esto podria dar un margen mas amplio de cosas que posiblemente no se hayan considerado
antes.

Permitir que las cartas se usen en diferentes contextos (hogar, escuela, terapia) con variantes
de aplicacion segun la edad o el entorno. Revisar el nivel de complejidad del texto,
asegurando que los mensajes sean comprensibles tanto para nifios de 6 afios como para los de
10. Afadir cartas o dindmicas de cierre positivas, donde los nifios puedan expresar como se
sintieron o qué aprendieron tras jugar (al final del juego). Que las entidades que salgan en las
cartas sea una sola, la que representa a la entidad que te quiere hacer dafio. Dejar mas claro
cémo funciona el contador de puntos, como por ejemplo la direccion de giro o algun
indicador visual que me diga si estoy en "0" 0 "5", no lo llegue a percibir en el ejemplo

Anexo 3: Transcripcion de entrevista a experto
Lic. Carol Luna Castillo
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Profesion: Psicdloga clinica e infantil, trabaja con nifios con dificultades en el aprendizaje
Pregunta 1:

¢Considera que el lenguaje y las preguntas de las cartas son adecuados para nifios de 6
a 10 afos?

Respuesta: Si, considero que el lenguaje utilizado en las cartas es apropiado para el rango de
edad propuesto. Las preguntas son claras y comprensibles, lo que permite que los nifios se
involucren de forma natural en la dindmica del juego. Sin embargo, es importante mantener
siempre un vocabulario sencillo, evitando términos técnicos o abstractos. A esta edad, los
nifios aprenden mejor cuando los conceptos se presentan de manera concreta y vinculada a su
experiencia cotidiana.

Pregunta 2:

¢Algan término, frase o situacion podria resultar confusa o demasiado compleja para
los nifios?

Respuesta: Algunas palabras podrian simplificarse para facilitar la comprensién. Por
ejemplo, el término ““soborno’ podria sustituirse por expresiones mas cercanas a su realidad,
como ““regalo para engafiar”. Esto ayudaria a los nifios a comprender mejor el contexto de la
situacion sin perder el sentido moral del mensaje. Adaptar el lenguaje a su nivel de desarrollo
cognitivo es clave para que la actividad mantenga su valor educativo y preventivo.

Pregunta 3:

¢Las cartas abordan de manera apropiada los temas relacionados con la confianza, el
cuidado personal y la prevencién del abuso?

Respuesta: Si, las cartas abordan de forma adecuada y cuidadosa temas vinculados al
autocuidado y la confianza. Refuerzan la importancia de pedir ayuda cuando algo los hace
sentir incomodos o inseguros, y ensefian a distinguir entre los secretos que se pueden guardar
y aquellos que pueden ser dafiinos. Esto es esencial en la prevencion del abuso, ya que
empodera a los nifios para identificar limites y expresar sus emociones.

Pregunta 4.

¢ Detecta algun riesgo de que alguna carta pueda generar ansiedad, miedo o
incomodidad innecesaria en los nifos?

Respuesta: El contenido no genera ansiedad de por si, pero debe aplicarse con la supervision
constante de un adulto. La presencia del facilitador es fundamental para contener posibles
reacciones emocionales, especialmente cuando las cartas tocan temas sensibles. El
acompafiamiento adulto permite asegurar que la experiencia sea formativa y no genere temor,
sino reflexién y confianza.

Pregunta 5:

¢ Cree que las cartas promueven la reflexion y el dialogo entre los nifios y el facilitador
(psicblogo, docente o padre de familia)?

Respuesta: Si, sin duda. Las cartas estan disefiadas para generar un intercambio genuino
entre el nifio y el adulto. Las reflexiones que acompafian las preguntas son muy valiosas, ya
que invitan al dialogo y fortalecen la comunicacion emocional. En contextos familiares, este
tipo de juego permite que los padres comprendan mejor lo que sus hijos piensan y sienten,
mientras que, en contextos terapéuticos, favorece la expresion emocional de manera ludica y
segura.
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Pregunta 6:

¢ Qué tipo de reacciones espera que tengan los nifios frente a las preguntas de las
cartas?

Respuesta: Algunos nifios podrian mostrarse timidos o reservados al inicio, especialmente si
no estan acostumbrados a hablar de estos temas. Sin embargo, al percibir que el entorno es
seguro y el adulto escucha sin juzgar, comienzan a expresarse con mayor apertura. Lo ideal
es que el facilitador fomente la participacion espontanea y celebre las respuestas, reforzando
asi la confianza y la autoestima.

Pregunta 7:

¢Considera que estas cartas pueden ser Utiles en un proceso terapéutico o en sesiones
educativas sobre prevencion del abuso sexual infantil?

Respuesta: Si, las cartas tienen un gran potencial terapéutico y educativo. En psicologia
infantil, los recursos ludicos como este juego permiten abordar temas delicados de forma
indirecta y segura. Ademas, podrian utilizarse en sesiones grupales para promover la empatia
y la escucha activa entre los nifios. Recomiendo que en el manual se especifique como
integrarlas en diferentes contextos: familiar, educativo y clinico.

Pregunta 8:

¢ Qué ajustes recomendaria para que las cartas ayuden mejor a identificar sefiales de
manipulacion o situaciones de riesgo?

Respuesta: Seria util incorporar ejemplos actualizados y cercanos a la vida cotidiana de los
nifios, como situaciones que involucren redes sociales o chats. También se podrian afadir
pautas claras sobre codmo buscar ayuda y a quién acudir en caso de sentirse inseguros. Estas
mejoras harian que el material no solo sea mas completo, sino también mas contextualizado a
la realidad actual de los nifios.

Pregunta 9:

¢Las cartas logran mantener un equilibrio entre el caracter ludico y el objetivo
pedagdgico del juego?

Respuesta: Si, el juego logra equilibrar de forma efectiva la diversidn con el aprendizaje. La
estructura ludica mantiene el interés del nifio, mientras que el contenido transmite valores y
herramientas de proteccion personal. Esta combinacion permite que la experiencia sea
significativa y duradera, integrando el aprendizaje emocional a través del juego.

Pregunta 10:

¢ Qué mejoras sugiere para que las cartas sean mas efectivas en fomentar la confianza y
la comunicacion en los nifios?

Respuesta: Seria enriquecedor incluir un cierre grupal donde todos los participantes puedan
compartir una conclusién positiva. Por ejemplo, después de alcanzar los 20 puntos y “romper
la mascara del villano”, se podria invitar a cada nifio a decir en voz alta a quién acudiria en
caso de necesitar ayuda. Este tipo de dindmica refuerza el sentido de comunidad, la seguridad
emocional y la importancia de pedir apoyo.

Comentario final:

Las cartas del juego AL-CON - Aliados de la Confianza logran su propoésito de prevenir el
abuso infantil mediante metéforas accesibles y un enfoque ludico. Utilizan personajes de
superhéroes para transmitir valores de proteccion y valentia, lo que resulta muy atractivo para
los nifios. El acompafnamiento adulto es esencial para orientar las reflexiones y asegurar que
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los mensajes se interpreten correctamente. En conjunto, considero que las cartas constituyen
una herramienta Gtil, innovadora y con un impacto positivo tanto en el &ambito familiar como
terapéutico.

Anexo 4: Gréficas de Resultados de la Validacion de psiclogos especializados

Lic. Antonella Esther Coral Arista

Especialidad: Psicéloga clinica, con formacion en intervencion psicoeducativa en trastornos
del neurodesarrollo

Lic. Eva Toribio Lopez

Especialidad: Psic6loga infantil | Psicoterapeuta Infanto-Juvenil | Modificacion de Conducta

Pertinencia y enfoque preventivo
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Observaciones o comentarios sobre la pertinencia y el enfoque

La propuesta es pertinente tanto por la necesidad de abordar estos temas de forma temprana
como por el modo sensible, simbolico y ladico con que lo hace, adaptandose adecuadamente
a las caracteristicas evolutivas de nifios.

El material resulta pertinente porque aborda temas de prevencion y confianza de forma clara
y adaptada a los nifios. Permite que los adultos acompafien el proceso y refuercen el didlogo
sobre autocuidado sin generar temor. El enfoque es sensible y promueve la reflexion familiar
desde lo ludico.
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Contenido emocional y educativo
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Observaciones o comentarios sobre el contenido emocional y educativo

Incorporar una guia complementaria para padres o cuidadores, que refuerce en casa los
mensajes de proteccion y confianza.

Se nota un buen trabajo emocional. Las actividades ayudan a que los nifios hablen sobre lo
que sienten y aprendan a reconocer lo que esta bien o mal. Ademas, permite que los padres
acompafien el proceso y se genere mas confianza entre ambos.

Disefio y comunicacion visual
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Observaciones o comentarios sobre el disefio y la comunicacion visual

Como sugerencia, se podria reforzar la diversidad en la representacion visual de los
personajes (género, rasgos fisicos, contextos culturales) para favorecer la inclusion y el
reconocimiento de diferentes realidades infantiles.

El disefio es claro y atractivo para los nifios. Los colores y personajes llaman la atencion y
facilitan la identificacion con los temas que se trabajan. Solo tomar en cuenta que algunas
iméagenes o tipografias no sean muy pequefias, para que los nifios mas pequefios puedan
reconocerlas facilmente.

Cartas y contenidos narrativos
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Observaciones o0 comentarios sobre las cartas

El contenido narrativo de las cartas es coherente, claro y emocionalmente sensible. Presenta
situaciones cercanas a la realidad de los nifios y utiliza un lenguaje comprensible que facilita
la identificacion con los mensajes preventivos. Sin embargo, se sugiere introducir una mayor
progresion en la complejidad emocional y situacional a lo largo de las cartas: iniciar con
ejemplos cotidianos y neutros (p. ej., decir “no” ante algo que no gusta) y avanzar
gradualmente hacia situaciones mas delicadas (p. ej., guardar secretos incomodos o recibir
amenazas). Esto favorecera una comprension mas natural y reducira la sobrecarga emocional
en los primeros contactos con el juego.

Las cartas estan bien estructuradas y adecuadas al publico infantil, especialmente para nifios
de 6 a 10 afios, que ya comprenden mejor los mensajes y reflexiones. Sin embargo, algunos
contenidos podrian resultar un poco dificiles de entender para los mas pequefios, sobre todo si
no cuentan con la guia constante de un adulto. Aun asi, la narrativa mantiene un tono amable
y educativo, lo que permite trabajar temas de confianza, autocuidado y limites personales sin
generar miedo. Con un acompafiamiento adecuado, el material cumple muy bien su proposito
preventivo y formativo.

Comentario final
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¢ Qué recomendaciones generales tendria para mejorar el contenido, el disefio o la
aplicacion del juego AL-CON - Aliados de la Confianza en contextos psicoldgicos o
educativos?

*Algunas recomendaciones: Equilibrar los mensajes de advertencia (“no aceptes”, “no
guardes silencio”) con mensajes de empoderamiento (“tienes derecho a hablar”, “buscar
ayuda es de valientes™).

*Incluir mas afirmaciones de autocuidado y autoestima que fortalezcan la autoimagen del
nifio como alguien capaz de protegerse y tomar decisiones seguras.

*Integrar pequefios mensajes de cierre en cada partida, que refuercen aprendizajes:
“Hoy aprendimos que los secretos que duelen se cuentan.”

“Ser valiente también es pedir ayuda.”

*Adaptabilidad a contextos educativos y clinicos

*Disefiar versiones 0 modos de juego adaptados:

*Version escolar: centrada en el trabajo grupal, confianza y limites.

*Version terapéutica: para psicélogos, con énfasis en expresion emocional y manejo del
miedo.

*Afiadir fichas de seguimiento o registro de emociones (caritas, colores o termometros
emocionales) para ayudar a identificar cbmo se sienten los nifios durante el juego.
*Evaluacion y retroalimentacion del aprendizaje

eIncluir un breve espacio final para reflexionar:

¢ Qué aprendiste hoy?

¢Cuando podrias usar tu poder de superhéroe?

*Esto consolida los aprendizajes y permite que el adulto observe el nivel de comprension y la

internalizacion de los mensajes protectores.

El juego tiene un enfoque muy valioso para trabajar la prevencion desde lo ladico. Considero

que podria fortalecerse la guia para el facilitador, incorporando orientaciones mas precisas

sobre como adaptar las dindmicas a las distintas edades y niveles de comprension. También
seria positivo incluir ejemplos mas variados que representen diferentes entornos familiares o
escolares, para ampliar la identificacion del nifio con las situaciones. Finalmente, un espacio

de cierre o reflexion grupal permitiria consolidar los aprendizajes y reforzar el sentido de
confianza que el juego busca promover.

RESULTADO DE LAS ENCUESTAS A PADRES Y HIJOS

¢ Qué tan facil les resultd entender las reglas del juego?

Item % 0
Muy facil 0

Facil 80

Regular 20

Dificil 0

La respuesta de los padres fueron que las reglas del juego en un 80% es muy facil y solo en

un 20% respondieron que son regulares.
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¢Qué tan divertido les parecio el juego en familia?

ITEM %
Muy divertido 60
Divertido 40
Regular 0
Poco divertido 0
Nada divertido 0

Regular; 0
Nada divertido; 0
Poco divertido; 0

Divertido; 40

Muy divertido ; 60

La respuesta fue que el 60% encuentra muy divertido y un 40% divertido, esto hace suponer
que el juego es interesante permite unir a la familia.

¢ Cuanto tiempo jugaron aproximadamente en cada partida?

ITEM

%

Menos de 15 minutos

Entre 15 y 30 minutos

80

Mas de 30 minutos

20

Maés de 30 minutos; Menos de 15 minutos;

20 0

Entre 15y 30 minutos;
80

La duracion del juego a respuesta de los padres fue que dur6 entre 15 y 30 minutos en un
80% y que mas de 30 minutos solo fu el 20%, lo que significa que son juegos rapidos y

cortos.

¢ Qué tanto consideran que el juego fomenta la comunicacion y el trabajo en equipo entre

padres e hijos?

ITEM %
Mucho 80
Bastante 20
Poco 0
Nada 0

Nada; 0

Bastante;...
Poco; 0

Mucho; 80

A la pregunta 4 la respuesta fu que en un 80% fomenta mucho la comunicacion entre padres e
hijos y en un 20% bastante, esto sumados permite que el juego fomenta la unién familiar.
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¢Recomendarian el juego Al.Con a otras familias?

ITEM %
Si, definitivamente | 100
Tal vez 0
No 0

La respuesta de los padres si

m Si, definitivamente mTal vez mNo

No; 0; 0%
Tal vez; 0; 0%

Si,
definitivam
ente; 100;
100%

recomiendan el juego “Al Con” la respuesta fue unanime en un 100%, haciendo ver que es un
juego muy interesante.

RESULTADO DE LAS ENCUESTAS A NINOS

¢Como te sentiste cuando jugaste Al.Con?

ITEM %
Muy feliz 30
Tranquilo 20
Un poco aburrido |

La respuesta a la pregunta de como se

Tranquilo ;

No me gusto ; 0

20 > Un poco aburrido ; 0

Muy feliz ; 80

sintié el nifo al jugar el juego “Al con” respondieron que, el 80% fueron felices y un 20%
respondid tranquilo; en suma, al 100 % de los nifios les gustd el juego.

¢Sientes que el juego te ayudo a hablar o compartir més cosas con tu mamé o papa?

ITEM %
Si, mucho 100
Un poco 0
No mucho 0
Nada 0

La respuesta a la pregunta si ayudo

Si, mucho ; 100;
100%

H Si, mucho
H Un poco
= No mucho

m Nada

en la

comunicacion con sus padres el 100% de los nifios respondieron que si, siendo un juego que

permite la relacion familiar con sus padres.
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¢Como fue jugar en equipo con tu familia?
ITEM %
Muy divertido 80

Bien 20
Regular 0
No me gusto 0

Bien; 20; 20%

Regular; 0; 0%
No me gusto; 0; 0%

Muy divertido ; 80;
80%

A la pregunta los nifios respondieron en un 80% fue muy divertido y un 20% respondié bien,
significa que el juego es asequible y permite jugar con mucha diversion a los nifios.

¢ Qué parte del juego te hizo sentir mas cerca de tu mama o papa?

ITEM %
Cuando hablamos 0
Cuando hicimos retos

Cuando nos reimos 40
Cuando ganamos puntos |40

A la pregunta respondieron que el 80%

juntos 20 Cuando ganamos

Cuando hablamos; 0

__ Cuando hicimos
retos juntos; 20

Cuando nos
reimos; 40

al estar junto a la madre rien y permite aceptar retos y como todo juego es ganar puntos, con
el ello el juego permite desarrollar mayor vinculo entre los nifios y los padres

¢ Te gustaria volver a jugar con ellos otro dia?

ITEM %
iSil 100
Tal vez 0
No 0

La respuesta fue unanime, que si

iSil; 100;
100%

volverian a jugar, con lo que se demuestra que el juego resulta muy interesante para los fines

que se propuso.
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