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RESUMEN

Los medios de comunicacion masiva trasmiten formatos que contienen estereotipos de
valor sexual que se replican constantemente en los referentes sociales e inclusive
familiares, esto expone a la vista toda una problemdtica que conduce a una de las
formas de violencia infantil mds normalizada en la actualidad, la hipersexualizacion de
los ninos y ninas. Ante esta realidad, el presente proyecto plantea como objetivo
elaborar un sistema con herramientas ludicas que prevenga la hipersexualizacion
infantil para la comunidad de San Pedro Cholula de la Ciudad de Puebla mediante la
aplicacion del modelo de Design Thinking: entender, definir, idear, prototipar y probar;
ademdads de rescatar las herramientas de diseno estratégico, asi como las técnicas de
investigaciéon cudalitativa implementadas para la recopilacion, depuracién, ideacion,
validacién, entre otros. Algunos hallazgos importantes que se pueden encontrar en este
documento estdn relacionados con la intervencién dentro de la familia, suponiendo
que puede existir la comunicacion entre ellos a partir de momentos IUdicos, con
informacién pertinente y del nivel de los infantes. Por consiguiente, se llegd a una
propuesta desde tres ejes, la comunicacién, la resignificacién en los ninos y la difusion,
con materiales diddcticos, asi como ftalleres que exploren las conductas
hipersexualizantes en ninos. En cuanto a padres y cuidadores, talleres para conocer los
instfrumentos existentes para la regulacién de contenidos en los medios electrénicos. Se
prototipd con familias y se articuld un modelo de negocio alrededor de los materiales
y servicios disenados. Finalmente se concluyd que se necesita crear diferentes
materiales y servicios que atiendan todas las etapas de la infancia, de forma que se

pueda llegar a mds familias.

Palabras claves: Diseno estratégico, hipersexualizacion infantil, sistema lUdico
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CAPITULO I: INTRODUCCION

En este primer capitulo del documento se aborda el planteamiento del problema, con
el fin de ubicar al lector en el contexto donde se desarrolla el proyecto. En ese mismo
apartado se encuentran la justificacion que identifica la relevancia, pertinencia y
viabilidad del caso de estudio, ademds de detallar los objetivos, las variables de

investigacion y el supuesto del que se parte para ser validado posteriormente.

El capitulo Il corresponde al marco tedrico conceptual que aborda las variables de
investigacién que son: Diseno estratégico, prevencion de la hipersexudlizacion infantil
y sistema lUdico. A continuacion, el capitulo Il describe el marco metodoldgico
implementado alo largo del proceso de investigacion que se llevo a fravés de las cinco
etapas del Desing Thinking de manera iterativa, empezando por entender las
relaciones de los usuarios, como su comportamiento, después definir cudl es el
problema que fue abordado, para entrar en las etapas de ideacion y prototipado de

una posible solucion.

Posteriormente, en el capitulo IV se detalla el proceso de validacion con pruebas pilotos
ante clientes reales. Este mismo apartado se compone de los métodos utilizados para
la ideacién de un sistema con un modelo econdmico, derivado de las fases de diseno
estratégico, planteando los recursos necesarios, un andlisis de casos existentes, asi

como la estrategia de comunicacién del proyecto.

Por Ultimo, en el capitulo V se establecen los resulfados obtenidos de la investigacion
realizada, la discusidn de la pregunta de investigacion, los alcances de los objetivos y
el debate del supuesto. Asimismo, se mencionan las observaciones mas relevantes y se
ofrecen recomendaciones para el futuro inmediato del proyecto, puesto que se trata

de un proceso iterativo.
1.1 Planteamiento
La hipersexualizacién o erotizacion de las ninas y ninos no es un fendmeno nuevo, mds

su visibilizacion si lo es. En México es hasta el 2019 que se realizan sus primeros estudios

en manos del Centro de Estudios para el Logro de igualdad de Género, donde se



cataloga como una constante en el crecimiento de nifas, ninos, asi como

adolescentes (Trejo, 2019).

Dicho informe explica como los formatos no aptos para sus edades contienen
estereotipos de valor sexual fransmitidos por los medios de comunicacidén masiva, que
se replican constantemente en los referentes sociales e inclusive familiares, esto expone
a la vista toda una problemdtica que conduce a la hipersexualizacién infantil. Ahora

bien, el problema es evidenciado por sus efectos negativos (Trejo, 2019).

Por parte de la salud mental de las ninas, existe una gran insatisfaccién corporal desde
corta edad por, la cual se refleja al tener a México en el tercer lugar mundial en uso de
cirugias estéticas, donde la preocupacion recae en la cada vez mds corta edad en
gue se someten a estos tratamientos. Otro sintoma alarmante se encuentra en la salud
fisica, con el incremento en los porcentajes de ninas afectadas por trastornos
alimentarios, principalmente anorexia y bulimia, que se estdn detectando ya entre
infantes que van de los 5 a los 9 anos (Trejo, 2019). Algunos autores plantean que los
factores socioculturales especiaimente aumentan las preocupaciones sobre laimagen
corporal, asi como la alimentacién durante la adolescencia temprana, por lo que
proponen que las infervenciones preventivas deben implementarse antes de estas

edades (Rodgers, McLean, Marques, Dunstan y Paxton, 2016).

En atencidon a la problemdtica expuesta ha habido algunos intentos por parte del
gobierno de México por hacer un cambio en los instrumentos de proteccidon de los
ninos. En el ano 2019 se hizo una iniciativa de reforma que adiciona diversas
disposiciones de la ley general de los derechos de ninas, ninos y adolescentes, donde
se destaca: El derecho a un sano desarrollo sexual, como la proteccidon ante la
sexudlizacion. Dentro de su contenido, un apartado se dedica a la educacién, se
busca una formacion de calidad que contribuya con el conocimiento de sus propios
derechos, basada en un enfoque de derechos humanos, asi como de igualdad

sustantiva (Murillo, 2019).

Dicha iniciativa, no llegd a ser aprobada actualmente, lo cual ha dejado el problema

en manos de pequenos espacios, como el Festival Sonando Mariposas realizado en



Coyoacdn, Ciudad de México, cuyo objetivo fue prevenir el Abuso Sexual Infantil, con
un acercamiento a la Hipersexualizacion infantil, mediante documentales,
acercamientos teatrales, conferencias, terapias y talleres. Identificando ofra forma de
iniciativa, la difusion de la problematica se ha llevado a cabo en comunidades en linea
como Blogs para padres, donde se abren debates e implementan medidas para la

vida familiar (“Se lleva a,"2019).

En ofro caso, existen recomendaciones para los padres en el cuidado de sus hijos por
parte del gobierno u organizaciones como el Fondo de Ias Naciones Unidas para la
Infancia, que manifiesta que se necesita un esfuerzo por parte de las figuras parentales,
los educadores, directivos escolares, asi como la misma sociedad para prevenir la
hipersexualidad infanftil (Unicef, 2020). Pero dicho esfuerzo no fiene el impacto para

llegar a muchas personas, al no ser informacion de facil difusidon y entendimiento.

Es este contexto se plantea en el presente texto, un Proyecto que cuenta con tres gjes,
la resignificacion en los ninos, la comunidad vy la difusién. De manera que una solucién
de diseno sirva como herramienta para ninds o ninos para que resignifiquen las
conductas hipersexualizantes, con la creacidn de materiales diddcticos, asi como
talleres que conformen una visidn critica en sus participantes de la situacion, lo anterior,
mientras se explora la integracion de los actores mas cercanos a los ninos, asi como la

comunicacioén del problema a la sociedad en la que viven.

El objetivo del estudio de caso reportado en este documento, es determinarla
pertinencia de hemramientas propuestas desde el diseno estratégico como
conocimiento para la prevencion de la hipersexualidad infantil. Ahora bien, la

temporalidad del estudio comprende a una frasversal en un periodo de un ano.

En la entidad donde se redliza el estudio de caso es San Pedo Cholula. Este municipio
cuenta con 205 escuelas en educacion bdsica y media superior (SEDESOL, 2010). Como
parte de la constante de Contingencia Sanitaria, Covid19 se ha registrado un 10% en
el rezago educativo de educacién bdsica de acuerdo con Luciano Concheiro

Borquez, subsecretario de Educacién Superior de la SEP (NURez, 2020). Ademds, un dato



importante es derivado de las afectaciones econdmicas que trajo consigo, un fotal de
20 colegios particulares en Puebla que solicitaron la suspension voluntaria de

actividades en este periodo de contingencia sanitaria (Avila, 2020).

Abordar este problema tendrd beneficios para la comunidad infantil de la regién de
San Pedro Cholula, contribuird ante la falta de afrontar los contenidos del tema
presentado con anterioridad, de las instituciones educativas. Dicha intervencién
también busca la comprension de este fendbmeno generalizado en su comunidad. Por
lo tanto, a partir de del Modelo de Design Thinking que sirve para generar ideas
innovadoras al centrarse en entender y dar solucién a las necesidades reales de los

usuarios (Ramaén y Wert, 2015).

Por lo anteriormente expuesto, surge la pregunta de investigacion 3Como intervenir en
la comunidad de San Pedro Cholula de la Ciudad de Puebla utilizando el diseno
estratégico para el desarrollo un sistema con herramientas IUdicas a favor de la

prevenciéon de la hipersexualizacion infantil en ninos entre 8 y 13 anos?

1.2 Justificacion.

La hipersexudalizaciéon infantil es una forma de violencia contra los ninos que estd muy
normalizada, pasa desapercibida numerosas veces. Es hasta Bailey (2011) que se
define por primera vez el concepto como la sexualizacion de las expresiones, posturas

o codigos de la vestimenta considerados como demasiado precoces.

El informe de American Psychological Associafion (APA, 2007) senala que la
sexualizacion sucede cuando tiene lugar, al menos, una de las siguientes acciones; en
primer lugar, se reduce el valor de la persona a su atractivo o comportamiento sexual;
en segundo lugar, se equipara el atractivo fisico con ser sexy; o se representa a la
persona como un objeto, pero no como una persona libre de accidn y decision.
Finalmente se impone la sexualidad a una persona inapropiadamente (Bustamante y
Liovet, 2017).

Estos comportamientos tienen mayor consecuencia en las ninas, al concentrarse en la

apariencia fisica como principal fuente de aceptacién, adoptando un rol pasivo;
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influyendo negativamente en su percepcidén de su virginidad, relaciones sexuales
(factores de riesgo en el embarazo prematuro, abortos, fransmisidon de enfermedades
sexuales); interviene en la visibn que tiene sobre salir con los jdvenes, favorece el acoso

sexual y la violencia sexual de los chicos hacia ella (Bustamante y Liovet, 2017).

Segun la APA (2007) los dos principales Factores que favorecen la sexualizacién infantil
son los medios y los padres. Los medios de comunicacion influyen notablemente en las
percepciones de los individuos sobre diversos constructos, pero las imdgenes
sexualizadas pueden tener una influencia directa en su comportamiento de
autocosificaciéon e indirectamente en la internalizacién de ideales relativos a la

apariencia (Narros, Llovet y Diaz-Bustamante, 2017).

Con respecto a la influencia que tienen los padres dentro de la problemdtica,
contribuyen a la variacidn paulatina de los patrones sociales, desde sus propios
comportamientos, asi como las acciones hacia sus hijos, esto se puede observar en su
busqueda de vestiles como munequitos, modelos o caballeritos, llendndolos de
accesorios que solo muestran una imagen que se puede considerar como adulta (Tan
et al., 2016).

En torno a la particularidad de la situacidon que se vive en el presente, donde existe una
pandemia mundial, se muestra como la realidad de los ninos ha cambiado, ahora
deben de tener acceso a intfernet en casa para sus actividades diarias, tomar clases,
hacer sus tareas, relacionarse con sus amigos o tener espacios de esparcimiento. El
informe de Qustodio, aplicacién de control parental, expresa como los ninos pasan mds
fiempo que nunca conectados, aun antes del inicio de la pandemia, y a partir de que
llegd ha aumentado un 200%, esto en paises como Reino Unido, Estados Unidos y
Espana (Qustodio, 2020).

Ante el cambio de readlidades, las personas siguen anhelando la conexion, el
reconocimiento, asi como la validacién de otros, buscando ser parte de grupos
sociales, dicha accion ahora se readliza en linea (Atherton , 2020). En México el cambio
del uso del internet en 2020, presenta 100 millones de usuarios en redes sociales, con un
crecimiento de 12.4% respecto al ano anterior (Kemp, 2021). Mienfras que
Diazgranados (2020) muestra que la mitad de los ninos latinoamericanos fiene una

cuenta en alguna red social.
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Estos nUmeros afirman como los ninos han recurrido alinternet, en busca de aceptacion
o aprobacidn, desgraciadamente bajo la presidon ejercida por el fendmeno de la
imitacion (Salazar, 2007), teniendo como resultado que los contenidos observados se
conviertan en los modelos de comportamiento, apariencia o actitud deseados,
legitimados por individuos que representan figuras de influencia o respeto. Esta
tendencia ha significado que los ninos ahora estdn mds expuestos a los contenidos
potencialmente inapropiados para su edad (Lieberman, Gauvin, Bukowskic y White,
2001).

Un ejemplo claro es la red social de moda que muchos jévenes quieren imitar, TikTok,
la aplicacidn de videos cortos se ha disparado en todo el pais, siendo este el quinto
lugar de descargas a nivel mundial (Ramos, 2020). Esta aplicacion se ha convertido en
un espacio donde se sexualiza a menores de edad. Dicho problema es evidenciado
por los usuarios de TikTok, ya que a través del algoritmo de la plataforma se obtienen
resultados de la demanda en la busqueda de contenido relacionado a con ellos en
situaciones sexuales. Esta situacion en palabras de la UNICEF es una entrada para la
normalizacion del abuso sexual, el matrimonio infantil o la explotacidon sexual. Por lo
tanto, no puede ser aceptada bajo ningun concepto. No hay una excusa para

disminuir la importancia y su gravedad (UNICEF, 2020).

No obstante, estos peligros para la infancia, tanto el internet como las tecnologias
seguirdn desempenando un papel importante en la vida de millones de ninos. Es dificil
imaginar un internet completamente seguro, donde se dé prioridad a su bienestar fisico
y mental. En consecuencia, es preciso el fortalecimiento de la capacidad de juicio
critico para discernir entre los ideales de comportamiento o apariencia con larealidad,
asi se podria favorecer la prevencién de las consecuencias de la hipersexualizacion
(Cortez et al., 2015).

1.3 Objetivo General

Elaborar una propuesta de diseno estratégico en la comunidad de San Pedro Cholula
de la Ciudad de Puebla que prevenga la hipersexualizaciéon infantil de ninos entre 8 y

13 anos con el desarrollo de un sistema con herramientas IUdicas.
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1.3.1 Objetivos particulares

e Explorar las opiniones de los cuidadores o padres de familia dentro del tema de
hipersexualizacion infantil en la comunidad de San Pedro Cholula de la Ciudad
de Puebla.

e Delimitar el conocimiento de los ninos en la comunidad de San Pedro Cholula
de la Ciudad de Puebla, en temas de autoconocimiento, autoestima y amor
propio, asi como sus opiniones.

e Elegir metodologias de diseno estratégico para desarrollar el sistema.

e Desarrollar una propuesta de sistema que estructure un proceso creativo al

otorgar conocimientos y herramientas ante la hipersexualizacién infantil.

1.4 Variables

En el presente estudio de caso se distingue las siguientes variables:
Diseno estratégico.
Prevenciéon de la hipersexualizacion infantil

Sistema Ludico

1.5 Supuesto

La comunidad de San Pedro Cholula de la Ciudad de Puebla se beneficiard de una
propuesta de diseno estratégico para la prevenciéon de la hipersexualizacion infantil de

ninos entre 8 y 13 anos con el desarrollo un sistema con herramientas lIUdicas.
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CAPITULO Il: MARCO CONCEPTUAL

2.1. Diseno estratégico

El enfoque que asume la presente investigacion estd en la linea del Diseno Estratégico,
pero para iniciar es crucial entender cémo se desarrolld este saber. Los disenadores
han estudiado el arte, la ciencia y la sociedad para poder entender como trabaja la
naturaleza, desarrollando herramientas creativas, con el objetivo de establecer

cualidades multifacéticas a objetos, procesos, servicios o sistemas (Marin, 2009).

El diseno siempre se ha considerado como el “factor central de humanizaciéon
innovadora de las tecnologias y el factor crucial de intercambio cultural y econdmico”
(Salinas, 2013, p.19). Con el tiempo, los disenadores se han visto obligados a
especializarse, surgiendo nuevas ramas del diseno, como lo es el diseno estratégico,
Marin (2009) lo define como el estudio que se aplica con el objetivo de solucionar
problemas a partir de objetos o servicios que pueden mejorar las condiciones de vida

de los seres humanos, segun la cultura, como el espacio.

En contraste Boyer, Cook y Steinberg (2011) creen que las definiciones convencionales
giran en torno a dar forma a objetos o simbolos, pero que el disefo cada vez mds se
expande ala toma de decisiones. Para ellos el diseno estratégico se encarga de tomar
decisiones promoviendo una sinergia de creatividad como visibn empresarial.
Resaltando que no es una cuestidn de pensar o hacer, sino de qué pensar y cdmo

hacerlo.

Los procesos, herramientas o metodologias del diseno estratégico se basan en
diferentes diciplinas, tales como la ingenieria, el desarrollo de software, la antropologia,
la psicologia, las artes, ademds de los negocios. A lo largo del tiempo se han
codificado, integrado y documentado por distintas instituciones académicas, asi como
empresas. Uno de los modelos estratégicos mds conocidos e utilizados es el Design

Thinking.
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Este modelo no tiene una definicidon generalizada, incluso el término es objeto de
conftroversia enfre sus practicantes como defensores. La nomenclatura aparece por
primera vez prominentemente en un libro de ese fitulo escrito por Peter Rowe (1987),
profesor de arquitectura y urbanismo en la Escuela de Diseno de Harvard (Liedtka,
2013). No obstante, el uso del término con su significado actual tal como se practica
en el entorno empresarial es atribuido a la consultora de innovacién IDEO en liderazgo
del fundador David Kelley (Kelley & Littman, 2001, 2005).

La consultora de innovaciéon IDEO ha evolucionado el concepto que originalmente se
centraba en el desarrollo de productos, ampliando su préctica para incluir el diseno de
servicios, estrategias e incluso sistemas educativos y ofros sistemas sociales (Liedtka,
2013). Para entender este pensamiento resulta adecuado citar a Brown (2008), el actual
CEO de IDEO, donde explica que:

Se trata de una disciplina que usa la sensibilidad y métodos de los disenadores
para hacer coincidir las necesidades de las personas con lo que es
tecnolégicamente factible y con lo que una estrategia viable de negocios

puede convertir en valor para el cliente y en una oportunidad para el mercado”
(. 4).

El proceso del Design Thinking cuenta con 5 etapas o pasos fundamentales: Entender,
definir, idear, prototipar y probar. Este proceso es iterativo, en primer lugar, se empatiza
con la situacion, adqguiriendo los conocimientos bdsicos sobre los usuarios, asi como el
problema en general. Como siguiente paso se define el usuario fipico para el cual se
estd disenando una solucidn. A contfinuacion, la ideacidén posibles soluciones.
Posteriormente el prototipados real de las ideas mds prometedoras; que desemboca
en la evaluacién donde se aprende a partir de las reacciones de los usuarios con los

distintos prototipos (Castillo, Alvarez y Cabana, 2014).

Esta clase de modelo se ha derivado de la complejidad de los problemas actuales, la
sociedad moderna ahora estd empezando a ver, a veces dolorosamente, que |os
desafios mds criticos que se afronta son también los que estdn mds interconectados o

son de naturaleza sistémica. A lo que Kolko (2012) define como problemas complejos
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o problemas perversos, esto se refiere a una complicacién social o cultural que es dificil
o imposible de resolver, puede ser por distintas razones como: conocimientos
insuficientes, el nUmero de personas u opiniones involucradas, el gasto econdmico que

representan, asi como la naturaleza interconectada de estos problemas con otros.

A través de las teorias de resolucion de problemas complejos se observa un nuevo rol
del proyecto estratégico, donde a diferencia de las perspectivas tradicionales, no se
depende de las acciones empresariales o de gobiernos, se busca el cambio desde los
esfuerzos del diseno en generar capital social. Aseverando que los creativos pueden
cambiar la cultura o el comportamiento, promoviendo un sistema de valores que

proporcione un vehiculo econémico (Kolko, 2012).

2.2 Prevencion de la hipersexualizacion infantil

En la problemdtica de la hipersexualizacién infantil, se observan las caracteristicas de
un problema complejo, por lo tanto, si se utilizan los métodos y herramientas del disefo
estratégico, seguramente se podrd proponer una nueva solucidon con un enfoque en

la prevencion.

El concepto de prevencién, Pia (2001) lo define como “apercibir, preparar y disponer
con anticipacion las cosas para un fin...Prepararse de antemano para una cosa.”
(p.33). El uso del término tiene antecedentes histéricos en la cultura de prevencion de
accidentes en las dreas laborales, asi como enfermedades dentro de la salud pUblica,
la prevencion de adicciones y de delitos (Arias, 2012). Un punto importante fue el inicio
de la prevencion a nivel emocional. Caplan (1991), con su publicacion de Principios de
la psicologia preventiva, estudia la lucha contra la enfermedad o cualquier tipo de
sufrimiento en una comunidad, llevando el concepto de la prevencidén a un proceso

activo de nivel colectivo, no solo individual.

Por su parte la prevenciéon de la hipersexualizacion infantil es mencionada a partir del
reporte realizado por American Psychological Association (2007) donde se exploran las

causas, las consecuencias, asi como las alternativas y enfoques positivos para
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contrarrestar la influencia del problema. Dicha investigacion se dirige especificamente
a ninas, donde se examinan los enfoques de prevenciéon: educacion formal o escolar,
la familia y grupos de ninas. En el primer enfoque de educacion formal, la prevencién
se busca desde las actividades que las escuelas puedan aportar a los infantes,
delimitando las acciones atléticas como una forma para concentrarse en la
competencia del cuerpo y no en su apariencia. Por ofra parte, se remarca a la

educacion sexual como necesaria en todos los niveles escolares.

En cuanto al enfoque familiar, en dicho informe se exponen recomendaciones
preventivas de la sexualizacion infantil. Estas son: sintonizarse, hablar, levantar la voz,
educar, serreal y ser modelo. Todas estas recomendaciones tienen un gran peso sobre
los padres o cuidadores. La primera recomendacioén, sintonizarse, se refiere a navegar
junto a ellos en los medios sociales para preguntarse el porqué de los contenidos. Al
mismo tiempo que exista una discusidon de la parte negativa de estos, no solo una
prohibicién injustificada. En cuanto a levantar la voz, estd ligado a hacer publica la
disconformidad ante productos o contenidos hipersexulizantes al alcance de los nifos,

mientras se apoya a los que promueven imdagenes positivas (APA, 2014).

La accidon de educar es relevante, ya que existe una incomodad al discutir la
sexudlidad de los ninos, es indispensable generar un criterio en ellos, para tomar
decisiones seguras, que hagan sanas relaciones con ellos mismo, asi como los que los
rodean. Por ofra parte, ser real se refiere a enfocarse en lo que verdaderamente
importa, los pensamientos, sentimientos o valores. Por Ultimo, ser modelo se refiere al
comportamiento que toma el propio padre o cuidador influenciado de agentes
externo, recordando que esla persona de la que los ninos aprenden comportamientos
(APA, 2014).

El Ultimo enfoque de prevencion del informe de American Psychological Association
(2007), grupo de ninas, se expresa como animarlas a convertirse en activistas que
proclamen o desarrollen sus propias alternativas. De manera que generen la
capacidad de identificar cdmo criticar la hipersexualizacion presentada por la
sociedad. Los crecientes grupos de empoderamiento femenino pueden ejercer un

apoyo en las ninas de diversas formas: ayuddndolas a saber lo que quieren;
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ensendndoles cdmo consolidar cambios, especialmente en sus comunidades;

consfruyendo sus habilidades de liderazgo; y organizar las conexiones con mentoras.

2.3 Sistema Ludico

Al hablar de un sistema lUdico, es indispensable mencionar que sus actividades son
reconocidas como base de toda educacién y al mismo tiempo una constante de la
formacién contempordnea. Distintos autores de teorias educativas han hecho
mencion explicita a la trascendencia del juego para la accidén pedagdgica, aun en

diferentes dmbitos formativos (Payd ,2007).

Sanuy (1998) expresa que “la palabra juego, proviene del término inglés "game” que
viene de la raiz indo-europea “"ghem” que significa saltar de alegria... en el mismo se
debe brindar la oportunidad de divertirse y disfrutar al mismo tiempo en que se
desarrollan muchas habilidades” (p.13). En todo ser humano el juego es una actividad
innata, que surge de forma natural, elemento indispensable en todas las etapas del
desarrollo, especiaimente en la ninez. Las actividades IUdicas pueden ser variadas, por
ejemplo, ejercicios fisicos, mentales, destreza, equilibrio, etc. A través de estas
actividades una persona explora, aprende, se comunica, fomenta sus habilidades
sociales, sus capacidades intelectuales, asi como de resolucién de conflictos, etc. (Ruiz,
2017).

Ortiz (2005), da una explicacion del concepto juego, desde la naturalidad de la vida:

El juego, utilizado como método de ensenanza, es muy antiguo, ya que en la
Comunidad Primitiva era utilizado de manera empirica en el desarrollo de
habilidades en los ninos y jévenes que aprendian de los mayores la forma de
cazar, pescar, cultivar, y ofras actividades que se transmitian de generacién en
generacion. De esta forma los ninos logralban asimilar de una manera mdas facil

los procedimientos de las actividades de la vida cotidiana (p. 3).

A partir de los anos setenta, dentro del enfoque comunicativo, resalta la importancia
en el aprendizaje que el estudiante se divierta. Desde entonces la creacion de diversas
herramientas como libros o materiales dedicados a estas actividades han aparecido
en el mercado. “El futuro del juego en sus diversas vertientes (tfradicional, informatizado,

de rol o videojuego), es una proyeccidn natural de su pasado” (Andrés & Garcia, 2001,
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p.122). El enlace enfre el pasado y el futuro no yace en las reglas, piezas o
componentes de los juegos, sino en la mente y corazdn de los jugadores, las

sensaciones generadas que provienen de la naturaleza humana.

Por su parte, Chacdén (2008) centrdndose en el dmbito educativo del juego, lo define
como la estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad del sistema
educativo, cuya estructura de juego reglado incluye momentos de accién pre-
reflexiva, de simbolizacién o apropiacion abstracta-légica de lo vivido para el logro de
objetivos de ensenanza. Teniendo como objetivo Ultimo la apropiacion por parte del
parficipante, de los contenidos, fomentando el desarrollo de la creatividad. De este
modo, destaca sus elemente esenciales: el objetivo diddactico, el que precisa el juego,
como el contenido; las acciones ludicas, las cuales estimula la actividad, haciéndolo
mds ameno; por Ultimo, las reglas, el elemento organizativo que determina qué y cémo

hacer las cosas.

Una herramienta para las actividades [Udicas educativas son los materiales diddcticos,
estos permiten la construccidon de nuevos conocimientos, aplicando una pedagogia
activa, basada en la accién, no sélo en los contenidos. Cada material, por mds sencillo
que parezca, cumple una funcién esencial como constructor educativo, para la cual
es indispensable considerar las etapas de desarrollo de los ninos, asi como el
conocimiento social o cultural de cada grupo (Freré & Saltos, 2013). “Los materiales que
se ofrecen a los ninos han de estar minuciosamente preparados, seleccionados y

deben de favorecer una actividad fisica e intelectual” (Moll y Pujol, 1998, p. 467).

Los materiales se clasifican, de acuerdo con las dreas de desarrollo de los infantes en:
La primera Creativa-Expresiva, es donde se facilita la expresidn, calmando la
agresividad y tensién; La segunda, Cognitiva, estimula la funcién analitica, ademds se
desarrolla la coordinacion, asi como la percepcidn visual; por Ultimo, la motriz que

desarrolla la coordinacidon motora gruesa ademdas del equilibrio (Freré & Saltos, 2013).
Castillo y Ventura (citando a Froebel, 2013) senalan:

El juego con materiales diddcticos tanto estructurados, como no estructurados,

ofrece a los ninos y a las ninas, la oportunidad de combinar actividad vy
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pensamiento, desarrollar su curiosidad, compartir experiencias, sentimientos y
necesidades, articular la realidad y la fantasia, el conocimiento y la emocion,
afianzar su autonomia y autoestima, crear, indagar, observar, y sobre todo
relacionar los nuevos descubrimientos con experiencias vividas y asi generar

nuevos conocimientos (p.2).

Los recursos materiales que se utilizan en educacion infantil son soportes de ayuda ala
intervencién pedagdgica. En la actualidad existe la necesidad de utilizar materiales
diddcticos innovadores, ademds de los tradicionales. Por lo anterior, el desarrollo de un
sistema basado en actividades lUdicas como materiales debe ser capaz de promover
conocimientos en ninos y adultos a favor de la prevencién de la hipersexualizaciéon

infantil.
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CAPITULO Ill: MARCO METODOLOGICO

El marco de la metodologia que se utilizd para la construccidon del presente proyecto
se basd en el modelo de Desing Thinking, que consta de cinco pasos fundamentales:
entender, definir, idear, protofipary probar. La naturaleza iterativa y flexible del proceso

se adecua a las necesidades del problema (Castillo, Alvarez y Cabana, 2014).

3.1 Procedimiento

El proceso de aplicacion del modelo Design Thinking a través de las cinco fases

iterativas, se llevd de la siguiente manera:

a) Entender. Se investiga y delimita el drea del problema, comprendiendo las
relaciones entre los posibles stakeholders, su comportamiento y su realidad.
Herramientas utilizadas:

(1) (6) (?) Entrevista cuadlitativa: Se refiere a “la conversacion mantenida entre
investigador/investigados para comprender, a través de las propias palabras de
los sujetos entrevistados, las perspectivas, situaciones, problemas, soluciones,
experiencias que ellos fienen respecto a sus vidas” (Munarriz, 1992, p. 112).

(1) (9) Taller de Co-creacién: Esta herramienta es con la que el conocimiento de
los usuarios finales y los investigadores es compartido para apoyar la inspiracion,
la empatia y el compromiso con los usuarios finales (Ribes, & Peralt, 2016).

(1) Storyboard: Se proporciona una narrativa visual que genera empatia vy
comunica el contexto, puede ayudar a capturar visualmente los importantes
factores sociales, ambientales y técnicos de coémo, ddnde y por qué las
personas se relacionan con los productos (Martin & Hanington, 2012).

(6) Modelo Iceberg: Mediante la metdfora del iceberg tiendo como niveles,
eventos, pafrones de comportamiento, estructura de sistemas, modelos
mentales. Analizando desde lo mds visible hasta lo supuestos de cdmo funciona

el mundo, dando origen a las estructuras sistémicas (Conteras y Ulloa, 2005).
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b) Definir, Seleccionando que va aportar valor, con objetivos concretfos,

delimitando el problema como la necesidad.

Herramientas utilizadas:

(2) Personas: Se generan personagjes ficticios, creados en funciéon de la
investigaciéon realizada para representar los patrones de conducta, objetivos
como necesidades de los diferentes tipos de usuarios que podrian utilizar de
manera similar el servicio o producto (Hassan, Martin y lazza, 2004).

(2) Arquetipos: Sistematiza las caracteristicas y comportamientos de usuarios,
desde la identificacion de grupos de personas (Baguedano, 2021).

(7) Bucles: Los sistemas estdn interconectados, por tanto, cuando se interfiere en
una parte, las consecuencias se reflejan en todo el sistema, regresando asi al
lugar donde se origind. Construyéndose un bucle

(7) Social Design Pathways: modelo para frazar un mapa de problemas a fin de
comprender cémo se pueden abordar en multiples niveles, cdmo se pueden
enmarcar desde una variedad de perspectivas (Winterhouse Institute, 2020).

(2) (7) Insights: “Este complejo concepto intenta describir un proceso perceptivo
gue se refiere ala comprension intuitiva de un fendmeno. Esta comprension esté
determinada por las experiencias internas acumuladas por el individuo alo largo
de la vida “(Romo, 1997).

Idear. Se generan ideas, conceptos y posibles soluciones de modo creativo.
Herramientas vtilizadas:

(3) Question storming: A través de la ideacién de preguntas acerca del tema,
desde el punto de vista que es mas facil generarlas que responderlas, porlo cual
dichas preguntas se generan sin presion o juicios

(8) Business Model Canvas: “Es un grdfico visual con elementos que describen
una empresa y sus productos (propuestas de valor), infraestructura, clientes y
finanzas” (Ortiz y Capd, 2015, p.233).

(8) Arquetipos sistémicos: que son patrones de comportamiento de un sistema,
son situaciones que se repiten permanentemente, por costumbre, generando
errores en el comportamiento de una organizacion. El dominio de los arquetipos
sistémicos pone a una organizacion en la senda de llevar a la prdctica la
perspectiva sistémica. Los arquetipos son herramientas accesibles que permiten

construir hipdtesis creibles y coherentes acerca de las fuerzas que operan en los
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sistemas, asi como modelos mentales acerca de esos sistemas. (Kim & Lannon,
1997).

d) Prototipar.
Herramientas utilizadas:
(4) Prototipo en bruto: La creacion tangible de artefactos en bajo nivel de
resolucion, para el desarrollo y prueba de ideas (Martin & Hanington, 2012).
(10) Prototipo de alta fidelidad: De Ia misma manera una creacion tangible, que
representa la apariencia del producto final, incluso en funcionalidad bdsica

(Martin & Hanington, 2012).

e) Probar. Con opinidn de expertos externos y retroalimentacion de los usuarios,
Herramientas utilizadas:
(5) Journey Map: un recurso que ayuda a visudlizar las experiencias que las
personas tienen al interactuar con un producto o servicio, en este caso el
prototipo, para evaluar cada momento de la experiencia y mejorarla (Martin &
Hanington, 2012).
(11) Embudo de Ventas: Construccion del ciclo de ventas y la visualizacién de
los prospectos a potenciales clientes (Craven, 2017).
(5) (11) Evaluacién de la experiencia / retroalimentacion continua: Proceso
continuo con los stakeholders, con el fin de mejorar la experiencia o el producto

probado.

En la figura 1. a continuacion, se ilustran los pasos que se siguieron y el orden en que su
llevaron a cabo.
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Figura 1. Procedimiento de Proyecto.

Fuente. Elaboracion propia.

3.2 Poblacion

La poblaciéon estudiada en el inicio de esta investigacion comprendié tres segmentos
principales. El primero son ninos y ninas de 7 a 12 anos del municipio de San Pedro
Cholulg, todos en educacion primaria, que en lo consecutivo se denominaran infantes.
El segundo son padres y madres de familia de 31 a 39 anos del municipio estudiado y

por Ultimo un experto en psicologia infantil.

En el segmento padres de familia, se han identificado cuatro conductas clave de
comportamiento a través de la herramienta de arquetipos, la cual sintetiza los
comportamientos de los usuarios planteando desde la conducta ideal de un usuario,
los intermedios, hasta el contrario al ideal. Se tomd como eje positivo a Consulta
informacion (psicdlogos, libros, etc.) y Control sobre las acciones de sus hijos
caracteristicas que demostraron los padres que estdn mds conscientes del consumo
de medios y productos en sus hijos. Por otra parte, de los negativos da liberfades desde
el punto de darlas sin supervision y se guia por instinto y comportamiento socialmente
aceptado donde las dudas de los padres quedan sin resolver. Teniendo como resultado
4 conductas: Padres democrdticos, padres permisivos, padres pasivos y padres

autoritarios. Dichos arquetipos se expresan en la figura 2.
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Da libertades

Consulta informacién
(Psicdlogos, libros, etc.)

PADRES PERMISIVOS

Padres carifiosos y con buena

comunicacion con sus hijos pero

poco exigentesy con poco control
sobre ellos.

PADRES DEMOCRATICOS

Tienenuna buena comunicacion,

son carifiosos con sus hijos y
tienen un grado de control y de
exigencia alto.

Control sobre las

PADRES PASIVOS

Poseen niveles bajos de control,

exigencia,afecto y comunicacion.

Este caso es comun en familias
desestructuradas.

PADRES AUTORITARIOS

Tienenun alto grado de control y

demostracion de afecto y tienen
una pobre comunicacién con sus

acciones de sus hijos

I
I
I
|
I
}
I de exigencia pero hacen poca
I
I
I
I hijos.
I

Se guia por instinto y
comportamiento social -
mente aceptado

Figura 2. Arquetipos de padres.

Fuente. Elaboracion propia.

3.3 Muestra

Para alcanzar el objetivo de este proyecto, se selecciond una muestra de padres,
madres y expertos de la ciudad de Puebla, que accedieran voluntariomente a
participar en las entrevistas semiestructuradas y talleres de co-creaciéon. Por proteccién

alaidentidad de las personas, en adelante se utilizardn las iniciales de sus nombres.

Por parte del grupo de padres de familia se realizé el estudio con tres personas: J, de
31 anos, madre de fres hijas y comerciante de profesion. En segundo lugar, con L, de
39 anos, padre de una hija y un hijo menores de 8 anos, empresario. Por Ultimo, Y. de 31
anos de edad, madre de dos hijos y una hija, menores de 10 anos. En cuanto al experto,

O. de 35 anos, psicdlogo infantil, trabaja en terapia y en creacion de material Waldorf.

Por parte del estudio en infantes 5 participaron con permiso parental en talleres de co-
creaciony pruebas de prototipos. En primer lugar K. femenina de 8 anos, cursa el tercer
ano de primaria, En segundo lugar, F. femenina de 12 anos, cursa el sexto ano de

primaria, En tercer lugar A. femenina de 10 anos, cursa el quinto de primaria. En cuarto
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lugar C. masculino de 7 anos cursa el segundo ano de primaria. Por Ultimo, S femenina

de 9 anos, cursa el cuarto ano de primaria.

3.4 Instrumentacion.

Dentro del modelo de Design thinking, existen diversas herramientas para buscar las
conexiones con los usuarios, las actividades de investigacion que se llevaron a cabo a
lo largo del proyecto fueron diversas. En este apartado se mostrardn los instrumentos

que arrojaron datos relevantes para el desarrollo.

3.4.1 Primera fase de Entender

Para iniciar el proceso, una vez identificada la problemdtica de donde iba a partir toda
la investigacion, se delimité a los actores involucrados utilizando la herramienta mapa
de relaciones (Figura 3), también llamado diagrama de relaciones donde se organiza,
una serie de elementos a través de la conexidon que tienen entre si. En este instrumento
se muestra como los Padres se vuelven un egje central dentro de lo que rodea a los
Ninos. El agente Medios de comunicacion que en el planteamiento se explica cémo
sus formatos no aptos para todas las edades contienen estereotipos de valor sexual, es
unido directamente al comportamiento que influye tanto en los padres como en los
niNos, ya que su consumo en la sociedad actual es casi inevitable, donde su mayor
objetfivo es a través de medios visuales y auditivos para despertar el consumo en la

sociedad.

Por ofra parte, ligado a los Medios de comunicacidon se encuentra a Medios de
produccion, donde, en la busqueda en recursos econdmicos se realiza algun trabajo
generalmente para la produccidn de un articulo, desde la problemdtica de la
hipersexualizacion infantil este agente se encargan de fabricar productos atractivos y
deseables para los ninos, sin importar las repercusiones sociales que generen. Algunos
de los Personajes que se consideran aliados son la Escuela, asi como sus integrantes y
las ONGs en este caso representadas por la UNICEF. Siendo estos ejes los creadores de

contenidos y ensenanzas para el desarrollo de la infancia.
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Figura 3. Mapa de relaciones.

Fuente. Elaboracién propia.

Estan en constante
comunicacién con

Para poder entender mds de cerca el problema, se realizé el proceso de entrevista

semi-estructurada a un psicélogo infantil, que ha observado de primera mano la
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problemdtica (ver en anexos 1: guia de entrevista). El resultado de esta actividad fue
la existencia de una gran confradiccion con los padres, lo que es mds cercano, lo que
sucede en casa o a la vista de los ninos no es explicado ni atendido, mientras que
permiten que estos tfemas lleguen a sus hijos en forma de medios visuales, productos,

etc., solo por el hecho de que son percibidos como lejanos.

De igual forma, se llevd a cabo un taller de co-creacion con padres de familia, con el
fin de verificar lo comentado por el especialista, donde se tuvo como resultado que
existe una gran duda entre a qué exponer a sus hijos y a qué no, con ideas, con
preocupaciones muy claras en cuanto a la integridad de los ninos. Por parte de los
medios se observa como la libertad crece cuando es entretenimiento que los propios

padres buscan ver a pesar de que no sea contenido apto para los infantes.

¥
CTLs [T
\ 42

| N

Figura 4. Participantes del taller de co-creacion.

Fuente. Elaboracion propia.

De las dos actividades anteriormente mencionadas, la informacion fue extraida y
colocada en un espacio de evidencias para su posterior andlisis. Continuamente, se
utilizd la herramienta de Story Board con 3 padres y madres de familia, a quienes se les
puso la tarea de pensar y plasmar su comportamiento ante situaciones que consideren

hipersexualizadas con sus hijos (Figura 5).
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El resultado de este acercamiento fue que los padres tienen muy en claro el tipo de
situaciones que no quieren que sus hijos observen. Esto se alinea con las ideas obtenidas
del especialista, quien describe como las situaciones mds cercanas y naturales son
oportunidades para ensenanza de los ninos, pero los padres prefieren alejarlos por
miedo a falta de comprensidn. Este hecho resalta la dificultad de los padres de explicar,

asi como comunicarse con sus hijos.

Figura 5. Story Board usuario nimero 2.

Fuente. Elaboracion propia.

3.4.2 Primera fase de Definir

A partir de los acercamientos que arrojaron diferentes tipos de informacién y citas, se
categorizaron a fravés de un andlisis selectivo de comportamientos de los usuarios o las
teorias de los expertos.

Teniendo como resultado seis categorias, dos referentes a las acciones de los usuarios
padres, como Comportamiento de los padres y Carencias de los padres y tres
categorias que engloban influencias exteriores al usuario: Pensamientos que da la
sociedad; Influencias medios y amistades; y Productos. Dejando sola la categoria

Sexualidad natural.
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Los resultados de las categorias fue la visudlizacidon de algunos patrones de

comportamiento de los usuarios y el descubrimiento de los agentes que influencian en

los ninos y los padres, ampliando la hipdtesis de los medios de comunicacion.

Con base en esta categorizacion, se presentan los insights obtenidos, mediante la unién

de hechos (datos e informacién) y observacién (acercamientos, talleres, etc.) de cada

una de las categorias previamente analizadas.

INSIGHT

IMPLICACION

AREA DE
OPORTUNIDAD

Denfro de la comunicacidn de

padres a hijos, no hay una
explicacion de los
comportamientos y acciones de
los adultos donde remarque el
porqué de ellas y su estatus de

adulto.

Los ninos no diferencian entre
comportamientos infantiles y de
adultos.

Los ninos son criados por distintos
miembros de la familia, a veces
los padres no estdn directamente

involucrados

Sistema de comunicacion de
ninos y cuidador

Capacitacion de los
cuidadores en las conductas
ideales en las etapas de

crecimiento infantil.

Los padres poseen pocos mentores
labor de crianza,
propia
experiencia y no siempre siguen

dentro de su

limitdndose a ]

Recurren a lo que ven en su
comunidad para sus decisiones
de crianza.

Los padres no se ven incentivados

Sistema que una a la
comunidad de padres o
cuidadores a la prevencion

de conductas de

naturales (como su propia relacion
senfimental, apareamiento de los
animales, etc.) por miedo a que los
ninos no comprendan la situacion,
a pesar de que son las mismas que
observan en los medios sin ningun

conftrol o supervision.

consejos de especialistas, pero | a buscar informacién para la | sexualizacién infantil.

escuchan la opinibn de otros | crianza de sus hijos. Sistema que recopile

padres. Los padres no tienen una fuente | informacién  fidedigna vy
especifica de informacién en | prdctica para las deserciones
contra la sexualizacién infantil. de crianza

Los padres ocultan aspectos | Los nifos son expuestos a los | Juegos explicativos a través

medios sin explicacién de las
situaciones.

Las situaciones naturales se
vuelven tabu.

Las explicaciones existentes se
encuentran con una estructura

escrita para adultos.

de situaciones naturales y
cofidianas.
Cuentos para ninos que

expliquen las situaciones que
ven en los medios de

comunicacion.

Los padres no son conscientes de
todos los peligros a los que se
enfrentan

sus hijos, ni de las

situaciones de sexualizacion a las

Se permiten conductas

sexudlizadas de manera natural.
ninos ideas

Los crecen con

erréneas por falta de explicacion.

Talleres parentales de didlogo

familiar.
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que se exponen, siendo un tema

que no se discute ni se aclara.

A pesar de las restricciones, los
ninos son influenciados a través de
SUS pPropios amigos, conocidos y de
los medios que supuestamente son
limitados para su edad que
muestran ideales de apariencia

limitados.

Los ninos son expuestos a medios
con estereotipos a pesar de ser
exclusivos para su edad.

Los ninos crecen con poca
autoestima

Limitan su concepto de belleza a

lo que ven en medios.

Taller de exploracion de
medios padres e hijos.
Taller de autoestima e imagen

corpodrea.

La exposicion a objetos con
simbologia y estereotipos orillan a

los ninos a perder creatividad

Recrean conductas sexualizadas

observadas en medios

Juegos y juguetes neutrales
qgue exploren la creatividad

infantil.

Tabla 1. Cadena de Insights.

Fuente. Elaboracion propia.

Por otra parte, se utilizd la herramienta de arquetipos previamente descrita en el

apartado de poblaciéon (figura 2). Estos cuatro arquetipos producen los personajes

ficticios de la herramienta personas, que sirven para representar los patrones de

conducta:
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PERSONA

Padres Democrdtico. Arquetipo positivo
con positivo. Consulta  informacion
(libro, psicélogos, etc.) y tiene control

sobre las acciones de sus hijos.

PERSONA I

Padre Permisivo. Arquetipo positivo con
negativo. Consulta informacién (libro,

psicologos, etc.) y da libertades

Padres democréticos
oy .

Nombre: Mariana Gémez
Edad: 38

Género: Femenino
Ocupacién: Ama de casa

Situacion marital: Casada

Locacién: Puebla

Contexto y obstaculos:

Fue educada por padres rectos y amorosos, pero cree que sus padres
hicieron algunos errores y le gustaria ser mucho mejor madre, asi que le
gusta buscar mucha informacién, lee muchos libros y consulta especial-
ista.

Con sus hijos tienen una buena comunicacién, es carifosa y tienen un
grado de control y de exigencia alto.

Como interactuaria con el producto/servicio:
Seria constante porque busca lo mejor para sus hijos. Nutriria el produc-
to.

Que preguntas haria:
Si estd evaluado por profesionales o alguna certificacion.

Influencia:
Su influencia principal son los profesionales, que es donde confia mas.
Pero también toma en cuenta a sus seres cercanos.

Situacion: Objetivos Motivacion
Qué sus hijos tengan la mejor infancia posible, estén a salvo y con-
sientes.

Padres permisivos

ST Nombre: Mariana Gémez
Edad: 38

Género: Masculino

Ocupacion: Arquitecto

Situacion marital: Soltero

Locacién: Puebla

Contexto y obstaculos:

Fue educado por padres estrictos y no le gustaba tantas reglas, asi que
busca dar libertad a sus hijos, es un padre carifioso y con buena comuni-
cacion, pero poco exigente y con poco control sobre ellos. Le gusta usar
la tecnologia para entretener a sus hijos y que exploren cosas nuevas.

Como interactuaria con el producto/servicio:
Le costaria trabajo ser constante, quizd lo utilizaria una vez.

Que preguntas haria:
Si es necesario para sus hijos.

Influencia:
Cree en los profesionales y confian en sus seres cercanos

Situacion: Objetivos Motivacion
Que sus hijos sean felices y tengan una buena vida

Figura 7. Persona 1.

Fuente. Elaboraciéon propia.

Figura 6. Persona 2.

Fuente. Elaboracion propia.

31




PERSONAII

Padres Autoritario. Arquetipo negativo
con positivo. Se guia por instinfo o
comportamiento socialmente
aceptados vy tiene tiempo para dedicar

a sus hijos .

Padres autoritarios

Nombre: Julian Martinez

Edad: 40

Género: Masculino

Ocupacién: Maestro de preparatoria

Situacion marital: Divorciado

Locacién: Puebla

Contexto y obstaculos:

Fue educado por padres estrictos y tradicionales, piensa que la forma
que sus padres lo criaron es la mejor. Es muy exigente con sus hijos y les
pone restricciones. Con sus hijos tienen un alto grado de control y de
exigencia, pero hacen poca demostracion de afecto y tienen una pobre
comunicacién con sus hijos.

Como interactuaria con el producto/servicio:
Le costaria trabajo cambiar sus formas de educar a sus hijos, cuestion-
aria al producto y sus métodos, asi como su validez.

Que preguntas haria:
Si funciona y la procedencia de la informacién .

Influencia:
Su influencia principal es la educacion que le dieron sus padres, asi como
los estandares de la sociedad y su religion

Situacion: Objetivos Motivacion
Que sus hijos estén bien educados y sean personas de bien.

PERSONA VI

Padre pasivo. Arquetipo negativo con
negativo. Se guia por insfinto o
comportamiento socialmente

aceptados y da libertades.

Padres pasivos

Nombre: Tatiana Alvarez
Edad: 35

Género: Femenino
Ocupacién: Empresaria

Situacion marital: Divorciada

Locacién: Puebla

Contexto y obstéaculos:

Fue educado por liberales y un poco ausentes, le gustaba la libertad, asi
que le parece que sus hijos también la tengan, no tiene buena comuni-
cacién con ellos, no es muy exigente ni los controla, pero intenta darles
todo lo que necesiten. Le gusta usar la tecnologlia para entretener a sus
hijos y que exploren cosas nuevas.

Como interactuaria con el producto/servicio:
Le costaria trabajo entender su importancia, no seria constante.

Que preguntas haria:
Se preguntaria su utilidad y sus métodos.

Influencia:
Confia en su instinto y en lo que piensan sus seres cercanos, asf como lo
que ve en las redes sociales.

Situacion: Objetivos Motivacion
Que sus hijos tengan una buena vida, tengan libertad para que sean
independientes

Figura 8. Persona 3.

Fuente. Elaboracion propia.

3.4.3 Primera fase de Idear

Figura 9. Persona 4.

Fuente. Elaboracion propia.

Para este punto del proceso de diseno, a partir de los hallazgos obtenidos

anteriormente, empieza el proceso de ideaciéon, la cual es la fase creativa del

pensamiento de diseno, en el proceso de transformar los problemas enconfrados en
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oportunidades y generar ideas como soluciones. Por lo cual se aplicaron las siguientes

herramientas:

En la herramienta de Question storming su proceso inicid con la ideacion de preguntas,

que posteriormente generan oftras, expandiéndolas o cerrdndolas, o a través de la

reformulacion para finalizar elegiendo las que permiten actuar directamente, como se

observa a continuacion:

PREGUNTAS
REFORMULADAS
¢l abjetivo de los ¢Sirve que los nifios Pueden los nifos
medios de Consumo tengan estos exploror y se hacer
s vender?

L.os podres se don {Pueden los podres Como seria
cventa cuondo proteger a los. olejorios compieta-
estdn hodendo nifos? mente de todo?

aigo mof?

{Los podres buscon Existe lo demasio- ¢Genera un proble-

¢Como iograr el Cual es el objetivo 8N qué sirve que

balance de Sbertod de los medios de 108 rifios tengon
educodion y consuma, venden
comunicacién? més o qué? tos?

(Quién tiene que Por qué es ton ¢Como pueden los
educorse en estos difici para los padres proteger a
tamos los padres o padres ver que las nifos?

fos hios? estan haclendo
ma?
LQué sentido tene Por gué los padres ¢Cuondo es
si hoy cosas que no dficlimente buscan demasiado protec:
se pueds evitar? oyuda? con?
iPor qué se oniging ¢los conductas no &no es mas facl
en de los ellos oprendan
los medics de propias nifics? ?
consumo?
Como lograr el
balance de libertod
educocidn y
comunicacien?

|
N0 85 MEjor que
o it o | eﬁ-u-d;.bwwm
hagan criterios? | educocktny
| comunicacien?
|
|
|
s mejor !
dlejarios completo- | L
mente de todo? | nmm
| os hijos?
|
|
|
Codeseiproble | e eng
la cultwrn |
i s - : se puede evitar?
|
|
|
|
|
2Como saben los
pumasetn | eaecoei
de manerg sana? : maﬂu'::?w
|
PREGUNTAS ELEGIDAS
Por qué los podres 480 qué sirve que
dificimente buscon los nifos tengan
estos herramien-
tos?

Figura 10. Question Storming.

Fuente. Elaboracién propia.

ayeda? do proteccién? ma lo cultura de
consumo?
&Por qué tlenen &Puede ios nifos ¢Los podres crion

estos conductas los aprender solos? sus hijos de manera

nifos? sano?
¢Qué problemas
troen estan
conductas?
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3.4.4 Primera fase de Prototipar.

Con las herramientas de ideacién se identificaron las necesidades de los padres que
se podrian cubrir, Comunidad, Informacién y Comunicacidn con sus hijos. Este primer
prototipo se ided como una aplicaciéon para padres o cuidadores, esta se denomind

como Talkto Kids

En cuanto a resolver la necesidad de Comunidad, el prototipo de aplicacién del que
se estd hablando permitiria conformar células de padres de los grupos sociales de los
niNos, esto respondiendo a la necesidad que fienen de apoyo durante la crianza. Y por
otra parte ala influencia que entre ninos se genera. En el apartado de la Informacion,
la aplicacién tendrd una recopilacién de articulos o consejos relevante y actuales,
como respuesta a las dolencias de los padres en las carencias de teorias como la

ignorancia de los peligros.

Se planea que la Comunicacién con sus hijos se genere a través de historias con
actividades que se realizan en conjunto padres e hijos, donde se explica con palabras
del entendimiento infantil situaciones sexualizadas que observan en los medios de
comunicacién. Respondiendo a la necesidad de comunicacidon padres e hijos, en

temas que los padres fienen miedo de comentar.
O, @ .
=
0, O Q I

Figura 11. Necesidades.

Fuente. Elaboracion propia.

Se realizé un prototipo en bruto que tenia como objetivo minimizar el miedo y la
vergUenza de los padres al comunicarse con sus hijos, a través de la prueba de una de
las funciones Historias de situaciones, con una primera historia zPor qué no me veo
como los de la tele2 Esto a partir de un curso de autoestima y medios de comunicacion

ya establecidos, Recursos escolares sobre autoestima de la campana Dove Segura
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(Dove, 2016). Los recursos fueron adaptados a un cuento donde se realizaron las

siguientes actividades:

Video: Vieron una transformacion de una modelo de una persona normal a la

apariencia glamorosa que tienen las personas en los medios de comunicacion.

Dibujo: Se les pidié dibujar en conjunto padre e hijos las forma en que los medios alteran
la apariencia de las personas, después de un video explicativo del recurso mencionado

anteriormente.

Juego de Rol: Se otorgan dos posturas para cada uno. En el caso del padre le toca ser
la persona influenciada por los medios de comunicacion con la tarjeta: Yo no soy una
persona guapa porqgue no me veo como x artista... Y el nino la persona que le cambie
de parecer con la tarjeta: Te voy a decir las cosas que te hacen ser una persona

guapa...

Gﬂ QUE NO
g EDO VER ESAS
; pzl.icuus_?‘ >

/Ij,"

Figura 12. MenU de prototipo 1.

Fuente. Elaboracion propia.

3.4.5 Primera fase de Probar.

La interaccién de los usuarios con el primer prototipo fue expresada grdficamente con
la ayuda del instrumento Journey Map, donde se visuadliza los senfimientos positivos

como negativos de la experiencia
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ENTRAALA

APLICACION

CREACION DE

AVATAR
PADRE E HIJO

PRINCIPAL

NAVEGA EN LAS
HISTORIAS

EMPIEZA LA
HISTORIA

REALIZA
ACTIVIDAD

Aplica el botén Dice que Aplica el botor Comenta las Junta el mate- Le cuesta
de entrada opciones le y explora las  historias que le rial que necesi-  trabajo seguir
pondria a su herramientas gustaria taylee la la actividad
avatar historia
{ ]
Sentimientos
posilivos
e ° © °
Sentimientos ®
“Esta bien, se  “Agregaria mds “Quiero “Me gustaria de  “Las letras son  “Son bastantes
entiende done  opciones para  explorar la de otros temas un poco sencillas”
entrar” los avatares” Comunidad” que me intere-  pequefias, me
sa” cuesta leerlas”
Pantalla de Avatar g distin-  Menu principal Diferentes Avatar, Texto de
inicio to cambios de con tres historias e imdgenes y el  instrucciones e
ropa, cabelloy  herramientas imdgenes texto del imdgenes
articulos cuento

Figura 13. Journey Map.

Fuente. Elaboracién propia.

Después de un andlisis, se desechd la idea de una aplicacién, ya que se encontraban
deficiencias a la hora de seguir las actividades desde un equipo electrénico, ademds

sU seguimiento no era seguro.

3.4.6 Segunda fase de Entender

En esta segunda fase al volver a la etapa entender, se llevé a cabo un taller de co-
creacién con ninos, con el fin de tener un acercamiento al usuario principal del
proyecto, asi como identificar sus verdaderos pensamientos en contrate de las ideas
de los padres previamente exploradas. Con ayuda de un pequeno cuestionario donde
en vez de escribir las respuestas eran dibujadas, se determind la situaciéon de cada nino
con respecto a su entorno y su pensamiento de hacia si mismos. En anexo 2 se

encuentra la guia de cuestionario de dibujo.
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Figura 14. Participantes respondiendo cuestionario.

Fuente. Elaboracion propia.

En una segunda actividad del taller, se propuso a los participantes crear un juego de
mesa, con los requisitos de que este ayudara a los ninos como ellos, aprendan a
quererse a si mismo. Para ello se explicaron los conceptos de autoestima, las acciones
para tener una buena, las acciones que hacen que tengas una mala. A fravés de
tarjetas con preguntas con posibles respuestas en lo que refiere a la construccién de
un juego, se explord las posibilidades que los participantes tenia. Como producto
resultante idearon un juego de mesa que posteriormente se desarrolla mds a fondo en

el apartado de propuesta.

Los resultados del acercamiento contrastaron con las ideas de los adultos, siendo que
hay conceptos que los infantes no enfienden, ni manejan en su desarrollo, como lo es
la autoestima. Por otra parte, los ninos se mostraron abiertos a explicaciones y

actividades.
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Figura 15. Tablero del juego disenado por los nifos.

Fuente. Elaboracion propia.

3.4.7 Segunda fase de Definir

En esta segunda fase al volver a la etapa de definicidon se presentd el enfoque
sistemdatico, donde se exploraron diferentes oportunidades de cambio a través de la
transformacién de los modelos percibidos. Con el objetivo de proponer soluciones
sistémicas que inspiren el cambio desde lo cultural, pasando por los sistemas y llegando
hasta un producto, servicio, experiencia. Se utilizd la herramienta, Social Design
Pathways, el modelo para visuadlizar los diferentes enfoques que organizaciones,
gobiernos o empresas han utilizado para la disminucidn de la problemdtica de la
hipersexualizacion infantil, si bien, algunos estos ejemplos no son exactamente hacia la

temdtica, si contribuyen de manera indirecta.
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TRANSFORMACION
CULTURAL

facilitar el combio de
comportamiento o
transformar posturas

INNOVACION
SISTEMICA

alterar o crear
nuevos sistemas

INTERVENCION
SOLITARIA

productos, serviclos,
mensojes

Rango de expertise

Curriculos Académicos para
niflos entre 6 y 13 afios, progro-
mas destinados a desarrollar su
capacidad de utiizar los
medios, a potenciar su pensam-
lento critico

Qustodio. Aplicaciones de
control parental. Puede
establecer ¥mites de tiempo,
rastrear textos, filtrar sitios no
adecuados y bloguear cualqul-
er juego o aplicacién

UNAM. Boletines en contra la
publicidad para nifios que
genera hipersexualizocién

INDIVIDUAL

Curriculos escolares se introduz-
ca, en colaborackén con los
padres y bajo el control de los
mismos, una asignatura titulada
«Preparacién para lo vida
familiar con elementos de
educocion sexuals

About-Face. equipor ¢ mujeres y
nifas con

herramientas para comprender
y resistir los mensales dofiinos
de los medios.

Fundacién Belén, Informacién y
formacidn gratultas para
famiias con hijos con proble-
mas.

FUNDAC i ON
BELEN

EQUIPO
INTERDISCIPLINARIO

Goblerno de Frandio. El
Sencdo aprobd en 2013 un
proyecto de ley pora
prohibir la participacion de
menores de 13 offos en
concursos de belleza

Girls Inc. es una organizacién
Juvenll noclonal sin fines de lucro
dedicado a insplrar a todas las
nifias a ser fuertes, inteligentes,
y oudaz,

girls
inc.

Proyecto Dove, Tiene la misién
de ayudar a la sigulente gener-
oddn de mujeres a olcanzar su
méximo potencial, a través de lo
aceptacidn corporal

GRUPO
MULTISECTORIAL

Figura 16. Social Design Pathways del Problema.

Fuente. Elaboracion propia.

A
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

0JUSJWDIIN|OAU] 2P DIDIST

Posteriormente, se aplicd una herramienta de bucles, misma que puede ser usada en
bucles de reforzamiento, donde los resultados (cambios) del sistema, se amplifican, es
decir, ingresan nuevamente al sistema, llevandolo en la misma direccion. O los bucles
de equilibrio, donde siempre que haya diferencia entre el estado actual y el deseado,
la direccion

la redlimentacion de compensacidén desplazard el sistema en

del estado deseado.

Al analizar los bucles ideados, existen fres temas importantes en los de reforzamiento, el
control de contenidos, la influencia de publicidad como medios y la naturalizacién del
fendmeno. En cuanto a los de equilibrio se encontrd que existe un estancamiento en

los programas de educacion, donde no existe un cambio.
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3.4.8 Segunda fase de Idear

En esta etapa se empieza a buscar el valor de negocio del proyecto, es asi que con la

herramienta Business Model Canvas, de forma visual se pudieron generar multiples

formulaciones de ventajas que el producto o servicio podia ofrecer a los usuarios, a

quienes, en este proyecto se les denominard clientes.

The Business Model Canvas

Designed by:
Maria Femanda Chilaca Tarango

Dote:
2170121

Version:1

4

Key Partners

® Maestros (Recursos: Infor-
macién y experiencias)

® Padres de familio (Recursos:
experiencia)

® Psicodlogos (Recursos: Experien-
cla e informacién)

® Escuelas (Recursos: Permisos)

® Especialistas de juegos diddcti-
cos (Recursos: Informacién)

@ Directivos (Recursos: Permisos)
Sectores educativos (Recursos:
Informacién)

® Alumnos (Recursos: Experien-
cia)

@ Conocer el material didéctico
actual. Visitar tiendas y analizar
el contenido.

Key Activities

@ Incidir en este tipo de tiendas
Involucrarse con expertos.

® |lamadas directas a escuelas,
ofreciendo talleres con padres
de familio, para demostrar el
producto.

Key Resources i
B 26
® Recusos fisicos: Herramientas
didacticas, equipos tecnologi-
cos.

@ Recursos intelectuales: Marca,
imagen grdéfica, Disefio de her-
ramientas

@ Recursos humanos: Tallerista.

® Recursos econémicos: crédi-
tos

-2
[ ]

@ Conocimientos de educaciés
para nifios de 8 a 13 afios.

Value Propositions

@ Novedad: Taller de educacién
para nifios que fomenta el
autoconocimiento.

® Disefio: El servicio serd
impartido con herramientas
tecnologicas e innovadores.

Customer Relationships '

@ Relacién de estimilar a ventas.

La relacién directa con los
clientes es a través de asisten-
cia personal.

Ll

@ Canal directo: ventas propias

Channels

® medios sociales: Internet,
redes sociales, blogs de padres.

® Talleres demostrativos en
instituciones educativas.

Customer Segments ’

@ Nicho de Mercado :

Madres y padres de familia con
nivel socioeconomico C+ que
viven el la ciudad de Puebla,
preocupadas por las acciones
que ven en sus hijos. Creen que
no es suficiente la educacién
que se imparte en las escuelas.

Cost Structure
@ Nomina personal

@ Costo de los talleres

@ Certificaciones

de servicio (Disefio y dominio)

® Material de talleres
@ Costo de disefio

® Mercadotecnia y Publicidad

® Piotaforma web de contacto y venta

L )

Revenue Streams
@ Venta del servicio directo
@ Licencias de metodologla de taller

@ Venta de material de trabajo en talleres

@ Beneficio social: Nifias enfocadas al crecimiento personal

3.5 Andlisis

Figura 19. Business Model Canvas.

Fuente. Elaboracion propia.

Después de mostrar la instrumentacion del Design Thinking en el proyecto, se realiza un

andlisis y sintesis de la informacion obtenida. Con la herramienta de Habilitadores e

inhibidores, se exploraron las fuerzas significativas en el entorno que fomentan o impide

la salud y la eficacia del sistema.
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De forma que los supuestos de las exploraciones pasadas son clasificados conforme a
sus fuerzas, dentro del sistema son positivas o negativas (Habilitadores o inhibidores). Al
mismo tiempo se categorizaron en cuatro aspectos que se repetian en cada fuerza,

como se muestra posteriormente (Figura 18).

HABILITADORES

Pensar que los Limitar los temas En la publicidod Creacion en medios Vigilancia del uso Poner restricciones Iniciativa en Ley Creacion de

nifos entienden de ensefanza o lo Hestrausc PUCD, con personojes de redes y medios a lo que los nifios General de los programas educo-
todo tipo de que viene en los infontil po.se estereotipados con consumen de los Derechos ge Nilios, tivos destinados a
Siltoocnes rooE permite tllzaral0s idecles de compor- bl Nifos y Adoles- desondlionentos
esperar que solos lores. nifos de como tamiento y aparien- centes 2014, nifos la capacidad
aprendon. objeto sexual, pero cia. de utilizar los
sl alos elementos medios y potendiar
cercanos pensamiento critico
Existencia de
Los adultas olrede- Padre conocen Generar publicidod Restringir compor- Demandar alos lineamientos Educer a los nifios
dor de los nifos poco del tema de de juguetes, tamientos por medios y produc- generales sobre lo de los situaciones
buscan un nivel de hipersexualizacién y informacion y que ven en los
de comportamien- alo infancio. izada. difusion o traves de

El Sistema Nacional
de Proteccion
Integral.

to.

Los nifios moduran
mas répido que
antes

Existencia de un
Regulacion la progroma nacional
publicidad infantil. de:rolecmhon de
nifios y nifias y
CULTURAL EDUCACION Y s
PROGRAMAS

PUBLICIDAD PROHIBICIONES

|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
|
peliculas, etc. que Creacién de | imagen social. tores mejores
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|

| |
| |
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| |
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| |
| |
perfeccién fisica y sus implicaciones. | hagan mds precoz publicidad sexual- productos. | materioles para e
| |
| |
| |
| |
| |
| I
| |
| I
| |
| |

Limitar conductas
sexualizedas en

Preocupase por los
estandares de

Los padres perci-
ben ef tema como

Dejor que los nifios
medios electronicos

—————————————— R B e s e B e || S S s i e B e 55 R SSfReSeies B S s
| | |
En las escuelas | Educor alosnifios | Tener una vision de | Educor en bose ala
deben oprender |NHAB|L'DAD | LlBERTADES sin restricciones. | moralidad. CULTU RAL | AUTOESTIMA outoestima,
estos temas. | | |
| I |
| | |
| | |
| | |
Los uduhlos alrede- En Mlexic? noexiste | Resr:;awﬂ :lims Deorclos mitos I :’odres que hacen Dejor quelosniios | ‘:J;:;’;r‘:;ﬁ-‘r”'?‘m Preocuparse por la
dor de los nifios una legis| cctorv que | o clie}ue tener conductas | lo que sus propios no arezcon tan | Ll m? uma! autoestima y
busrgnn un nivel de evidencie especial- | i inapropiadas para | padres le répido y pierdan la | 4 s !q ?o : promover la
perfeccion fisica y mente que la su edad porque es ensefaron para la infancio. positiva y autoesti- aceptacion corpo-
de comportamien- hipersexulizocionde | maés fadll. | educacion de los | ma o
to. lo infancic sea un ninos.
delito, | | |
| | |
| | |
| | |
|
un problema ! sin restricciones. nifios al prohibirlas. ! belleza que
externo a ellos. | | | promueven
| | | conductas sexual-
izadas.
| | |
' ' '

Figura 20. Habilitadores e inhibidores.

Fuente. Elaboracion propia.

Los hallazgos significativos en la problemdtica son como las fuerzas positivas a veces
pueden llegar a ser expresiones de sobreproteccioén, por lo tanto, el equilibrio es algo
que dificiimente se logra. Por otra parte, las fuerzas negativas son mds frecuentes y
normales para la sociedad. Del andlisis realizado cuatro temas de fuerzas tanto

negativas como positivas se repetian: Cultura, Publicidad, Educaciéon y Autoestima.
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Posteriormente, a partir del andlisis anterior, Ia herramienta causa y efecto, delimitaba
cada fuerza negativa como positiva alrededor de fres situaciones, lo estructural, lo
actitudinal y lo transaccional. Siendo el primero el entorno fisico, social o natural, asi
como las instituciones e infraestructura politica, social y econdmica. Lo actitudinal son
las creencias, valores, normas Yy relaciones intergrupales. Lo transaccional son los

procesos utilizados e interacciones entre las personas clave.

Para este andlisis se utilizaron tres temas mds significativos de cada fuerza, para los
habilitadores los aspectos fueron cultura, publicidad e inhabilidad. Por su parte los
Inhibidores educacién y programas; prohibiciones y cultura. En cada aspecto se
exploraron las situaciones estructurales, actitudinales y transaccionales de sus causas,

asi como de sus efectos.

En cuanto a los hallazgos significativos de las fuerzas actitudinales eran las de mayor
influencia en el sistema en la parte negativa del problema, en cambio las fuerzas

estructurales eran las que movian a lo positivo (Figuras 19 y 20).
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ESTRUCTURALES

ACTITUDINALES

TRANSACCIONALES

ESTRUCTURALES

ACTITUDINALES

TRANSACCIONALES

HABI ORES

Leyes limitadas a acciones y no a influencias
en los nifios.

Limitar los temas de ensenanza a lo que
viene en los programas.

Educacién limitada en los padres de familia

Conocer poco del tema y sus implicaciones
Poca confianza en las instituciones educati-
vas

Cuestionan los contenidos de ensefianza de
este tipo

Influencia en las generaciones mayores en el
contenido moral de la educacion
Influencia de la libertad en medios

CAUSAS

CULTURAL

EFECTOS

Restringir algunos medios es suficiente.

Buscar un nivel de perfeccdon fisica y de
comportamiento.

Los nifios pierden afios de infandia.

Educar a los ninos sin restricciones.

Dejar a los nifios tener conductas inapropio-
das para su edad.

Libertad de comportamiento en los otros
nifios.

Influencia de las octitudes sexualizadas
odultas de los padres.

No se busca la regulacién de la publicidad
infantil.

En lo publicidad destinada al publico infantil
no se permite utilizar a los nifos de como
objeto sexual, pero si a los elementos
cercanos.

Creacion de publicidad sexualizada.

Uso de estereotipo en la publicidad infantil,
Recalcan estandores de belleza.
Personifican actitudes adultas en nifos,

Influencia de productos en el dio a dia de los
nifios.

Influencia en la apariencia de los nifios para
vender productos.

PUBLICIDAD

Libertad de medios sociales a exponer lo que
deseen para vender.

Norrr de condi por

en los medios,

Creacion en medios con personajes estereoti-
pados que con ideales de comportamiento y
apariencia.

Ac de laimagen de ninos.
Uso de photoshop, magquilloje en la apariencia
infantil.

Influencia sin medida de los medios.
Influencia del comportamiento de los
personajes presentados.

Sin existencia en México de legislaciones que
evidencie la hipersexulizacion de la infancia
como un delito.

Los padres se hacen responsables de cualquier
educacion.

Escuelas deben ensefar la hipersexualidad.

Educar a los nifios sin restricciones.
Pensar que los medios tienen la respuesta.

Influencia de las viejas costumbres de los
padres (de generacion en generacion).
Influencias de la tecnologia como base de la
vida actual.

Influencia en los padres de educacién
deficientes.

INHABILIDAD

Sin delitos, no se investigan los hechos.
Nadie se hace responsable de la proteccion
de la infancia.

Dejar a los nifios tener conductas inapropia-
das para su edad porque es mas sencillo.
Dejar que los nifios medios electrénicos sin
restricciones.

Restringir algunos medios es suficente.

Padres que perciben el tema como un
problema externo a ellos.
Influencia en los educadores y padres en la

Influencia de culturas externas por pi

de estas

extranjeros,

Figura 21. Herramienta causa y efecto de los Habilitadores.

Fuente. Elaboracion propia.
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Existéncia de lineamintos sobré la infor-
miackin U moteriales de nifies pora difusion.

Sociedod de
Restringir comportomienics por imogen

INHIEIDORES

Tener una visidn de monalidod.
Sociedad que se “sspatn’ ontes temas de dok
sexual.

ESTRUCTURALES Existencia de Ley General de los Derechos de sociol
Nificas, Nifios Y Adolescentes 2014
Existencio de un programa nacondl de
pratecdtn de nifios U nifias 4 odolescentes
Crear de progrormies educatives destinados o Miedo de que los niffos violen sus reglas Hecer o gue tus padres te ensefiaron para la
desarrelar en les nifios o copacidad de Demandar a los medios y productores educacken de ks nifles.
ACTITUDINALES usizar los medios. megeres preductes. Alejer o los Infantes de temas de sewal.
Potenciar pensamiento critico en ks nifios. Creenca de que todo en ks medios es Ezncin.
Incluir la guia parenbal en la comprensidn de peligrosn.
sitvaciones seual 2odat Desconfianz en la infermacian para rifios.

El inicic ded interés de las autoridodes y
argantzaciongs én &l tema
Organzaciones de padres qué reckanman a
sitvacidn

Fifluancia entre ks prepies podres de familia
dene I probibicin es el Grics corring,

Influincia de o tecnolegla paro entretenss o
a los rifios.

Influencia de la redigidn.

Influenicia de las costumbres formllanes.
TRANSACCIONALES

Fifluencia del personal de nstituciones
educativas &1 el compartamients infartil

EDUCACION Y PROGRAMAS PROHIBICIONES

EFECTOS

CULTURAL

Creaciin de asignaturas para ki preparadite Prohilbir s mas facl que crear slshemaos e p cont yeon
die la vida adulta con elementos de Fomilias sobreprotectoras. grandes dosis de doble moral.
ESTRUCTURALES educacién sexual Ignorancia de termas complejos en los Preccuparse por ks eutcestime y promover o
Preocupase por los estdndares de bellera Infantes aceptadsn corporal
que promueven conductos sexualizodas. s respansabilidad de los padres, de la familla
Exigr cambies en los programas. I escuela prevenic este fendmanc,
Educar én base o la autoestima, Limite conductet sexualizadas en nifles al
Educar g los nifios de s stuociones que venen SIS e G8l uS0 e redes  medios prehisinas.
. o medios. jEsinccinss do g Forsumen Dejar aue los nifins ne erezean ban raplde y
ACTITUDINALES Myudar & ko Ailfios o desorraller wia | e o madios.
magen a no de b que jpierdan la Infancia.
ww&muuﬁm‘u m“umn ”“'m‘pm“"“““'”"‘“ Cuidan a los nifies. de la exposicin
mw"u temas inpartidos en inssituclones Cremdn de e contvel kil Limitar lag verdodis, sxpresmn sok kb
Confarmacion de arganizocionés especial- Fflsgncia de grupes parentakes. Prudencia de los podres.
Izatas en &l tema, Influgncia en los padres de contenidos de
TRANSACCIONALES Influencia de imparticion de educasian én eranza anticuades.
Instituciones educativas.

Figura 22. Herramienta causa y efecto de los Inhibidores.

Fuente. Elaboracion propia.

Al observar el problema de manera sistémica, con ayuda de la herramienta de
Arquetipos sistémicos, que son patrones de comportamiento de un sistema que se
puede observar en la figura 22, se muestra una falta de vinculo entre los cuidadores y
el desarrollo de la identidad de los nifnos, asi como el andlisis inexistente de los
comportamientos sexualizados de los ninos. Por Ultimo, existente un peligro cuando la
apariencia y las conductas sexuales se vinculan con el desarrollo de la personalidad

como la construccion de la identidad.



Vinculo

z Influencia Padresy
Sistemas de 2
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Autoestima
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Medios
Masivos
Desarrollo la " Ansicnavh Patrones de
imageny -y panenlgclja:; a comportamiento de
personalidad SexBkca adulto

Construccién de
laidentidad

Figura 23. Resumen de Arquetipo Sistémico.

Fuente. Elaboracion propia.

Las herramientas anteriores dan un nuevo andlisis y visualizacidon de las dreas de
oportunidad, asi como los agujeros del sistema actual. Al principio el problema era la
hipersexualidad infantil, no se tenia en cuenta las causas y los efectos al dar una
solucién. Pero el sistema va mds alld de los actores principales por lo tanto la solucion

también tiene que ser a la misma escala.

CAPITULO IV: PROPUESTA

4.1 Definicion del problema

Como ha sido evidenciado en los capitulos anteriores existe una compleja influencia
de medios de comunicacion masivos en los ninos, ademds su exposicion a ellos es poco
regularizada por los padres, otorgando facil acceso a cualquier tipo de contenido. Los

cuales pueden mostrar ideales de apariencia y conducta no aptos para la infancia.
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Los sintomas subyacentes de dichos contenidos es la salud fisica y mental de la
infancia. La primera puede observarse con frastornos alimenticios y la segunda en la
insatisfaccion corporal y la buUsqueda de la idenfidad a través de ideales

estereotipados de apariencia y comportamiento.

Si bien estos contenidos, no pueden simplemente desaparecer de la vida infantil, ya
que muchos estdn integrados desde la cultura, si es posible contrarrestarlos desde Ia
educacion vy la critica. Para ello, esta accién tiene que venir desde los actores mds
cercanos a los ninos: los padre o cuidadores. Como se mostré en los apartados
anteriores en dichos usuarios existe una dificultad para la comunicacidn de estos temas
con los menores, lo cual ocurre por diferentes razones, en particular, el

desconocimiento del tema vy la falta de herramientas o contenidos.

Es por esto que este estudio de caso buscd resolver necesidades de los multiples
usuarios, brindar herramientas que promuevan la comunicacion entre ellos de forma
lUdica, con informacion pertinente y del nivel de los infantes, conocer los instrumentos
existentes para la regulacion de contenidos en los medios electréonicos y brindar una

experiencia de resignificacion de las conductas sexualizantes existentes en la cultura.

4.2 Investigacion

A partir de los instrumentos se definid el Proyecto desde tres ejes, la comunicacion, la
resignificacion en los ninos y la difusion. De manera que materiales diddcticos, asi como
talleres sirvan como heramienta para ninds o ninos para que resignifiquen las

conductas hipersexualizantes.

Por parte de la comunicacién, se generard a fravés de las experiencias con los
materiales diddacticos y [Udicos de los nifnos con sus padres. En el caso del taller de
resignificacion se da una nueva vision a estas conductas que delimitan a la

hipersexualizacion en las nifos, ya que la busqueda de la belleza superficial del
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maquillaje se mira desde el arte con un taller de bodypaint; la moda como una técnica
con talleres de confeccion; el baile sexualizado regresa a ser una expresion del cuerpo.
Ya que estas acciones no tienen un aspecto negativo, pero si eslaintencién con la que

se redlizan.

Por Ultimo, los talleres de difusién integrardn a los cuidadores poco a poco, donde se
explican las conductas negativas, las posibles consecuencias, asi como las senales que
tienen que buscar en los ninos para que el fendmeno no continle afectdndoles. Por
otra parte, se dotard de herramientas a su alcance para explorar en comunidad las

posibles soluciones a necesidades mds especificas.

4.2.1 Eje Comunicacioén

Como proceso de investigacién para la propuesta, se realizaron ciclos rdpidos de
prototipo-validacion. Para articular una propuesta de valor con un Producto Minimo
Viable que es un producto y servicio que alivia los dolores del usuario, se realizé un
andlisis implementado en Value Proposition Canvas (Figura 22). El mapa muestra los
productos o servicios que ayudan a los usuarios a completar aquellas actividades que

les permiten satisfacer sus necesidades y aliviar sus dolores.

Gain Creators Gains

Products
and Service

Talleres de resignifi-
1Cion de
SeX| b}

Pains

Tiene problemas con
algunos de los comportami
entos de sus ninos

Tliene miedo que sus hijos
no se desarrollen bien, que
pierdan anos de su infan-
cia

Que no sepa suficiente de
cémo criar a su nino en el
mundo actual

Figura 24. Value Proposition Canvas.

Fuente. Elaboraciéon propia.
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Estableciendo la articulacion de la propuesta de valor como: Para padres y cuidadores
de ninos de 8 a 13 anos que se preocupan por el desarrollo de sus hijos ante la
hipersexualizacién infantil, con aprendizajes de autoconocimiento de manera
dindmica, ofrecemos talleres y materiales que resignifican las acciones

hipersexualizadas como valores internos.

Una vez establecida la propuesta de valor, se decidid como primer MVP un juego de
mesa Planetas y estrellas, Ias actividades dentro del juego buscan que los participantes

realicen acciones que invitan al autoconocimiento.

Figura 25. Imagen del juego me mesa Planetas y estrellas.

Fuente. Elaboracion propia.

Dindmica del juego:

El objetivo del juego es llegar a la meta, para ello se tiene que avanzar en las casillas
con la ayuda de dos dados, el dado de estrellas y el de planetas.

Estos dados son lanzados al mismo tiempo. En ellos puede que les toque avanzar o una
estrella o un planeta que hace que se tenga que tomar una tarieta de dicha imagen.
Estos son los contenidos de las tarjetas:
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Las tarjetas de estrella poseen acciones que buscan subir la autoestima de 1o0s ninos.

Dinos 3 de las
cosas que haces

Dinos 2 cosas
positivas de ti.

Dinos tu mejor
habilidad.

Dinos que te

hace valioso.

Dinos tu mayor
logro.

en las que eres
bueno.

Figura 26. Ejemplos de tarjetas de estrella.

Fuente. Elaboracién propia.

En cuanto a las tarjetas de planetas son de trampa y atagjo.

Retrocede 2 Avanza 1 casillas Retrocede una Avanza 4 casillas

casillas casilla

Di lo que te
gusta de cada
participante
para avanzar 2
casillas

Figura 27. Ejemplos de tarjetas de planetas.

Fuente. Elaboracion propia.

Antes de pasar a una validacion econdmica, se sometid a un andlisis con expertos, a
los cuales se les dio un formato del Método Delphi, que trata de resolver un problema
complejo sobre cuestiones previamente identificadas, a través de un proceso de
comunicacién grupal de un conjunto de expertos (Landeta, 2006), permite contrastar
y combinar opiniones individuales a través de la ponderacidn de diferentes
caracteristicas del prototipo. Es asi que se obtuvo un promedio 4.1, teniendo al nUmero

5 como mdaxima calificacion.
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Los comentarios de los expertos abrieron el camino a aspectos que no se habian
planteado, como la formulacion de cartas con temas negativos, no solo positivos,
reconociendo que parte del desarrollo del autoconocimiento es reconocer los errores

y las limitaciones.

Posteriormente en la validacién econdmica se implementaron estos cambios, ademds
de integrar una Guia para la experiencia del juego. Donde se explican las instrucciones,
asi como consejos en la comunicacion con los ninos. Se realizé un diseno de venta de
acuerdo con el publico que se buscaba llegar. Se le otorgo un precio de $50.00 MXN,

ofreciéndolo a 5 posibles compradores, 2 de ellos lo compraron.

Figura 28. Primer MPV juego de mesa Planetas y estrellas.

Fuente. Elaboracion propia.
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Estos fueron los aprendizajes de esta validacion:

e Los clientes potenciales buscan entretenimiento inmediato para sus hijos, les es
tedioso armar sus propias dindmicas.

e Buscan algo cuya experiencia quede en ellos mds tiempo.

e Un instructivo no es suficiente, prefieren una explicacion mds cercana y

diddctica.

-
ARWR AR

Figura 29. Familia jugando Planetas y estrellas.

Fuente. Elaboracion propia.

4.2.2 Eje Resignificacion
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Regresando al ciclo de prototipo rdpido, como segundo MVP se disend un taller de
bodypainting en forma de dos sesiones de taller, buscando resignificar las situaciones
que se consideran sexudlizadas. Tomando en cuenta que el maquillaje se suele
observar como accién adulta que los ninos quieren copiar. Buscar el valor mds alld de

la apariencia, observdndolo desde una perspectiva de creatividad.

En la primera sesidon se dieron instrucciones de estos conceptos de forma entendible
para el publico. Posteriormente una demostracién de técnicas bdsicas, para la
aplicacién en lienzos corporales. En la segunda sesion se explord la creatividad de los
participantes, para finalmente terminar con una reflexion de la experiencia desde la

perspectiva de la hipersexualizacién.

El costo de dicho MVP se planted en $120.00 MXN, se lograron dos ventas de kit para la
misma familia, el taller fue llevado a cabo de manera remota, via videollamada,
otorgando el material y una guia de padres para el juego posterior a la clase,

entregados en forma de kit (Figura 28).

Figura 30. Primer MPV juego de mesa Planetas y estrellas.

Fuente. Elaboracion propia.

53



4.2 3 Eje difusién

Para este gje se planted un taller para padres o cuidadores, este fue impartido a través
de video llamada de forma extra en la compra del segundo MVP. La primera parte
correspondid a un juego de eleccidn multiple, con ayuda de la aplicacién kahoot, que
es una aplicacion de aprendizaje basada en juegos, los participantes de manera
andénima con seuddnimos, se les presentd tanto una situacidén que representaba
acciones de hipersexualizacion infantil, como acciones que no, esto para tener un

panorama de los conocimientos del publico.
Estas fueron las situaciones presentadas:
Situaciones (Estas situaciones se plantean con ninos de 8 a 13 anos):

o Los ninos escuchen o bailen musica con connotacion sexual.

o Preguntarle a un nino o nina si tiene novio o novia de forma de chiste.
o Que los ninos fengan celular.

o Que tengas redes sociales (Facebook, Instagram, Tiktok).

o Obligarlos a saludar de beso a un familiar.

o Dejar que usen maquillaje.

o Dejar que usen tacones.

o Que vean telenovelas estereotipadas.

Posteriormente se realizd una presentacion del tema y las herramientas que pueden
utilizar, como algunas aplicaciones de control parental. También se proporcionaron
pdaginas web con informacion resumida y de facil comprension. Asi como la version

imprimible del juego Planetas y estrellas previamente descrito.

Para su validacién se otorgd un cuestionario al final del servicio, mismo que fue
calificado con buenas notas, pero los comentarios fueron los mds relevantes, ya que
expresaron el gusto por el dinamismo de la primera parte del taller. Ademds, expresaron
gue hay cosas que no sabian y ahora ven con claridad estas situaciones en sus propios

hijos. Sin embargo, se encontrd la informacion de la presentacion muy tedrica.
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4.3 Planeacion

Como resultado final surgidé la propuesta de un proyecto dirigido a padres o cuidadores
con hijos de 8 a 13 anos, que propone con diseno ofertar servicio, productos e

informacién, en la busqueda de la prevencidon de la hipersexualizaciéon infantil.

El modelo de Design Thinking funciona como herramienta en la creacion de los
materiales y talleres, asi como en la estrategia de marca, pues al ser una propuesta
dirigida a un problema tan normalizado y con efectos tan delicados, se requiere el
acercamiento constante con los usuarios para validar activamente los productos que

se desarrollen.

Dicho modelo también se aplica en otros rubros al considerar la propuesta como una
empresa, en las estrategias de contacto con los clientes, la oferta de los productos o

servicios y las conexiones con socios clave.

En la siguiente figura se puede apreciar el circulo dorado de Simon Sinek, dicha
herramienta la aplican las empresas para conocer en qué objetivos tiene que centrar

sus esfuerzos y como debe hacerlo. (Rebollo, 2017)

ZQU E7 7777777777777777777777777777777 Con talleres y materiales que resignifica las
acciones hipersexualizadas y valores internos

{COMO?
777777777777777777777777777777 Con aprendizajes de autoconocimiento de manera
dindmica y ludica
:POR QUE? 5 o
Porgue existe un deseo por pa je los padres y

cuidadores de nifos por su desarrollo ante la
hipersexualizacion

Figura 31. Circulo dorado del Design Thinking.

Fuente. Elaboracion propia.
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4.3.1 Recursos

Al visualizar el enfoque empresarial de la propuesta, los recursos necesarios para el
modelo de negocio se encuentran en los fisicos, intelectuales, humanos y econdmicos.
Como anteriormente se muestra en el apartado Instrumentacién, esto se definié con

base en el recurso de Business Model Canvas (Figura 18.)

4.3.1.1 Recursos fisicos

Para la produccidn de los juegos de mesa y kit de taller, la mayor parte de su
produccidn estd prevista para realizarse con un servicio externo. Para los nuevos
materiales IUdicos y el prototipado de sus piezas se planed una redlizaciéon de forma
interna, pues asi lo requiere el proceso de desarrollo por la parte de la investigacién

con usuarios

Al ser esencialmente impresiones en los productos actuales, su produccidn en serie
comienza al mandar los formatos a imprimir, inicialmente se plantea el convenio con
una imprenta pequena, donde se pueden realizarse el corte para su posterior armado

y el empaquetado junto con las piezas que se compran aparte.

La empresa comienza operando Unicamente con plataformas digitales, iniciando con
ventas online, no se fiene prevista una locacion fisica, esto pensando en la venta de
productos, de la misma forma los servicios de talleres, tiene la posibilidad de ser

ofrecidos de manera presencial en escuelas o en grupos de ninos.

De inicio, el equipo tecnoldgico que se requiere se limita a dispositivos que permitan
articular la empresa de forma remota, pero en el diseno de materiales, se requiere de
programas especificos (paqueteria de Adobe), materiales para realizar los prototipos

de productos, asi como los necesarios para dar los talleres.

4.3.1.2 Recursos humanos

A la cabeza del proyecto se encuentra Maria Fernanda Chilca Tarango que se
desempena como fundadora y duena de la empresa, gestionando el equipo de

trabajo, ademds labora como la disenadora estratégica e industrial de la marca,
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encargada del proceso de diseno de los materiales, asi como su imagen grdfica, en
colaboracién con usuarios como expertos para su validacion de usabilidad. También
es quien forma los vinculos con las organizaciones clave pues funciona como el

representante de la marca.

En la fabricacion de juegos vy kits de talleres se encarga un gerente del contacto con
la imprenta, asi como el registro de pedidos de produccidn con base en la demanda
del mercado y el control de calidad. El gerente se encarga de gestionar la parte
financiera de la empresa, gastos, ingresos, gestion de los recursos como
almacenamiento de materiales, fransporte y enfrega de los mismos.

Un manager de redes de servicio externo a la empresa, gestiona los medios digitales,
ademds el servicio al cliente y la logistica de las entregas, las cuales son a través de un
servicio de paqueteria. En cuanto a los servicios de talleres, dependiendo de la
naturaleza del taller, se tiene contacto con expertos externos, con los que se idean en

conjunto las dindmicas.

4.3.1.3 Recursos econdmicos

La venta del servicio de talleres es la principal fuente de ingreso de la empresa, la
segunda proviene de la venta de producto con el juego de mesa estrellas y planetas,

gue sirven como refuerzo de lo aprendido en los talleres.

Para llegar al precio de venta de estos productos se establecen los costos, de manera
individual el taller comprende el servicio y el kit de materiales, cuyo coste abarca la
materia prima, las impresiones, empague, mano de obra, gastos de operacidén en
$435.00 MXN por 4 sesiones de 1 hora con un experto. Por su parte el juego de mesa se
establece los costos, como las impresiones, piezas, empaqgue, mano de obra, el gasto
de operacion en $170.00 MXN. En la tabla 2 presenta el precio de venta con base all

margen de Ganancia del 35 %.
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Precios de Ganancia o

Producto costo Precio de venta Utilidad

Margen de Ganancia
Juego de
mesa $ 17000 $ 261.54| $ 91.54 35.0%
Taller $ 435.00| $ 669.23| $ 234.23

Tabla 2. Ganancia de productos

En la estructura de utilidad operativa en el primer ano de arranque (Tabla 3), pensando
qgue se puede llegar a la venta de 25 talleres completos en el ano, se puede observar
en términos generales el costo anual, el cual contempla el costo de venta, costo de
fabricacién y los servicios prestados. Los Gastos de Operaciéon contemplan en sus cifras
los gastos administrativos y de venta. La resta de la utilidad bruta con los gastos
administrativos da como resultado la utilidad Operativa, teniendo el total de $ 20,850

MXN antes de impuestos.

Gastos de Operacién

Costo de ventas $ 66,900 Gastos administrativos $ 12,000
Costo de Fabricaciéon de Kit $ 45,000 Gastos de venta $ 2,500
Costos vy servicios prestados $ 20,000 Total $ 14,500
Total $ 131,900

‘ Utilidad Operativa o EBITDA ] 20,850

Tabla 3. Utilidad Operativa.

Fuente. Elaboracion propia.

A continuacién, se presenta el punto de equilibro, el cual funciona como indicador de
la cantidad de unidades que necesitan venderse para obtener ganancias redituables.
Aunque el proyecto cuenta con diferentes fuentes de ingreso (producto, talleres), se
contempld una experiencia de taller completa en conjunto con su kit de materiales,
como resultado se necesitan vender a 61 personas un taller, esta Ultima cifra puede
variar de acuerdo con la diferencia de precios que se deben contemplar de los demas

servicios y productos.

Punto de equilibrio Uds. = ((Gastos de operacidén / (Precio variable unitario — Costo
variable unitario))
Punto de equilibrio Uds. = ({14,500 / ($ 669.23 — 435))
Punto de equilibrio Piezas = 61
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4.3.2 Casos andlogos

A continuacién de describen algunos casos de acciones que se han realizado a favor
de la prevision de la hipersexualizacion infantil. Cabe explicar que las iniciativas no son
especificamente de este tema, pero si similares.

4.3.2.1 About-Face

Figura 32. Logotipo de About Face.

Fuente: http://www.about-face.org.org/

Este proyecto equipa a ninas con herramientas para entender y resistir el danino
mensaje de los medios de comunicacion que afecta la autoestima y la imagen
corporal. Desde ideales de belleza poco redlistas hasta estereotipos estrechos, estos
mensajes peligrosos y limitantes de las redes sociales, la television, las peliculas y eventos

de la vida real todos los dias.

El principal objetivo es dar poder a ninas para librarse de la carga de los problemas de
imagen corporal, con la capacidad de desarrollar su potencial. Destruir los mensajes

negativos y generando cambios.

Las iniciativas para ninas adolescentes son programas escolares de educacion en
acciéon, actividades de fines de semana y recursos en linea en su sitio web. También se
apoya a los que se considera aliados adultos (padres, maestros, mentores, familiares y

lideres de grupo) a través de talleres centrados en ellos.
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4.3.2.2 Reel Grrls

Figura 33. Logotipo de Reel Grrls.

Fuente: http://www.reelgrrs.org/

Esta organizaciéon sin fines de lucro en Seattle, Washington, es un programa de
alfabetizacion medidtica y cinematogrdfica para ninas y adolescentes, ddndoles roles

de liderazgo en la creacién de medios, representadas detrds y frente de la cédmara.

El programa de capacitacién en medios de comunicacion para ninas de 10 a 21 anos
donde aprenden habilidades de produccion a fravés de talleres prdcticos y clases,
tiene el objetivo de que ellas mismas generen los contenidos que desean ver en los

medios, con una mirada femenina y de empoderamiento.

4.3.2.3 Girls, Women + Media Project

()
(& ]

Girls, Women + Media
Project

.what are you lookin’ at

Figura 34. Logotipo de Girls, Women + Media Project

Fuente: www.mediaandwomen.us
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El proyecto Girls, Women + Media es una iniciativa sin fines de lucro que trabaja en red
para aumentar la conciencia de cémo la cultura popular y los medios afectan a las
ninas y mujeres. El Proyecto también busca educar y empoderar a todos los
consumidores o ciudadanos sobre derechos y responsabilidades del consumidor con
respecto alos medios de comunicacion, del mismo modo promueve la alfabetizacion

medidtica universal

4.3.2 Similitudes y diferencias de casos andlogos

Las principales similitudes con los casos andlogos, es el enfoque a los medios de
comunicacién como principal causante de baja autoestima e imdgenes negativas
corporales. De la misma forma, las soluciones propuestas estdn en busca de la
educacion, aungue en diferentes formas. Una similitud que se tiene con el caso
andlogo About Face es el acercamiento alos adultos que rodean al usuario con ayuda

de los talleres que ofrecen.

Por otfro lado, lo que diferencia la propuesta de diseno estratégico del resto de casos
andlogos es principaimente la integracidon de ninos y ninas, no solamente de ninas,
aunque es importante recordar, como es descrito en el planteamiento, que la

hipersexualizacidn ocurre en mayor niUmero en ninas.

Ofra diferencia importante se encuentra en la edad de los usuarios, que en los casos
andlogos era menor de los 10 anos, cuando la etapa antes de la preadolescencia
significa un momento muy importante en el problema de la hipersexulizacién. De igual
importancia los programas que se establecen son sin fines de lucro, por lo tanto,
ninguno busca venta de ningun producto, solo dan el servicio educativo. Por Ultimo,
en uno de los casos se toma en cuenta a los adultos que rodean al usuario, pero estos

no son integrados en las actividades.

El fin de este andlisis fue verificar si lo propuesto estd en la linea de innovaciéon, con la
ayuda de las categorias de Ten Types of Innovation: modelo de beneficio, red,
estructura, proceso, producto, sistema de producto, servicio, canal, marca y relacion

con los clientes. Su propdsito es ayudar a diferenciar e integrar categorias para la
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innovacién en una misma propuesta, lo que incrementa la posibilidad de que se

produzcan innovaciones disruptivas (Keeley, Walters, Pikkel y Quinn, 2013).

Es asi que las categorias que se tienen desarrolladas son: El modelo de beneficio al
buscar directamente el bienestar infantil. En Red al existir una conexidbn con una
escuela, grupos de usuarios y expertos. En productfo al contar con el juego de mesa y
kit de taller; el sistema teniendo diferentes métodos para llegar al problema desde los
multiples usuarios. Por parte del servicio al contar con los talleres de resignificacion,
como los de comunicacién para padres y cuidadores; por Ultimo, en marca al contar

con una identidad grdfica del proyecto y de sus productos.

4.4 Comunicacion

Para difundir la propuesta de valor que ofrece el proyecto, se generd la imagen de la
empresa, que conforma las estrategias de comunicacion, asi como los productos. Se
cred el nombre Casa Kiik, que representa al espacio seguro que el proyecto pretende
generar, siendo que el significado de de kiik en maya es hermana mayor, valores que

se representan en el logo.

Figura 35. Logotipo Casa Kiik.

Fuente. Elaboracion propia.

La primera estrategia de comunicacion se basa en la herramienta embudo de Ventas

definido como “el proceso por el que las oportunidades potenciales de ventas son
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calificadas y seleccionadas para convertirlas en oportunidades reales que terminan en

fransacciones concretas” (Bertone, 2019, p. 52).

Por tratarse de un embudo que permite generar la mejor manera la comunicacién con
los clientes, la secuencia comienza con la exploracion, posteriormente, hay una
consideracion por parte de los prospectos que tienen un interés real por la propuesta
de valor ofertada, y finalmente, se llega a la decision donde los prospectos se
convierten en clientes. En la siguiente figura se puede apreciar lo mencionado

anteriormente:

I‘.ﬁ
PROSPECTOS g

Exploracion

pnsideracion

ELIENTEE‘_'-!-!,

Figura 36. Embudo de ventas.

Fuente. Elaboracion propia.
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El embudo de ventas se aplicéd de la siguiente manera: en el apartado de la

exploracién, se utilizaron las redes sociales para promover la propuesta de valor en un

medio que permitiera llegar a un publico amplio con base en segmentaciones

especificas, se realizdé una campana en Facebook a través de un post, el cual tuvo 7166

visualizaciones.

Casa Kiik

Educadion
Imicio Opiniones Informacion Videos
Preguntar a Casa Kiik
(Cuanto cuests esta escusly?” () Preguntar
Quicro mas infoomacian sobre
esta ewuela © Preg
" ihceptan nuevos estudiartes?” () Preguntar
" iDande estan? © Pregurtar
Escribe una pregunta
Informacion Ver todo

@ CasaKiik es un proyecto que busca
ayudar 3 ninas en su desarrolio,
reconociendoses como seguras de 5
mismas, con autoestima, capaces de
disfrutar cad.. Ver mas

iy 17 penonas les gusta esto
) 13 personas siguen esto

,m hetpsy//stes.coog

kik/inic

222 3409202
© Envier mersye
@ Ecucadon

Sugerir cambios
iEs &l numero dz t2lgfono corecto de extz
pagina?

(3 shesgoude.cos

Miz » b Me gusta © Mensyje Q -

Crear publicacion

la Fotofvideo Q Estoy aque o Etiquetar amigos

Casa Kiik
3 o mao - O

{Tu que crees?

Un estudio a 10,000 mujeres refleja
que

e TV 8 e 0 e B e et
TS an A3 COME LCCHEn S |6 e bt

o e e e 8 s e (hbe
T T

4w b5 sugeves MO Gemds de Roce! ity Oades

POF NG 18 A G B Gty 0

o2 1 vez compartico
5 Me gusta [} Comentar #v Compartir

Figura 37.Pd&gina de Facebook de Casa Kiik.

Fuente. Elaboracion propia.
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En el apartado de consideracidn se cred una pdgina de aterrizaje o landing page: para
dar a conocer o explicar con mayor profundidad en qué consiste el proyecto, los
productos y servicios que se ofrecen. Gracias a la campana mencionada

anteriormente el sitio web recibid 311 visitas.

= W casa Kiik

Casa Kiik es un proyecto que busca ayudar a prevenir la
hipersexualidad infantil con el desarrollo de herramientas
ladicas.

* Jeo

V'l WAV |

1

La hipersexualizacion infantil es una forma de

®
violenda contra los nifos que estd muy /:
normalizada y que pasa desapercbida
demasiadas veces. Esto sucede cuando se
reduce el valor de fa persona a su atractivo o
comportamiento sexual, o se representa a la

persona como un objeto y no como una

persona libre de acion y dedision. K l I K

casa hermana

Juego de mesa
Estrellas y Planetas

Juego con actividades que
buscan que los.
participantes realicen
acciones que invitan al
autoconocimiento.

Kit para tallers

Herramientas para los
talleres artisticos de
resignificacién de
conductas
hipersexualizantes.

Tallere de Body
painting

Forma de resignificacién
corporal, a través del arte.

iPreguntas?

Emvia un correo electrinico a casakikhermana@gmail com para

obtener mis infarmacién
‘sobre el proyects

[casakilkhermana@gmallcom] | [Facebook Cass Kiik] | [+522223405202]

Figura 38. Pagina Web Casa Kiik.

Fuente. https://sites.google.com/view/casa-kiik/inicio
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Para el apartado de decision, se invitd al cliente a conocer a detalle los productos,
ademds de un llamado a la accién para realizar la compra. Hasta el momento de la
elaboracion de este estudio de caso, se estable el contacto directo con los clientes
mediante correo electrénico, via telefénica o de mensaijeria, sin embargo, en un futuro
se espera que otfra forma de comunicacién con los clientes sea en pdgina web con

una fienda en linea.

De acuerdo con lo anterior, el embudo de ventas de Casa Kiik se visualiza de la

siguiente manera:

: z - PROMOVER LA
REDES SOCIALES
Exploracion = ‘ PROPUESTA DE
VALOR
EXPLICACION
LANDING PAGE | FROFUMDA DEL
FROYECTO
COMNTACTO LLAMADO A LA
DIRECTD ACCKON DE VENTA

Figura 39. Embudo de ventas de Casa Kiik.

Fuente. Elaboracion propia.

4.5 Implementacion (Validacion)

Con base en la retroalimentacion obtenida de las primeras validaciones de producto,
se descubrié que la imagen grdfica del juego de mesa necesitaba mejoras, tanto de
usabilidad y tamano, como de comunicacion del tema principal del proyecto vy la
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hipersexualizacién. Esto para generar una conexidon con la marca y enfatizar la
importancia de la problemdtica. Por lo tanto, se procedié a elaborar la nueva imagen

y atributos del producto final.

Figura 40.Imagen nueva del juego Estrellas y Planetas.

Fuente. Elaboracion propia

Esta Ultima validacién se derivd de la informacion obtenida por la retroalimentacién
contfinua y se realizd con cinco familias. De ese ejercicio surgieron las hojas de

aprendizaje.
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Para comprobarlo haremos
(entregable):

Creemos que (hipétesis de
valor)

I
I
I
I
Los padres tfendran una ayuda : Un juegos de mesa con una guia de
didactica para hablar con sus hijos | juego y recomendaciones en la
de su percepcién de si mismo, con 1 crianza de los nifios.
valores de autoestima ante la hiper- |
sexualizacién. |
I
I
I

Cobraremos (dinero): Fue correcta (cambio): Fue incorrecta (cambio):

La imagen grdfica los atrajo y la
practicidad de guia de la experiencia
que ayudd a jugar con sus hijos. Que
el juego llegara a su hogar.

No es afractivo para tan pocos
jugadores, se tiene que sugerir que
se puede jugar con los padres e hijos
solos.

100 pesos

Figura 41. Hoja de aprendizaje familia 2.

Fuente. Elaboracion propia

De acuerdo con los resultados de las validaciones, a través de la herramienta de
retroalimentacion, fue posible destacar que la nueva imagen del juego es del interés
de los clientes, especialmente por el cambio de tamano. Ademds, aprecian el hecho
de gue se entregue una guia con informacién de crianza que va mas alld del juego,

pues de esta manera existe un uso fuera de la experiencia.

En términos generales, existid una mejor percepciéon del producto cuando se cambid
la imagen grdfica, ya que los elementos estdn distinguidos por nombre y los
senalamientos de color facilitan el entendimiento de la dindmica. Por ofro lado, aun
hay aspectos que serd necesarios tomar en consideracion, especificamente en temas

de calidad de impresion.

Al hablar de los indicadores clave del proceso, originalmente se tenia pensado los

siguientes:

e Financieros: Ingresos, beneficios, rentabilidad.
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Produccion: Calidad de juego o kit de taller, cantidad producida de juegos,
eficiencia del proceso de produccion y material usado. Normativas de juegos
de mesa.

Cliente: satisfaccién, nUmero de clientes nuevos.

Social: Voluntarios involucrados en el proyecto, conexidn con instituciones o

grupos infantiles.

Sin embargo, no se tenia contemplado el tiempo que tomaria llevar a cabo el

proyecto, por lo tanto, se dividieron los indicadores en mediano y largo plazo, es asi

gue donde se tuvo un avance es en los apartados de produccidn, clientes y social.

Produccidn: La calidad especificamente del juego de mesa llegd a un prototipo
que se puede utilizar de manera comercial, un diseno que en su proceso de
produccion emplea el material de manera eficiente. Respetando normativas
para juegos y material educativo como la NOM-252-SSA1-2011 de seguridad en
cuestion de pinturas o tintes, componentes, recubrimientos y sustratos (NORMA
Oficial Mexicana, 2011).

Cliente: Enla Ultima validacidn los clientes quedaron satisfechos con el producto
en cuestidn de precio vy su propuesta de valor.

Social: Al proyecto se han unido especialistas para los diferentes segmentos de
los talleres artisticos. Se obtuvo una conexidn con una escuela a partir de un
ejercicio de Pitch Deck, que es una presentacién para inversionistas, que
organiza de manera eficaz componentes clave como el problema que estd
abordando, el producto, el mercado, el equipo vy las proyecciones (Applegate
y Saltrick, 2009), proyectando una proxima implementacion del proyecto a

mayor escala.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES

5.1 Sintesis de resultados

El problema final de investigacidon de este caso de estudio, fue hallado durante los
acercamientos y procesos de andlisis. Se encontré que, para el cambio de percepciéon del
usuario principal, ninos, es necesario involucrar a los adultos de su entorno. Al inicio se
pretendia la creacién de herramientas solo para ninos, recordando que la pregunta de

investigacion planteada al comienzo del documento es:

5Coémo intervenir en la comunidad de San Pedro Cholula de la Ciudad de Puebla utilizando
el diseno estratégico para el desarrollo un sistema con herramientas IUdicas a favor de la

prevencion de la hipersexualizacion infantil en ninos entre 8 y 13 anos?

Si bien se cred la estructura del sistema de herramientas IUdicas, teniendo un juego
completamente desarrollado, la intervencién se dio a través de la familia. Especificamente
este juego se convirtio en la herramienta para hablar del tema, pero no se puede
comprobar con seguridad que generard la prevencion de la hipersexualidad. Es un
problema con diferentes aristas, la iniciativa presentada se limitd a trabajar con dos: el
cambio del valor de la apariencia y las conductas hipersexualizantes mds observadas en

ninos de la comunidad.

Ahora bien, recordando el objetivo general mencionado en el inciso 1.3:

Desarrollar una propuesta de sistema que estructure un proceso creativo al otforgar

conocimientos y herramientas ante la hipersexualizacién infantil.

Se puede decir que se alcanzd ya que la propuesta estructurd tres ejes importantes para
sus usuarios, la comunicacién, la resignificacion en los ninos y la difusién. Esta tuvo una
buena aceptacion con las familias, aunque de igual manera la propuesta se limitd a causa
de la pandemiay el confinamiento porlas circunstancias, ya que tendria un mejor resultado

si se hubiera podido trabajar con los usuarios de manera presencial.
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En cuanto alos objetivos particulares de este proyecto que aparecen en el rubro 1.3.1 que

fueron:

Explorar las opiniones de los cuidadores o padres de familia dentro del tema de
hipersexualizaciéon infantil en la comunidad de San Pedro Cholula de la Ciudad de Puebla.
En este caso, se logrd tener hallazgos importantes para determinar la propuesta, pero no se
pudo estudiar de manera extensa por el nUmero de participantes, no obstante, se

identificaron las necesidades mds relevantes y su perspectiva.
Sobre los siguientes objetivos particulares:

Delimitar el conocimiento de los ninos en la comunidad de San Pedro Cholula de la Ciudad
de Puebla, en temas de autoconocimiento, autoestima y amor propio, asi como sus
opiniones. Se pudo obtener informacion de su nivel de conocimientos ante los temas, y su
forma de entenderlos, datos que influyeron directamente en la creacién del primer MVP

reportado en el apartado de implementacion.

Elegir metodologias de diseno estratégico para desarrollar el sistema. Se pudo alcanzar
dicho obijetivo, al explorar diversos métodos de investigacion, llegando a tener el taller de

co-creacion como el mds importante para la creacién de materiales.

5.2 Observaciones

Un aspecto importante durante el proceso de talleres de co-creacion, fue la dificultad para
explicar la problemdatica a algunos de los padres o cuidadores, por cuestiones culturales o
por la misma normalizacién del fendmeno, y se observd que era mds aceptada la situacién

en ninas que en los ninos.

Otro aspecto que limitd la investigaciéon fue fijar edades de los nifos, establecida al inicio
de la investigaciéon, ya que existieron inconvenientes en la participacién de menores o
mayores a esta edad. Lo anterior porque o disenado no fue comprensible para los menores

y las actividades no fueron atractivas para los mayores.

Las razones que llevan a este trabajo en la linea de diseio estratégico vienen a partir del
sistema problema que se intenta intervenir, al ser algo tan complejo y con diversos enfoques
como culturales, psicoldgicos, emocionales, etc. Es por ello la innovacion viene desde las

herramientas y el fema que particularmente no ha sido desarrollado desde el diseno.
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5.3 Recomendaciones

Si bien durante el proceso se llegd a un producto y un servicio con kit, se recomienda la
creacién de diferentes materiales [Udicos. Al existir un interés por parte de los padres o
cuidadores ante la oportunidad de tener contenidos para ninos y jbvenes de diferentes
edades, se recomienda generar dichos materiales o servicios dirigidos para diferentes

etapas de la infancia.

Por parte del juego de mesa, se puede ampliar su uso al generar tarjetas de expansion de
nuevos temas relacionados a la hipersexualizacion, creando nuevas formas de ingreso para
el proyecto. Del mismo modo en el sistema de ofertas se pueden generar ofros servicios

como se presenta en la figura 39.

SISTEMA DE OFERTA @
®

PRODUCTOS

INFORMACION

®

- - Juege de mesa "Plansta - - -
Se busca la expenencia de la 9 estrella” ' ¥ Pagina de contenido traducido
resignificacion de las conductas {Juego para la autoestimal v herrarmientas
sexualizantes medionte la danza y - ’

las artes. Educande, creando

comunidad v segundad entre _&
nuestros usuarios a través de:

Taller bodypainting infantil, con
kit de matenal & informacién
V F Tarjetas de expansion:
: Sl =
Taller baila por el arte ‘* i EE E

Taller Textiles de colores Esﬂ @ Mis padires y yo

Guia para la expenencia
del juego v los talleres

® :Qué hay en el internet?

® :Coémo ser una nifia o nific
del futuro?

Figura 42 Sistema de oferta.

Fuente. Elaboracion propia.
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Por ofra parte, se recomienda el desarrollo de un toolkit de herramientas simplificadas y
entendibles para los usuarios en las sesiones de co-creacion de los materiales, tanto para
padres de familia, cuidadores o ninos, ya que la comprensién del proceso del taller toma

mucho tiempo.

Ademds de lo anterior en el aspecto de la imagen de marca, es necesario contar con
diferentes elementos grdficos que acompanen al logotipo, como plantillas para redes
sociales o presentaciones para futuros clientes o inversionistas, tarjetas de presentacion,

correos y demds elementos para presentar la marca formalmente.
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ANEXOS

Anexol. Guia de enfrevista.

PREGUNTAS:

e Tiene padres que le han preguntado sobre que es apropiado para los nifios? ¢A
qué acciones se han orientado?

e (Cudles son sus recomendaciones de acuerdo con la edad de los nifios?

e (Cudles son las conductas que tenemos normalizadas como adultos que afectan?

e (Qué pasa con los nifios ante la exposicion a situaciones (sexuales) normalizadas?

e (Podria otorgar algun ejemplo?

e (Qué situaciones considera que no manejan bien los padres?

e Tiene alguna experiencia con sus pacientes?

e Hasta dénde la relacién de los padres con los nifios se vuelve sobreproteccion?

e :lasociedad, la cultura o de los padres?

e Situvieras que explicarle a una persona que no tiene hijos, ¢qué situaciones no
tenemos que exponer a los nifios?

e (Qué se puede hacer, cudles son las recomendaciones?
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Anexo 2. Guia de cuestionario de dibujo

Dibujate a ti mismo

¢Qué es lo que mas te gusta de ti?

¢Que es lo que mas te gusta hacer?

¢ Qué es lo mas importante ahora para ti?
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Dibujate en 10 afos

¢Qué es lo que mas te gustara hacer?

i Que sera lo mas importante paratu yo del futuro?
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