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MOTIVACION PERSONAL

Decidi trabajar con esta tematica porque a
medida que fui creciendo fui gestando un
particular interés por la sexualidad y por como
esta va evolucionando a lo largo de la vida. Es
a través de mis experiencias personalesy la
falta de informacion dispuesta a mi por mis
padres y profesores, que se me hizo evidente
la necesidad. Cuando comencé a experimentar
mi sexualidad me vi en la obligacion de
informarme por mi propia cuenta, no

siempre desde sitios confiables, generando
inseguridades y falsas creencias, lo que hoy
me hizo querer hacer un cambio y un aporte
desde el 4rea de disefio. Al igual que muchas
chilenasy chilenos recibi una educacion
basada en la religion, en la que la sexualidad
se vivia con ignorancia y en silencio, era un
tema tabu que solo se escuchaba de vez en
cuando en conversaciones de adultos, que
rapidamente callaban porque no correspondia

hablar de eso ni siquiera entre cercanos. El
misterio que rodeaba el tema'y la inseguridad
que esto me generaba cuando creci, me hizo
preguntarme como la vivian mis amigosy

para mi sorpresa, no era la Unica que pasaba
por esto. Una vez me hice consciente de esta
realidad, quise hacer algo al respecto para que
las personas hablaran sobre la sexualidad,
pudieran expresar su sentir, preguntar e
informarse en un entorno natural y acogedor
en donde cualquier pregunta e informacion
puesta sobre la mesa es acogida y agradecida
por los demas por lo que decidi hacer mi
proyecto en torno esto. Desde que tomé este
camino, percibi en mi un gran cambio, porque
ya no vivo mi sexualidad y la del resto cdmo un
tabd, sino que me di cuenta que mientras mas
informada estaba, mas segura me sentia sobre
el temay mas libertad tenia para hablarlo.
Rapidamente mi proyecto me hizo notar la

diferencia, normalizando todo lo relacionado a
la sexualidad, lo que me hizo querer compartir
este sentimiento con los demas, porque todos
pasan por esto y todos merecen vivirla de una
manera sana, en donde prime la confianzay

la seguridad, dejando las viejas ensefianzas
atras.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Este proyecto plantea la educacién sexual como
un problema a abordar desde la intervencion

de disefio, a partir de la extensa busqueda
bibliogrdfica y las encuestas realizadas en relacidn
a cémo interactlan y perciben las personas esta
temdtica, se evidencia que uno de los principales
problemas que enfrenta la sociedad chilena, al
igual que otras culturas, reside en la inexistencia
de una educacion sexual integral y formal, de
calidad, libre de sesgos valdricos; temdtica que
serd ampliamente abordada en el trabajo a
continuacién.

El acuerdo impulsado por la Federacion
Internacional de Planificacién de la Familia
(IPPF)1, llamado “Prevenir con Educacion”
(2008), fue firmado por los Ministerios de Salud
y Educacién de América Latina y el Caribe con el
fin de mejorar la salud y los derechos sexuales

y reproductivos (IPPF, 2015). La Evaluacion de
la Implementacién de la Declaracién Ministerial,

que detalla el cumplimiento de “Prevenir con
Educacion” en América Latina desde 2008 hasta
2015, posiciona a Chile en el dltimo lugar. Se
evalda al pafs con un avance general del 39%,
relativo a la implementacion y el cumplimiento
de la declaracion, donde presentamos un avance
del 4% entre 2011y 2015. Nuestra calificacidn
deficiente puede verse reflejada en el aumento de
enfermedades de transmisién sexual, donde los
casos de VIH entre 2010 y 2018 han aumentado
un 96%, agravdndose en los segmentos jévenes
de la poblacién (Ramirez, 2019). También,
enfermedades como la sffilis han ido en aumento
desde el 2012, alcanzando una tasa de 32,3 por
cien mil habitantes, con 6.043 casos nuevos para
el afno 2019 (MINSAL, 2020, p.11). Lo anterior
afecta principalmente a personas en edad fértil,
concentrdndose el mayor riesgo entre los 20 a
los 39 afos (MINSAL, 2020, p.11). El Director

del Centro de VIH del Hospital Clinico de la
Universidad de Chile, Alejandro Afani, menciona
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que “tenemos leyes que estdn obsoletas o fuera de
contexto” (Ramirez, 2019).

En relacion a la educacion sexual, Chile promulgd
la Ley 20.418 el afio 2010, siendo “el Ultimo pais
de la regién con una ley que hace obligatoria

la educacién sexual para la ensefianza media”
(CESOLAA, sf). En tal legislacion se establece, en
el Articulo 1o, que:

“[...] los establecimientos educacionales
reconocidos por el Estado deberdn incluir dentro
del ciclo de Ensefianza Media un programa de
educacidn sexual, el cual, segun sus principios

y valores, incluya contenidos que propendan

a una sexualidad responsable e informe de
manera completa sobre los diversos métodos
anticonceptivos existentes y autorizados, de
acuerdo al proyecto educativo, convicciones

y creencias que adopte e imparta cada
establecimiento educacional en conjunto con los
centros de padres y apoderados.” (Gobierno de
Chile, 2010).



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

De acuerdo al articulo expuesto, los
establecimientos educacionales poseen libertad
de ensefianza en lo que concierne a la educacion
sexual, resguardando las creencias y los valores
que imparten. La libertad de ensefianza es una
facultad que la Iglesia Catdlica promovid, ya

que “cuestiond la propiedad de propender una
discusion sobre temas de moral sexual mds alld del
dmbito privado de la familia” (Araujo, 2014, p.118).
Aquello genera una limitante “en el delineamiento
de politicas publicas referidas a la sexualidad”
(Mordn, 2013, p.487), a pesar de que la separacion
de la Iglesia Catdlica con el Estado se produjo

en el afio 1925. Esta ha tenido una fuerte
influencia sobre la sociedad chilena, reflejdndose
en la implementacién de politicas publicas en

el pafs, donde “la intervencion de la Iglesia se

ha dirigido a oponerse, limitar e incluso intentar
revertir la ampliacién producida en el campo de la
experiencia socio-sexual en la que han intervenido
de manera activa algunos sectores organizados
politicamente” (Araujo, 2014, p.115). Esto se puede

evidenciar en “su oposicién a la promulgacion de
una ley de divorcio, a la legalizacién del aborto
[..], a la distribucion gratuita de anticoncepcion

de emergencia, a la educacion sexual laica en las
escuelas, entre otros temas” (Mordn, 2013, p.489).

En base a lo descrito anteriormente, el problema
reside en que la libertad de ensefianza en relacion
a la educacion sexual en Chile, junto con la
influencia de los valores de la Iglesia Catdlica,
provocan que cada establecimiento desarrolle

su programa en torno a ello, priorizando un
enfoque biologicista. Ademds, al no fiscalizarse

la aplicacién de la educacién impartida en el
dmbito sexual se desarrolla una brecha en
relacion al aprendizaje que cada estudiante recibe,
repercutiendo en la formacion sexo-afectiva de
estos. La consecuencia que aquello genera se
traduce en el alza constante de las ITS2 en Chile,
en especial en el rango de los adultos jovenes.

El conservadurismo ligado a la Iglesia Catdlica y
sus establecimientos educacionales es un hecho
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que influye en la problemdtica expuesta, ya
que las familias que abogan por ser las Unicas
responsables de la educacion sexual de sus
hijos no la recibieron durante su infancia y su
adolescencia.

Considerando estos antecedentes, se presentan
varias limitaciones al generar programas de
educacion sexual integral con material atingente,
inclusivo y accesible que logre penetrar en las
nuevas generaciones. Su falta de regulacién

y estandarizacion, al no existir un programa
gubernamental comUn para la nacién, afecta la
salud sexual de los chilenos e influye en que se
continde concibiendo como un “tema tabud”. Esto
dltimo se contrapone a la infoxicacién, porque,

a pesar de que es concebido como un dmbito
que debe tratarse con cautela y privacidad,
existe un exceso de informacion en internet que
puede transmitir conocimientos erréneos y falsas
creencias.
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ESTIGMA SOCIAL

Esquema de las problemdticas en la sexualidad. @
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A partir de lo mencionado anteriormente, el
proyecto a continuacién estard enfocado en el
desarrollo de la siguiente premisa: Existe una
carencia en la educacién sexual chilena, debido

a una herencia cultural y religiosa, fuertemente
arraigada a la legislacién de esta. Esto Ultimo ha
generado que la sexualidad sea percibida como
un tema tabu; y por consiguiente ha causado
percepciones negativas respecto al temay una
desinformacién en la educacion. A continuacién se
desarrollan las siguientes variables que definen las
aproximaciones al proyecto.



“La “sexualidad” por lo tanto puede entenderse como una
dimension central del ser humano que incluye: el conocimiento
del cuerpo humano y nuestra relacion con este; lazos afectivos

y amor; sexo; género; identidad de género; orientacion sexual;
intimidad sexual; placer y reproduccion. La sexualidad es
compleja e incluye dimensiones bioldgicas, sociales, psicoldgicas,
espirituales, religiosas, politicas, legales, histodricas, éticas y
culturales que evolucionan a lo largo de una vida.”

- UNESCO, 2018, p.17



EDUCACION SEXUAL

Para efectos de este trabajo se partird definiendo
qué es lo que se entiende educacién sexual
integral, segtin la UNESCO se entiende como un
“proceso que se basa en un curriculo para ensefiar
y aprender acerca de los aspectos cognitivos,
emocionales, fisicos y sociales de la sexualidad.
Su objetivo es preparar a los nifos, nifas y
jovenes con conocimientos, habilidades, actitudes
y valores que los empoderardn para: realizar su
salud, bienestar y dignidad; desarrollar relaciones
sociales y sexuales respetuosas; considerar

como sus elecciones afectan su propio bienestar
y el de los demds; y entender cudles son sus
derechos a lo largo de la vida y asegurarse de
protegerlos.”(2018, p.16).

Un tema que surge a raiz del planteamiento es que
la sexualidad es percibida como tema taby; la RAE
define tabud cémo:“Prohibicidn de tocar, mencionar

o hacer algo por motivos religiosos, supersticiosos

o sociales” (RAE, sf.) Lo que en este caso podria

traducirse en que la sexualidad estd asociada a

la intimidad de las personas, y por consiguiente
no es un tema que se suele expresar con libertad.
“El mundo adulto [..] fue criado bajo estrictas
reglas morales y religiosas que han impactado
negativamente en la capacidad de abrirse a estas
temdticas” Karla Donoso, psicéloga especialista en
sexualidad. (Bruna, 2020)

Esto dltimo, remonta su origen, principalmente en
las creencias trasmitidas por la Iglesia Catdlica, lo
que se evidencia por Meneses y Garrido (2009),
quienes mencionan que la iglesia es considera
una autoridad moral y un actor fundamental en el
desarrollo de politicas publicas en lo que incumbe
a la sexualidad.
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EDUCACION SEXUAL EN CHILE

Tal como fue mencionado, la educacién sexual

en Chile estd fuertemente influenciada por la
participacion constante de la Iglesia Catdlica en
las politicas publicas del pais, en especial las

que involucraban la sexualidad como temdtica
central. Esta ha tenido “un rol protagdnico en lo
concerniente a decisiones de Estado relacionadas
con temas de corte valdrico y aun cuando, en lo
referente a la educacién sexual” (Figueroa, 2012,
p.124).

A pesar de estos antecedentes, la ley actual

que rige en el pafs, tal como fue mencionado
anteriormente, fue creada en el afio 2010 en el
gobierno de Michelle Bachelet. Esta procura que se
imparta la ensefianza de educacién sexual en los
establecimientos educacionales desde ensefianza
media. ARTICULO 1 LEY 20.418: Toda persona
tiene derecho a recibir educacién, informacidn

y orientacion en materia de regulacion de la

fertilidad, en forma clara, comprensible, completa y,

en su caso, confidencial (Gobierno de Chile, 2010).

Esta ley deja la libertad de educacion segin

los ideales, creencias y valores que cada
establecimiento tenga. Debido a esto, no hay una
unificacion en el programa gubernamental que
incluya lo que debieran ensenfar a los estudiantes,
ademds de lo ensefado en las clases de ciencias
naturales. Si bien no existen limitantes en cuanto
a cémo se deberia ensefar a los estudiantes,
ademds de lo ensefado en las clases de ciencias
naturales. Si bien no existen limitantes en cuanto
a cémo se deberia impartir la educacion en si, el
que sea libremente termina siendo una limitante
ya que genera una brecha dependiendo del
establecimiento educacional que se asista.
Tomando esto en consideracién habria una brecha
entre los distintos establecimientos educacionales
y desde la mirada de Karla Donoso, el foco de

la educacién sexual en la biologia generando

que la sexualidad se reduzca a la explicacion

Marco Tedrico

del “coito, las ITS, el uso del preservativo y los
anticonceptivos, pero sin un marco que entregue
la real importancia del uso de estos dos Ultimos
elementos”. (Bruna, 2020)

A raiz de la legislacion, la educacion sexual puede
ser impartida por los mismos establecimientos
educacionales, o por programas externos creados
por instituciones privadas seleccionadas por el
gobierno, las cuales se deben contratar de manera
externa por estos mismos. Estos siete programas
fueron creados en el Gobierno de Sebastian
Pinera (2011-2014), “TeenStar”, “Sexualidad,
Autoestima y Prevencion del Embarazo en la
Adolescencia”, “Programa de Aprendizaje en
Sexualidad y Afectividad” (PASA), Programa de
Educacion en Valores, Afectividad y Sexualidad
(PAS), “Adolescencia: Tiempo de decisiones”,
“Curso de Educacién Sexual Integral” (CESI) y por
dltimo “Aprendiendo a querer” (MINEDUC, 2011).
Es aqui donde se genera una brecha educacional,

(e



EDUCACION SEXUAL EN CHILE

ya que no todos los colegios cuentan con los
recursos para poder acceder a estos programas
que cuentan con profesionales especializados para
poder educar de la mejor manera a los estudiantes
en educacion sexual. Por otro lado no es obligacion
educar mediante estos programas, es una
sugerencia, por lo que queda a libre disposicion del
establecimiento educar de la forma que se adapte
a sus valores y accesibilidad en otros casos.

“El 80% de los establecimientos ha implementado
iniciativas propias, y el 84% ha recibido asesoria
externa sobre educacién sexual. Con respecto

a los programas de educacidn sexual, [...] un
43% de las escuelas ejecutd alguno de los
programas [...] En el 59% de los establecimientos
el profesor/a encargado/a de desarrollar los
contenidos de los programas fue la jefatura,
seguido por profesor/a de biologia en un 53%,
luego orientador/a en un 27% y finalmente
profesor/a de filosofia en un 24%.” (INJUV, 2020,
P.27-28)

Uno de los mayores problemas es que tal como se
menciona en la cita anterior, los establecimientos
educacionales implementan sus propios
programas, donde muchas veces no estdn
capacitados o no cuentan con educadores para
formar en este dmbito a los estudiantes. “Muchos
docentes no tienen conocimiento y experiencia en
la ensefianza de temas delicados y controvertidos
y no reciben el acceso a oportunidades de
aprendizaje especificas y profesionales que se
enfoquen en EIS” (Oofsted, 2017).

En conclusion las limitantes en cuanto a las
legislaciones y politicas de la educacion sexual en
Chile son: por un lado, las creencias y valores de
los establecimientos, las legislaciones, la libertad
de educacion debido a que no hay un alineamiento
comun a lo largo del pais y por ultimo la capacidad
adquisitiva de los establecimientos educacionales.
Todos estos factores ocasionan una dificultad en
la regulacién de la correcta implementacion del
programa de educacion sexual.
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ACCESO A LA INFORMACION DE EDUCACION SEXUAL

Otra temdtica importante a abordar es el como
las personas se informan en el dmbito de la
sexualidad. Existen principalmente mediante tres
puntos criticos, el primero, vendrian siendo los
establecimientos educacionales seguido por el
entorno familiar y grupo de pares, y por Ultimo
los medios de comunicacion. En relacién a la
educacion impartida en las escuelas, tal como

se ha mencionado anteriormente, es catalogada
como deficiente y con un enfoque biologicista.
Por otro lado, esta puede educar en base a sus
propias creencias, valores e ideales religiosos
proporcionando informacion seleccionada que
se adapte a su linea educativa. Especificamente
en Chile, a la fecha el pais cuenta con 2.862
establecimientos educacionales con orientacidn
religiosa catdlica de 11.342, de los cuales también
existen algunos con orientacién evangélica y judia
(BCN, 2020). Esto deja en evidencia la relevancia
de las creencias religiosas como factor influyente
en la educacién sexual y en cdmo esto al mismo

tiempo genera una brecha en la informacion
recibida por los estudiantes.

Desde otra perspectiva, en relacién a la educacién
a través de la familia, especificamente segun el
articulo 19, ndmero 10 de la Constitucion Politica
de la Republica los padres tienen el deber de
educar a sus hijos por sobre el Estado, teniendo
la responsabilidad de transmitir informacién en el
dmbito sexual, lo que segin Donoso no siempre
ocurre porque “los padres se niegan a una
realidad que ocurre y que es que la edad de inicio
sexual es muy baja en el pais y aln asi muchas
veces prefieren evitar la temdtica y confiarle

al establecimiento educacional ese trabajo,

el problema es que alli tampoco se aborda la
temdtica y los adolescentes siguen quedando con
las mismas dudas” (Bruna, 2020). Por el contrario
cuando esto si ocurre “las conversaciones,
creencias, criterios morales y mitos asociados

y que impide la transmision de informacion

=N\ N\~ N\~ N

Marco Tedrico

certera hacia los adolescentes”. (Bruna, 2020).

Lo que también concuerda con lo mencionado
anteriormente con la limitante que genera la iglesia
sobre el Estado y estos sobre los establecimientos,
generando una cadena de informacién difusa,
sesgada por los valores morales, teniendo como
consecuencia la desinformacién generalizada de la
educacion sexual (figura 1y 2).

;Te ensefian/ensefaron sobre educacion sexual en tu
establecimiento educacional?

160
140
120
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60
40
20

Si No

figura 1

Elaboracién propia a partir de la encuesta realizada sobre educacién sexual (2021).
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¢El establecimiento educacional donde
estudias / estudiaste es...?

160
140 154
120
100
80
60

40 [0)
20
0

Religioso Laico Otros

figura 2

¢ Tuviste educacién sexual por parte de tus
padres/tutores?

123

Si No

figura 3

Elaboracién propia a partir de la encuesta realizada sobre educacién sexual (2021)

En cuanto al grupo de pares, al ser instruidos

en el mismo sistema educativo y considerando
la brecha que puede existir entre los diferentes
establecimientos educacionales, los jévenes
recurren a sus grupos de amistades para suplir
esta carencia sobre el tema, compartiendo

sus experiencias o conocimientos generados a
partir de una educacion informal, sin contener
informacion fidedigna. Haciendo en muchas
ocasiones un traspaso de informacién basado en
lo vivido, pero al mismo tiempo se valida, ya que
es una fuente de informacién cercana que estdn
pasando por lo mismo.

Finalmente, una Ultima fuente de informacién

a destacar, se relaciona con los medios de
comunicacion. La generacion de jovenes es la
mds expuesta a estos medios, en especial la
generacion Z y los Millenials (MINSAL,2020) que
se han visto incrementadas por la pandemia.
Los jévenes tienden a recurrir de manera innata
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a la busqueda de informacion por internet y

por otro lado se ven obligados a recurrir a este
medio, ya que la sexualidad al ser un tema tabd,
dificulta la exploracion y el informarse sobre

eso para satisfacer su curiosidad e inquietudes,
exponiendolos a comportamientos sexuales de alto
riesgo. En linea con esto, en internet se encuentra
una amplia variedad de contenido y fuentes,
generando una saturacion de informacion, término
que se entiende como “infoxicacion”, dificultando

la seleccion confiable de informacién. Tal como

se menciona “estas tecnologias también pueden
proporcionar el acceso a una informacién que

es errénea e inapropiada y que puede reforzar
normas de género que son nocivas al aumentar el
acceso a una pornografia frecuentemente violenta”
(Peter & Valkenburg, 2011).

Debido a la gran variedad de informacion que
circula por internet, se facilita el acceso a fuentes
de informacion que responde de manera inmediata
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su inquietud, sin verificar su respaldo o seguir
investigando al respecto. Dentro de los sitios

web que pueden caer o que son mds recurrentes
que se relacionan con la educacion sexual es la
pornografia, redes sociales como instagram y las
aplicaciones de sexting como es el caso de Tinder
y Grinder. Siendo estas fuentes de fdcil acceso que
son consideradas erréneamente como fuentes
confiables (figura 4).

Si tienesduda sobre algo, ;Acudes a alguien o dénde

buscas?
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figura 4

Elaboracién propia a partir de la encuesta realizada sobre educacion sexual (2021).

En el caso de la pornografia Chile, se posiciona
dentro de los Top 20 paises que mds consumen
porno con un tiempo promedio de 9 minutos y 7

segundos por visita al sitio web (PORNHUB, 2021).

(figura 5y ©)

El porno en muchos casos es considerada

como una fuente de informacién confiable por
los consumidores, pero esto no es asf ya que
muestra una realidad falsa. Rodrigo Jarpa, doctor
sexualidad humana menciona en el progama “El
Informante” que “Lamentable que para muchos
el porno siga siendo el gran educador sexual [...]
muchas personas aprenden desde lo que ven en
el porno y se van creando expectativas y se van
planteando que eso es lo que deberian hacer

y disfrutar® esto se vuelve un modelo bastante
peligroso (24Horas.cl, 2017).

2
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En relacion con las redes sociales, esta se ha vuelto
un medio informativo para muchos jévenes y al
mismo tiempo la existencia de tanta informacion
dando vuelta que es compartida de manera
instantdnea, que pierde su fuente de origen, se
tergiversa la informacion y por dltimo puede llevar
a la desinformacion de los usuarios.

;Ddénde haz aprendidomds de educacion sexual?
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figura 7

Elaboracién propia a partir de la encuesta realizada sobre educacion sexual (2021).

Marco Tedrico

Es importante destacar que existen usuarios

que combaten esta desinformacién, entregando
contenido confiable en sus plataformas; tal es

el caso de Starsex y PldtanoMelon, entre otras.
Finalmente, dentro de los medios, también se
encuentran aplicaciones de citas, las que fomentan
los comportamientos sexuales de riesgo como
relaciones causales y el bajo uso de preservativo
(Stoktosa. et. al, 2021).

A partir de los datos recopilados en la encuesta
realizada, los adultos jévenes se informan

en su mayoria por Internet, Amigos, Redes
Sociales y Profesionales de la Salud. Lo que
respalda la conclusion de que estos medios

en varias ocasiones terminan generando mds
desinformacion, llevando al conocimiento sexual
distorsionado basado en mitos y falsas creencias,
con una fuerte influencia en lo correcto y lo
incorrecto.
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Alcohol
y drogas

Posts
Historias

Esquema mapa de actores de como se accede a la informacién.
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LA SEXUALIDAD COMO TEMA TABU

A partir de los datos obtenidos en la encuesta, se
hace evidente que la educacion sexual es un tema
tabd en la sociedad chilena (figura 8); dejando al
descubierto, la incomodidad y las percepciones
negativas que se tienen hacia la sexualidad y la
falta de educacion sexual.

;Crees que es la sexualidad es un tema tabu en Chile?
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figura 8

Elaboracién propia a partir de la encuesta realizada sobre educacién sexual (2021)

Ademds de esto, tiende a haber un general
descontento con respecto a la falta de educacion
sexual que se ha recibido, creando inseguridad

en muchos adultos jévenes cuando se trata sobre
su sexualidad y explorarla. Esto se certifica en
alguno de los testimonios de la encuesta, cémo:
“Encuentro una verguenza que el tipo de colegio
por el que vine yo, no te ensefen algo tan humano
y tan importante como lo es la educacion sexual.
Por experiencias propias mias, he tenido que
investigar y aprender yo sola, y la verdad saber
cada vez mds del tema empodera” (Comunicacion
personal, 2020).

La sexualidad tiende a tratarse como un tema
delicado y vergonzoso debido al estigma que se la
ha puesto a esta. La existencia de esta delicadeza
y verglenza crea una inseguridad cuando se trata
de entender la sexualidad, lo cual es dafino debido
a que esta es una parte importante del desarrollo
personal y afecta de manera directa el cdmo nos

Marco Tedrico

relacionamos con el resto. Esto se respalda en
respuestas como: “Me siento inferior, porque no sé
casi nada de ninglin tema. Me gustaria saber mds
pero al mismo tiempo me averglenza preguntar

0 ni siquiera se que preguntar. Me genera intriga,
curiosidad, control” (Comunicacién personal, 2020).
Un elemento importante a destacar es que si existe
curiosidad e intencién de informarse y desmitificar
esta temdtica, como queda ejemplificado en una
de las encuestadas “La verdad me gustaria mucho
que se hablara del tema. Siento que mi sexualidad
la hubiese vivido de otra manera”Comunicacion
personal, 2020). En linea con esta evidente
desinformacién y en la etapa en la que se
encuentran los adultos jovenes, Karla Donoso
menciona que viven “ al limite creyendo que a
otros les ocurrirdn cosas y no a mi, por lo tanto,
tienden al descuido, a olvidarse de las pastillas
anticonceptivas o del preservativo” (Bruna, 2020),
aportando a una exploracién riesgosa.
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LA SEXUALIDAD COMO TEMA TABU

Desde una mirada psicoldgica, autores como y estén abiertos a los mensajes que ellos mismos
Arnett postulan que este rango etario se encuentra  crean.
en una etapa de exploracion de si mismos,

buscando roles y proyectos; lo que también podria

estar exponiéndolos a un mayor acercamiento y
exploracion de la sexualidad. En linea con esto,

Erickson plantea que los adultos jévenes enfrentan

la crisis de intimidad vs aislamiento, buscando

pareja y estabilidad en las relaciones, posicionando

la vivencia de la sexualidad como temdtica

fundamental para surcar esta etapa.

Para concluir la sexualidad es algo que se vive
alo largo de toda la vida y se va adaptando
dependiendo de la etapa de desarrollo en el que
se encuentre y la influencia de diversos factores.
Es algo muy natural y parte de todas las personas.
(OMS, 2006, p 10) Demostrando la importancia
del tema y el por qué este deberia ser abordado,
ademds de la necesidad de un ambiente que sea
realista, estén en sintonia emocional, no juzguen



“Ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y
en el cual se gana o se pierde.”

- Real Academia Espaiola



JUEGO INTERACTIVO

El concepto de juego se resume en ser una
actividad voluntaria de entretencién realizada por
uno o mds jugadores con reglas establecidas, que
desconectan de la realidad.

Crawford (1984), plantea que los juegos poseen
cuatro caracteristicas comunes: “representation,
interaction, conflict, and safety”. La primera
significa que el juego representa una visién de
la realidad. La iteraccidn es importante en dos
sentidos, el primero es que introduce un elemento
social y transforma el reto del juego de técnico
a interpersonal; por otro lado, a interaccion
transforma un reto pasivo en uno activo, donde
el jugador se enfrenta a retos diferentes cada
vez. Esto sugiere que la interactividad es un
indice de “jugabilidad”. El conflicto surge de la

interaccion en un juego, cuando el jugador persigue

algulin objetivo, que los obstdculos le impiden
alcanzar fdcilmente. Por dltimo un juego es una
forma segura de experimentar la realidad. Mds

exactamente, las consecuencias de un juego son
siempre menos duras que las situaciones que el
juego modela.

Para concluir Koster (2013), define en su libro “A
Theory of Fun for Game Design” un buen juego
como: “one that teaches everything it has to offer
before the player stops playing.”
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FORMULACION
DEL PROYECTO



que busca promover el
de manera horizontal,
fomentando la y el de
opiniones, conocimientos y experiencias sobre la
sexualidad.

La sexualidad sigue siendo un en
la sociedad Chilena. Esta tiende a encontrarse
delimitada por la educacién recibida por los
establecimientos educacionales y sus familias,
teniendo sesgos valdricos vy religiosos. Es por

esto que, es
donde los usuarios puedan crear

vinculos de confianza, compartir experiencias y
aprender mediante el juego.

y la
para que los usuarios puedan

experiencias. Todo con el
fin de , de forma
que se pueda entender la sexualidad como una
experiencia placentera y parte integral de las
relaciones interpersonales.

28



Generar un espacio de didlogo, ludico y distendido
para los usuarios donde puedan compartir sus
experiencias e informarse en un ambiente seguro,
mediante un juego interactivo que aborda el tabu
de la sexualidad.

las limitaciones y factores
influyentes en la educacion sexual.
revision critica de bibliogrdfica y realizacién y
andlisis de encuestas.

el contenido, instrucciones y la
modalidad del juego interactivo.
Esto se logré por medio de sesiones
colaborativas junto con usuarios e informacion
recopilada.

prototipos que incentiven a la

interaccion entre los usuarios y se genere
conversacién y aprendizaje frente al tema.

Evaluacion del las sesiones mediante el
andlisis de los testeos de jugabilidad y usabilidad,
observacion de interacciones entre usuarios y
recopilaciéon de informacién desde el formulario
creado.

el juego final para responder a las
variables identificadas en las instancias de testeos
realizadas.
Validacion del juego disefiado con los
usuarios y profesionales.
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USUARIO

Al inicio del proyecto, Sinverglenza estaba
pensado para ser utilizado solamente por jévenes
adultos entre 18 a 29 anos de edad, ya que

son el rango etario con mayor indice de riesgo
(OMS, 2016). Esto se debe a diferentes factores,
partiendo por el incremento de casos de ITS, de

los embarazos no deseados, debido a la falta de
proteccidn y el uso de preservativo o otros medios
anticonceptivos y por ultimo un factor que no

debe dejarse de lado, la constante exposicion al
consumo de alcohol y drogas (INJUV, 2018), si bien
este no tiene una relacién directa con la educacién
sexual si es influyente ya que llevan a la pérdida
de conciencia o razonamiento de las personas,
influyendo en la toma de decisiones al momento de
enfrentarse a situaciones de cardcter sexual.

Sumado a esto las respuestas obtenidas en la
encuesta realizada a 207 participantes entre

los 17 a 29 anos de edad, consideran que la
sexualidad sigue siendo un tema tabu en el siglo

XXI, cémo se evidencié anteriormente. A raiz de
esto existe una inseguridad frente a la informacién
que manejan frente a la sexualidad y por ende una
intencién a educarse.
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USUARIO

Pero este rango etario se fue modificando a partir
de los testeos realizados y actualmente el juego
estd dirigido para mayores de 18 afos de edad,
al incluir contenido sexual sin censura. Debido a
que no tiene ninguin sentido restringir a un rango
etario en especifico, ya que la sexualidad y el tabu
existente sobre este tema se encuentra presente
en las personas, independiente de la edad.

Foto usuarios haciendo uso de Sinverglenza.



CONTEXTO DE IMPLEMENTACION

El proyecto estd pensado para ser implementado
en un entorno adecuado e intimo, como por
ejemplo un espacio cotidiano como el hogar de
los usuarios, para que los jugadores puedan
desenvolverse en un ambiente de confianza. Ya
que este no cuenta con un lugar como tal, sino
mds bien con una instancia donde se realizard

la experiencia de juego. Los usuarios deberdn
elegir dénde llevardn a cabo esta experiencia,
seguin su comodidad. El ambiente en donde se
desencadenard el juego va a ser de cardcter
informal para lograr la cercania para generar
didlogo y un aprendizaje horizontal, acompafiado
de un grupo de personas, juntas con grupos de
amigos y también podria darse con desconocidos,
pero siempre siendo un grupo acotado de
personas, para mantener un ambiente cercano

y mds intimo donde puedan relacionarse en
confianza. Estd pensado para darse en situaciones
nocturnas, en algunos casos acompanado del
consumo de alcohol.
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Formulacidn del Proyecto

ANTECEDENTES

100 PREGUNTAS SOBRE SEXUALIDAD
ADOLESCENTE (2016)

PREGUNTAS
SEXUALIDAD '5
ADOLESCENTE (e

La municipalidad de Santiago junto a un equipo
de profesionales, crearon un Programa de
Educacion Sexual Integral, que busca entregar
elementos y herramientas para que puedan
percibir la sexualidad como parte del desarrollo
de las personas. El programa estd pensado para
adolescentes con la finalidad de responder sus
inquietudes, preguntas, temores y curiosidades
que experimentan sobre la sexualidad. En base
a esto se realizaron 100 preguntas frecuentes
sobre la sexualidad con sus respectivas respuestas
acompanadas de ilustraciones, que guian y
orientan al usuario.




ANTECEDENTES

Hacen uso de sus redes sociales y blogs para
subir publicaciones informativas sobre sexualidad
con la finalidad que las personas se eduquen
sexualmente y al mismo tiempo se normalice
hablar de esos temas, para que puedan llevar
una vida saludable y que el sexo se viva con
naturalidad y libertad.

1 ‘.;.."m.\' de

ideales

JQUE TIPO DE
VULVA TIENES?

STARSEX (2005-2021)

“ S S VIENE AFUERA
I O Y RESG) DE EntRATT™

ROMINA CASTRO - Psicéloga Sexdloga
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ANTECEDENTES

Plataforma web de bienestar, creada por
estudiantes de Stanford Mia Davis y Elise

Racine con la finalidad de derribar el tabd de la
sexualidad. Esta pdgina estd dirigida en especial a
las mujeres jévenes y adultas para que se informen
y eduquen sexualmente. Tienen como propdsito
entregar herramientas para que las usuarias
puedan vivir de forma sana y saludable su
sexualidad, en todos los dmbitos que este abarca,
desde el placer, relaciones, salud mental, bienestar,
entre otras. Esta cuenta con un blog, donde se
suben articulos de un tema; también tiene un

chat grupal, son creados con un tema vy finalidad
especifica para que usuarios de la comunidad
comenten sus experiencias e inquietudes y por
ultimo tiene una seccién de apoyo, donde puedes
comunicarte con expertos en el drea sexual.
Ademds de la plataforma web, Tabu cuenta

con instagram, donde sube contenido y charlas
relacionados a la sexualidad.
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ANTECEDENTES

Aplicacion mévil que comparte lecciones de
educacion sexual a través de historias de

adolescentes que publican su experiencia personal.

Estas son mostradas como “post” para que los
usuarios puedan leer la historia, dentro del post
hay un link para acceder a mds informacion sobre
ese tema en especifico, tienen diferentes temdticas
a tratar para las semanas. El objetivo principal

de esta aplicacién es que los usuarios puedan
compartir sus experiencias y al mismo tiempo,
entender que otros usuarios pasan por lo mismo y
gue no son los Unicos.

I IA

post sobre una experiencia

post con la historia completa

wid oV
| had sex tor the first tima. At first we
were was just kissing. Than be got a
boner.

wEVve
| grabbed a condom from my bag
and put it an him, He stuck his
eggolant in my vagina and it felt 5o
g0

Vedw
We I"chked pretty hare and he
curmmed. i ate the cum. It was soo0
goood,

Vu-d o
Than he sucked on my nipples and
ha ficked my vagina, | squirted and it
falt really good

Pou
Wi are still together today and have
sex almost 4 times a month.

Condoms: How To Use

Them Effectively

Yood-

@ 2nnigee W 0179 L =

redireccion a sitio web con
mds informacién sobre el tema
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ANTECEDENTES

Es uno de los juegos de Educacién Sexual creados
por la marca +Mercurio. El juego estd pensado
para ser utilizado como complemento en clases de
educacion sexual o para tocar el tema en familia.
Este consiste en una trivia de 71 preguntas, mds
un manual de instrucciones con sus respectivas
respuestas. Las cartas estdn divididas en
diferentes categorias para abarcar la sexualidad
desde todos sus dmbitos. Su finalidad es generar
didlogo y poner el tema de la educacién sexual
sobre la mesa, facilitando a los docentes y padres
el cémo hablar sobre sexualidad.

LARE N 105
HERODDS. ANIKONCEPTIVOST

+Mmercurio

1 ot 1080
COMENTA LA PEIGTRUMIONT

+mercurio

W el +

A o ol

e i

e e
Euu%m lf

.:J..,:N::‘., PRI B PSR s
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REFERENTES

Juego de mesa creado por Milton Bradley
Company en el afio 1986. Este juego busca
poner en cuestionamiento los valores de las
personas, basdndose en dilemas éticos. En base
a las preguntas que contienen las cartas se debe
elegir tu postura frente a esa situacion expuesta.
El objetivo del juego es fomentar el didlogo y
discusion sobre los valores de los jugadores.
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REFERENTES

Juego interactivo generalmente jugado en
ambientes de fiesta, acompafado del consumo de
alcohol. Se juega con las naipes ingleses, y a cada
carta se le asigna una regla o juego. En cada turno
se roba una carta y se debe realizar la actividad
acordada. Eljuego tiene diferentes juegos dentro
del mismo juego, haciendolo mds dindmico y
versatil.

A: Todos toman 6: Nunca nunca J: Hombres toman
2: Historia 7: MUltiplos de 7 Q: Mujeres toman
3: Poder del dedo 8: Cultura Chupistica K: Cuarto Rey

4: Chancho inflado 9: Cascada

5: Regla 10: Pato pum al agua
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REFERENTES

Juego de mesa de la marca Hasbro. Este juego
busca que los participantes muestren sus talentos
al resto, mediante las 4 categorias codificadas

con colores distintos. Cada una de ellas define la
actividad a realizar por los jugadores, como actuar,
dibujar, responder preguntas y juegos de palabras.
Al contener diferentes actividades a realizar lo
vuelve un juego versatil e interactivo. El juego estd

pensado para jugarse en equipos (Mdx 4) y este no
tiene un mdximo de jugadores.
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REFERENTES

DESATA Ty
ELTIEMBG A:ABAMDEEN;:-DE NTE ]

E.Duiéudenmsllnr'gs | o1y
i pide plata prestada 2 Hp0Gafjng;
w\'ﬂ"m“ saiendoquenuma 0. iy
el lava s devolver? Brimepgy

Juegos de carta para acompanar las fiestas y
juntas con los amigos, junto con el consumo de
alcohol. Todos estdn compuestos solamente por
cartas y tienen la misma dindmica de juego, de
responder o hacer lo que la carta indique. La idea
principal es que se interactue entre los jugadores,

se rian y se diviertan.

#DOorDRINK

Allmales must drink
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REFERENTES

Juego de mesa creado por el reality espafiol “La
Isla de las Tentaciones”, en noviembre del 2021. Es
un juego compuesto por 350 cartas con temdticas
variadas, en su mayoria de caracter sexual. Estas
se dividen en 3 categorias, una de random quiz
(220), de desafios (70) y de acusacion (60). Estd
pensado para ser usado en ambientes de fiesta
con los amigos para divertirse y pasar el rato.

El claim del juego es solamente para personas
atrevidas y tambiés preguntan ;Cémo acabards el
juego? ;Con tu pareja, sélo, o con un nuevo amor?

PUNTO

la [SLA C-‘t‘:‘i.-'ss
EN

'NTACIONEs
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ANTECEDENTES Y REFERENTES

A modo de cierre, de la investigacion elaborada
se rescataron las siguientes caracteristicas
para guiarse en la elaboracién de los proximos
prototipos y por ende el producto final.

- Dindmicas de juego

- Versatilidad

- Interaccion entre los jugadores
- Cdracter informativo

Por otro lado, se evidenciaron las necesidades de
los usurios en las encuestas realizadas.

- Necesidad de dialogar

- Persepciones de la sexualidad

- Interés por el tema

- Aprendizaje horizontal

Este proyecto busca ir mds alld y ampliar el

concepto de sexualidad entregado en las escuelas,

abarcandolo en su totalidad; considerando desde
el lado biologicista hasta el lado afectivo, para asf

hacer frente al tabu existente y al mismo tiempo
concientizar sobre esta falta de educacién.

Sinverguenza se diferiencia de los otros juegos, ya

que se caracteriza por crear un espacio de didlogo,

adaptarse a las necesidades de los usuarios y
lograr un aprendizaje horizontal.
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PATRON DE VALOR

En cuanto al patrén de valor del proyecto, el
producto final pretende diferenciarse y generar
impacto a través de ciertas caracteristicas propias
que lo distinguen de otros juegos ofrecidos por el
mercado actual.

Las caracteristicas principales son las siguientes:

ESPACIO DE DIALOGO

Crea una instancia de conversacion para
que los usuarios puedan compartir sus
experiencias y/o conocimientos, a partir de
las temdticas planteadas en el juego.

VERSATILIDAD

Es adaptable a los usuarios. Estos tienen
que decidir la modalidad de juego que les
acomoda para optimizar experiencia.

DINAMICO

Tiene diferentes actividades y/o modalidades
dentro del mismo juego, esto hace que no
sea un juego mondtono, sino que busca
constantemente la interaccidn entre los
participantes.

SIN JUICIOS VALORICOS

Se establece un ambiente propicio, sin
pasar a llevar a los participantes con sus
convicciones, valores y/o religién.

APRENDIZAJE HORIZONTAL

Los usuarios pueden aprender a partir de
las experiencias y/o conocimientos que
comparten todos los participiantes.

El juego busca ser una experiencia amigable
utilizado en una instancia informal, con amigos,
para adaptar la educacién sexual a la realidad y
experiencia personal.

4y






METODOLOGIA DEL PROYECTO

Para el desarrollo de este proyecto se ha elegido
la metodologia “Doble Diamante” planteada por

el Desing Council. Esta es utilizada como una
representacion visual que demuestra el proceso de
disefio e innovacion por el que pasa un proyecto,
desde los pasos hasta las herramientas utilizadas
para su creacion, llevado a cabo de una manera
colectiva (Design Council, 2019). La siguiente
figura expuesta presenta el esquema de las etapas
de la metodologia, descubrir, definir, desarrollar

y entregar, estas consisten en lo presentado a
continuacion.

* Descubrir - El proceso comienza con el
cuestionamiento del reto y conduce rdpidamente
a la investigacién para identificar las necesidades
del usuario.

* Definir - Dar sentido a los hallazgos,
comprendiendo como se alinean las necesidades
del usuario y el problema. El resultado es la
creacion de un briefing de disefio que defina

claramente el reto basdndose en estos
conocimientos.

* Desarrollar - Se centra en desarrollar, probar y
perfeccionar mdltiples soluciones potenciales.

* Entregar - Seleccionar una dnica solucién que
funcione y prepararla para su lanzamiento.

Las formas de diamante representan cémo el
pensamiento diverge y converge. Los simbolos de
cada fase representan puntos de iteracion para
la investigacidn, el aprendizaje, la creacidn de
prototipos y las pruebas. (Design Council, 2019).

Durante el periodo de seminario se llevé a cabo las
primeras dos etapas de la metodogia: descubrir y
definir, correspondientes al primer diamante; esta
primera etapa corresponde a la investigacion del
proyecto. En titulo se realizé el segundo diamante
correspondiente a la etapa de desarrollar y

entregar; en esta se desarrollé y diseid el producto.
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ETAPAS

ACTIVIDADES

CLE.

DESCUBRIR

«Identificar los factores influyentes en la
educaci6n sexual en Chile.

- Revisién de literatura
- Aproximaci6n al problema

+ Se descubre como problematica principal la
carencia de educaci6n sexual en Chile.

- Planteamiento del problema
- Encuesta a jovenes
- Definicidn del objeto de investigacion

DEFINIR

INVESTIGACION - - -

- Crear una instancia de didlogo y aprendizaje
colaborativo entre los usuarios a través del
juego interactivo.

- Analisis de interacciones criticas
- Definicion del producto

+Desarrollo de la metodologia a usary los
pasos a seguir del proyecto.

- Desarrollo de la metodologia
- Definicion areas a explorar

|

|

|

|
PILOTEAR

i

I

I

H
AJUSTAR

DESARROLLAR

» Definir el contenido, instrucciones, identidad
graficay modalidad del juego.

- Sesiones colaborativas
- Aplicacion de nuevas metodologias

- Desarrollar e iterar en prototipos del juego.
- Crear sesiones centradas en la funcionalidad
y usabilidad del juego.

- Prototipado del juego
- Usability Testing
- Evaluacién mediante tabla de testeo

EJECUCION - ====7===~

ENTREGAR

- Disefar el prototipo final, acogiendo las
variables identificadas en los prototipos
realizados.

- Prototipado final
- Testeo del juego
- Cuestionario experiencia de juego

« Lanzamiento del juego final.

- Producto final
- Validacion con profesionales

SOLUCION
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ETAPAS ACTIVIDADES O.E
L}
: | «Identificar los factores influyentes en la - Revision de literatura
: educacién sexual en Chile. - Aproximacién al problema
d i .
Descubrir ‘0 DESCUBRIR | +Se descubre como problematica principal la -:lanteat:ueitodei PRk
P ; Q | carencia de educacion sexual en Chile. B CHEUESH S OVENES
El proye(I:to se inicio con la etapa de descubn.r, la < ] = Daniclbr Relobjats dahveigacion
cual estd relacionada con el desarrollo del primer = P T g (1]
. /e . = Crear una instancia de didlogo y aprendizaje R Ty : -
objetivo especifico orientado a reconocer las 0 I cotaborativorentre lasusuarlos o v del Andikss da interacclanes criticas
limitaciones y factores influyentes en la educacién % DEFINIR | juego interactivo. - Definicion del producto
sexual. Para lograr esto, primero se hizo un = : .
. . .y . ) 4 del logf; - T
levantamiento de informacién exhaustivo para " I Desarrollo de a metodologia a usar y los Desar.rc_:Ela t‘ielametudologna
. . .y I | pasos a seguir del proyecto. - Definicién areas a explorar
comprender en que consistia la educacion sexual j i
y la sexualidad, como es la educacion sexual en f g [ o borat
i j i id i , = Definir el contenido, instrucciones, identidad | — Sesiones colaborativas
Clhlle’ COI’TIWO las pgrl;;sonos Iletgon otlobllnformouon y i | gréficay modalidad del juego. - Aplicacién de nuevas metodologias 9
el por qué se percibe como tema tabu. | i
| I n '
. . B . - DESARROLLAR i+ Desarrollar eiterar en prototipos del juego. -Prcto.t!pado d.eljuego e
Para complementar la investigacion, se realizé una O : °Cfea|;_f_351:?;esl_°emﬁdmn lafuncionalidad | - Usability Testing
;. . .. 03 usabilidad del juego. _ id i
encuesta andnima realizada a 207 participantes % : d i Eyatuacion mediste tablatie festen
entre las edades 17 a 29. A partir de la revision o | -Disegafecllprﬂti?tii;ﬂﬁ"alE acogiendo las ""°‘°¢'Pa‘t’°““a‘
T e . —_ i identi toti - Testeo del j
bibliogrdfica y las respuestas de los usuarios se w g il it eieodelueeo
dié a conocer la problemdtica del proyecto, que fue ' ENTREGAR  n— - Cuestionario experiencia de juego )
’ I I
presentada en la introduccion y en el marco tedrico. . 1 ) . ) - Producto final
! | =Lanzamiento del juego final. o "
i - Validacién con profesionales
PR p—— L
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ENCUESTA EDUCACION SEXUAL
207 participantes (17 a 29 anos)

Esta encuesta se realizé en la plataforma de
Typeform, para obtener informacién cualitativa y
cuantitativa. Se usaron gifs en las preguntas para
hacerla mds atractiva, IUdica y generar cercania
con los usuarios, ya que es una temdtica intima y
las personas tienden a ser mds reservadas con la
sexualidad.

La encuesta consistié en 33 preguntas, algunas

con alternativas y otras de desarrollo. El objetivo de

esta era extraer informacién de primera fuente de
los usuarios del producto disefiado. Se pretendia
para obtener mds informacién sobre la educacion
recibida por los participantes, su precepcion y
comodidad frente a la sexualidad, y por ultimo, si
contaban con los conocimientos suficientes para
llevar una sexualidad saludable.

Algunas de las preguntas que fueron claves para
la investigacidn y para identificar las interacciones
claves del proyecto son las siguientes:

* ;Qué edad tienes? (definicidon de usuario)

* ;Cudl es tu género?

* ;Cudl es tu orientacion sexual?

* El establecimiento escolar donde estudias/
estudiaste es... Religioso, Laico u Otro

* iTe ensefian/ensefiaron sobre educacién sexual
en tu establecimiento educacional?

* ;Como fue el acercamiento o experiencia?

* ;Cémo te sentiste hablar/escuchar de la
sexualidad?

* ;Qué entiendes por Educacién Sexual?

* Sitienes duda sobre algo, ; Acudes a alguien o
donde buscas?

* iTuviste educacion sexual por parte de tus
padres/tutores?

* ¢ A qué edad tuviste tu primera experiencia
sexual?

* iCrees que es la sexualidad es un tema tabu en
Chile?

* ;Qué sensaciones te genera hablar del tema?
* ;Qué métodos anticonceptivos conoces?
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* ¢Haz asistido al ginecolog@, urolog@ y/o
matrona?

* Si haz asistido... ;/Tus padres tenian el
conocimiento?

*;Conoces las ETS y sus diferentes causas?

* ;Conoces la diferencia entre género, orientacion
sexual e identidad sexual?

* ;Donde haz aprendido mds de educacién sexual?
* ;Tus acercamientos sexuales o relaciones han
sido con consentimiento?

* iTe sientes segur@ con la informacidn que sabes
sobre sexualidad?

* iTe gustaria aprender mds sobre educacion
sexual?

Se finalizd la encuesta con una pregunta que
pedia el consentimiento de las personas para
poder utilizar la informacién recopilada en la

investigacion del proyecto.



ENCUESTA EDUCACION SEXUAL

Andlisis respuestas obtenidas

Los resultados de la encuesta fueron utilizados en
el marco tedrico del proyecto y se representaron
mediante grdficos para visualizar de mejor manera
la informacidn recopilada. Estos dieron a conocer
el manejo de informacién que posefan, sus redes
de informacion y persepciones frente a la temdtica,
logrando complementar la informacién extraida de
la busqueda bibliogrdfica.

La mayoria de los encuestados concuerdan con
que la sexualidad sigue siendo un tema tabu en
Chile, qué es un tema que genera incomodidad

y verglenza al hablar. Esto se debe a la falta de
conversacién, espacios seguros y conocimientos,
prejuicios existentes, por educacién recibida y
valores inculcados dentro de su establecimientos
y familias. Los adultos jévenes suelen informarse
por su propia cuenta y por los amigos, cayendo
en varias ocasiones en errores que podrian haber
sido evitados con una mejor educacién y al mismo
tiempo si el tema no fuera tabd.

Por otro lado, una minoria afirma que lo consideran
algo natural y que no tienen problemas con hablar
sobre la sexualidad.

Para finalizar, la mitad de los encuestados no
sienten seguridad con la informacién que manejan,
mostrando un gran interés por informarse y querer
dialogar sobre la sexualidad.

=N N\~ N\~ N\

Proceso de Diseno

Etapa Descubrir



ENCUESTA EDUCACION SEXUAL

Comentarios anonimos extraidos de la encuesta

“Ser cuidadosa dependiendo del entorno,
comodidad si es entre amigas”

“Encuentro una verguenza que el tipo de
colegio por el que vine yo, no te ensefien
algo tan humano y tan importante como
lo es la educacidn sexual. Por experiencias
propias mias, he tenido que investigary
aprender yo sola, y la verdad saber cada
vez mds del tema empodera”

“Me siento inferior, porque no sé casi nada
de ningun tema. Me gustaria saber mads
pero al mismo tiempo me averglenza
preguntar o ni siquiera se que preguntar.
Me genera intriga, curiosidad, control”

“Me gusta mucho hablar de las distintas
experiencias que podamos tener, asi
conozco cada vez mds cosas y descubro
lo que me gusta y lo que no”

“En el colegio era un tema super tabdy,
ensefiaban pésimo a mi parecer, solo
a abstenernos bdsicamente, jamds
como cuidarnos”

“Nada en especial, es como
hablar de frutas”

“Me gustaria que se hablara mds
libremente”

“Privacidad y bastante temor ya que no
he tenido ninguna relacion sexual por
lo tanto tengo miedo que me tachen de
monja o reprimida cuando solo es una
devocion que yo he tomado porque es
mi cuerpo y mis tiempos”

“A mi me interesa hablar del tema
porgue creo que es super importante,
pero que no se toca por un tema tabu

y al final uno tiene que ir buscando

informacion en otras partes o algunos ni
siquiera se informan”

“Es un tema que no se toca y por ende
se cometen muchos errores”

“Un poco de decepciéon debido a la falta
de conocimiento alrededor del tema”

“Entender que todes pasamos
por lo mismo”

“Me gusta que salga el tema y poder
resolver dudas, educarnos entre nosotres
y conversar sin pudor”
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“Algo natural”

“Intercambio de informacion
es util y necesario”

“Impotencia ante la poca informacién que
hay, me molesta que las mujeres estemos

mds preocupadas del tema”

“La verdad me gustaria mucho
que se hablara del tema. Siento
que mi sexualidad la hubiese vivido
de otra manera”

“Me gusta hablarlo con gente que no
tiene problemas en hablarlo, pero me
da rabia cuando es tabu o cuando hay
muchos prejuicios al respecto”

“Me gusta hablar del tema porque lo
encuentro controversial, es un tema
poco hablado pero que merece
ser mds tratado y dialogado”

“A mi me gusta hablar del tema porque
siento que hay que normalizarlo”

“Incomodidad, sobre todo porque no
se sobre el tema”
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INTERACCIONES CRITICAS

Las interocgiones'crfti(.:Ios analizadas duront(,e el Interés de un aprendizaje colaborativo
proceso de mvesUgocpn, 'estos fueron extraidas Existe un interés colectivo en el aprendizaje
de las respuestas cualitativas de las encuestas, integral y colaborativo para vivir la sexualidad
donde los participantes pudieron dar a conocer de una mejor manera, y asf lograr empatizar y

Sus percepciones, sentimientos y emociones que
tienen al hablar sobre la sexualidad.

normalizar.

Necesidad de dialogar

Fue muy recurrente en las respuestas, ya
que si el tema no es hablado seguird siendo
un tabu para las préximas generaciones,
influyendo en las experiencias que los
jévenes vivencien.

Percepciones negativas e influencia valérica
Se observo de manera reiterativa que la
sexualidad era un tema complicado, por

la falta de confianza, verguenza, prejuicio,
seguridad. Tmbien la influencia de los ideales
y valores, generan culpabilidad y sentirse
juzgados por sus pensamientos y/o acciones.

e Falta de informacién y conocimiento
Recalcan la repercusion que teniene la falta
de educacion o la ensefianza sesgada por los
valores. También al no saber al respecto, no
tienen un espacio confiable dénde buscar, por
ende terminaban informdndose por su propia
experiencia.
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ETAPAS ACTIVIDADES O.E
I
: | «ldentificar los factores influyentes en la - Revision de literatura
: educacién sexual en Chile. - Apreximacion al problema
o = - : - Planteamiento del problema
Definir ‘O DESCUBRIR | »Se descubre como problemaética principal la . P
En la etapa definir, tal como se mencié O i carencia de educacién sexual en Chile. - Encuesta a jovenes
. T 5 ! - Definicién del objeto de investigacién
anteriormente se analizaron los hallazgos, = = TR = o
. . . | = Crear unainstancia de dialogo y aprendizaje niiisisdeint : o
las necesidades del usuario y la problemdtica 0 e ek s e e e ndlisis de interacciones criticas
encontrada. % DEFINIR | juegointeractivo. - Definicion del producto
— I
’ . g X ! «Desarrollo de la metodologfaa usary los - Desarrollo de la metodologia
En esta etapa se desarrolld la formulacién del I o8
X . . , . | Pasos a seguir del proyecto. - Definicién areas a explorar
proyecto, en que consiste, por qué se realiza y para j i
qué sirve el proyecto. Sumado a esto, se definié : g : ol boat
- . e " | = Definir el contenido, instrucciones, identidad | - 2esiones colaborativas
?l Ci[bjetIVO generol letf)S OL?Je;_IVOS (jspequ':OS i | gréficay modalidad del juego. - Aplicacion de nuevas metodologias e
junto con sus respectivos indices de objetivos | I
e .7 - 7 7 . | I . '
verificables (L.O.V.). También se determind el publico DESARROLLAR | +Desarrollar eiterar en prototipos del juego, | - Prototipado del juego
al que estd dirigido y el contexto en el cual se va O |« Crear sesiones centradas en la funcionalidad | - Usability Testing e
- / . e s 0 ! yusabilidad del juego. _ i i
a utilizar el producto. Ademds, se identificé las £ : d i Eyaiuacivn mediants tabla e (eate
caracteristicas de diferenciacion. o | *Disefiar el prototipo final, acogiendo las ~Protatipado final
— I varables identiicadas en 1os prototipos - lesleo del juego
= iables identificadas en los prototi Testeo del j
o L, , . ENTREGAR ! realizados. - Cuestionario experiencia de juego
Por ultimo, se definié la metodologia que se iba a ; : (4]
utilizar para el proceso de disefio del proyecto y los ! L G T - Praducto final
. 7, i | = . - &
pasos a seguir en el proceso de titulo. I - Validacion con profesionales
| EPpp—— L

- ==~ SOLUCION
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ETAPAS ACTIVIDADES O.E
[}
: | «ldentificar los factores influyentes en la - Revision de literatura
! | educacién sexual enChile. - Apreximacion al problema
i I
p i .
Desarrollar ‘O DESCUBRIR :  Se descubre como problemitica principal la -Planteamle.n‘todelproblema
; fAA IS Tnic O | carencia de educacién sexual en Chile. - Encuesta a jovenes
EI.proceso de titulacion did inicio a esta etapa < : A
y junto con eso, al desarrollo del segundo y = % T, = o
. = . = Crear una instancia de didlogo y aprendizaje R Ty : -
tercer objetivo especifico. Esta gto pa co/nyste @0 | colaborativo entre los usuarios a través del .;::-llslls? fﬂe;l;:erac:m:escntlcas
en desarrollar, probar y perfeccionar multiples P DEFINIR  Iuego interactivo. - pelinicion detproducto
soluciones del producto. = f
" : + Desarrollo de la metodologfa a usary los - Desarrollo de la metodologia
., . I | pasos a seguir del proyecto. - Definicién areas a explorar
Dentro de esta, se definio y desarrollo el contenido, j f °
la grdfica del juego, su modalidad y actividades, : g i - N
. . . . i i i | i i - 2eslones colaborativas
elinstructivo, el pOCkOglng, los componentes ? : gfa;rg;iﬂf:::o&;?fﬁg prEEt - Aplicacion de nuevas metodologias 9
del juego y las materialidades a usar. Luego se | i
. | | = g
fueron desarrollando prototipos, los cuales fueron > DESARROLLAR | »Desarrollar e iterar en prototipos deljuego. | - Prototipado del juego o
testeados e iterados para poder lograr un prototipo O : 'Cf‘-’aﬁ;ﬁ:';eslfenmmn lafuncionalidad | - Usability Testing
. . .. . O3 usabilidad del juego. E 4
final que cumpliera con los objetivos y necesidades = ! X e Bvdluacknmediante mbladetesten
de los usuarios. ot | +Disefiar el prototipo final, acogiendo las - Prototipado final
o | variables identificadas en los prototipos - Testeo del juego
. . . . . ENTREGAR ! realizados. - Cuestionario experiencia de juego
A continuacion se profundizard en los prototipos, j i (4]
testeos realizados, junto con sus hallazgos y . I ) N - Producto final
. R . i | +Lanzamiento del juego final, o .
modificaciones para poder llegar al producto final. I - Validacion con profesionales
| EPpp—— L
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LINEA DEL TIEMPO
Procesos de diseno del juego

o
"
O = o e

Pretotipo Desarrollo identidad Prototipo 1 Testeos prototipo Iterar Prototipo 2 Testeos prototipo Iterar Prototipo Final Testeos
grdfica del juego 1 prototipo 1 2 prototipo 2




PRETOTIPO
Prototipo del Prototipo

Se inicié la etapa de Desarrollar con la creacidn
de un pretotipo, con el propdsito de aterrizar,
concretar y tangibilizar la idea del juego que se
tenia en mente.

Para la construccion del pretotipo se utilizaron
cartulinas de colores y cartén para crear las
tarjetas y el dado. Se hicieron 18 tarjetas que se
clasificaban en 6 categorias, indicadas por el color
correspondiente. Las categorias estaban dadas
por el tema a tratar de la sexualidad: Salud y
Prevencién, Amor y Relaciones, Placer y Erotismo,
Cuerpo y Género, y la Gltima correspondia
modalidades dentro del juego. El contenido de las
tarjetas fue creado a partir de una bdsqueda de
escritorio profunda, donde se indagd en las aristas
que abarcaba la sexualidad. La modalidad del
juego era lanzar el dado, y segun el color obtenido
se debia responder la pregunta que se encontraba
en la tarjeta.

Se realizé un testeo de este pretotipo con tres
participantes, para ver su funcionalidad, dindmica
y si cumplia con los objetivos pensados. A partir de
este se dieron a conocer los siguientes hallazgos:
* Las categorias divididas por temdtica era una
limitante, ya que estas podian pertenecer a dos
temdticas al mismo tiempo.

* La modalidad de juego era intuitivo y simple.

* El juego no era atractivo, al componerse en su
mayoria de preguntas de trivia.

* Las tarjetas mds atractivas y entretenidas eran
las de compartir experiencias.

* Se debia generar mds interacciones entre los
participantes para que puedan crear un espacio
para dialogar.

Todos estos hallazgos y criticas fueron percibidas
a partir de la instancia de testeo, los participantes
también realizaron comentarios que fueron
acogidos para la creacion del primer prototipo.
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PROTOTIPO 1

Foto prototipo 1 de Sinverglienza, con su despliegue de las piezas que componen el juego.



PROTOTIPO 1

El primer prototipo se construyé a partir de los
hallazgos y criticas recibidas del pretotipo. Los
componentes del primer prototipo son:

* 60 tarjetas (12 por categoria)

* Dado con caras de colores

* Plumon de pizarra

* Pizarra blanca

* Packaging

La identidad grdfica del juego se desarrollé
previamente a la ralizacion de este prototipo,
pero esta serd detallada y justificada cuando se
presente el producto final.

En este prototipo las categorias pasaron de

estar divididas por temdticas a actividades o

tipos de preguntas a realizar. Las actividades
escogidas para las tarjetas se pensaron por las
interacciones y dindmicas que iban a generar entre
los participantes, también era importante crear un
juego que no fuese mondtono.

Las categorias creadas fueron las siguientes:

* Categoria Celeste, contiene preguntas
relacionadas a la creatividad, en ella se tiene
realizar actividades de actuacidn, dibujo y
descripcion.

* Categoria Verde, estd pensada para que
todos los participantes jueguen. En estas tienen
que compartir conocimientos, gustos, historias
y experiencias con el resto, con el propdsito de
generar didlogo.

, corresponde a las preguntas
de trivia. Estas son sobre datos curiosos y de
conocimiento, preguntadas de 3 formas distintas:
verdadero y falso, alternativa y desarrollo. Las
repuestas estdn contenidas en la misma tarjeta.

* Categoria Roja, estd compuesta por actividades
rdpidas, que conteste o haga el primer
participante.

* Categoria Fucsia, contiene tarjetas diversas
como: desafios, revelar secretos, casos hipotéticos
y comodines.
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El packaging del juego se hizo con cartén piedra
negro y luego fue forrado en adhesivo con

la grdfica del juego, luego fue forrado con un
adhesivo transparente. Al reveso de la caja se
encuentra una cara blanca, que cumple con la
funcién de ser una pizarra blanca para que los
usuarios pueda dibujar en las tarjetas que se les
pida.

Para la creacién del dado se utilizaron adehesivos

que fueron colocados sobre todas las caras del
dado.

)



PROTOTIPO 1
Testeos

Luego de desarrollar el primer prototipo se
organizaron tres instancias de testeo. Estas tenian
como objetivo probar la jugabilidad, usabilidad,
dindmicas del juego y las interacciones que se
daban entre los participantes. Los participantes
pertenecian al rango etario planteado en un inicio,
18 a 29 afos de edad.

En la primera instancia se realizé un testeo con

un grupo mixto de conocidos, compuesto por

tres personas. En esta se utilizaron todos los
componentes que se detallaron anteriormente.
Primero se explico el cémo jugar, las categorias y
el como ganar; luego se did inicio al juego. Durante
el juego se did que un participante no queria
responder una tarjeta, esto fue una interaccion
clave, ya que no se habia pensado en esa
posibilidad. Una vez finalizado el juego se le pidié
a los participantes que comentaran qué les habia
parecido la dindmica del juego, y las temdticas que
se habian tocado.

A partir del primer testeo se iterd el prototipo
agregando algunos elementos al juego. La
segunda instancia fue con un grupo de cuatro
amigas, del cual ful participe. En esta instancia

se agregod el uso del timbre y tarjetas de colores
que permitian tener un paso en todo el juego.

Se explicaron las instrucciones del juego, y se
comenzé a jugar. Durante el juego se observo la
interaccion con los elementos de juego integrados.
Una de las participantes utilizo la tarjeta de paso
que se habia integrado porque le daba verglienza
actuar la tarjeta que le habia tocado. Al concluir el
juego se les pregunto a las participantes qué les
parecia el juego y los componentes incorporados,
también qué temdticas les gustaria agregar a las
tarjetas.

La Ultima instancia de juego se realizé en una junta
de amigos con un grupo mixto de 5 personas y un
espectador que no quiso participar. Para este se
incorporé un reglamento, dando inicio al juego con
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la lectura de las instrucciones desde computador,
ya que no se encontraban impresas. La integracion
del instructivo era necesaria para que el juego

se diera a entender bien. Durante la partida los
participantes estaban consumiendo alcohol y esto
influyé en el ambiente del juego. Finalmente se les
pidid a los participantes su impresién del juego vy si
realizarian cambios.
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PROTOTIPO 1
Testeos

Foto de instancia de testeo con el prototipo 1 de Sinverglienza. Foto del prototipo 1 iterado, luego del primer testeo.



PROTOTIPO 1
Hallazgos testeos

A continuacién se dard cuenta de los hallazgos
y observaciones identificadas a partir de

las instancias de testeo del prototipo 1 de
Sinverguenza y los comentarios acogidos de los
participantes.

* Se genera interaccion entre los participantes,
debido a las diferentes categorias y dindmicas

de juego. Sobretodo en la categoria verde, donde
todos los participantes juegan.

* La integracién de las tarjetas de paso, es un
acierto y hace mds amigable el juego, debido a que
no se fuerza a los participantes a responder algo
que no quieren.

* Las tarjetas de la categoria roja y fucsia se ven
similar cuando hay poca iluminacién en el lugar.

* El uso del timbre puede ser una distraccion en la
instancia de juego con el consumo de alcohol, ya
que los participantes tocaron el timbre en varias
ocasiones sin que la actividad lo requiriera.

* Las actividades son atractivas para los

jugadores, ya que estas son entretenidas para
ellos .

* La participacién de personas bajo los efectos
del alcohol entorpecen la dindmica del juego,
debido a que se distraen o no comprenden las
instrucciones.

* La pizarra al reverso del packaging funciona, la
materialidad se puede mejorar porque este no se
borra con facilidad.

* Hacer correccion en la redaccion de las tarjetas,
para que las instrucciones de las actividades se
den a entender bien.

* Eliminacién de una tarjeta que puede ser
problemdtica, ya que puede gatillar alguna mala
experiencia de alguin jugador.

* Tener cuidado con el lenguaje que se utiliza en
las tarjetas, para no pasar a llevar a nadie.

* Los participantes se identifican con el nombre
del juego, ya que este alude al sentimiento que
sienten con el tema de la sexualidad.
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De todos los hallazgos se destaca el siguiente, se
produjo un gran interés por los participantes en
seguir hablando sobre las temdticas propuestas
en las tarjetas del juego.
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PROTOTIPO 2

Foto prototipo 2 de Sinvergiienza, con su despliegue de las piezas que componen el juego. 6 Z



PROTOTIPO 2

Para llevar a cabo el segundo prototipo de
Sinverglienza, se analizé toda la informacién
extraida de los testeos realizados, para lograr un
prototipo mds completo y que respondiera a las
necesidades planteadas por los usuarios.

Este prototipo estd compuesto por:
* 150 tarjetas (30 por categoria)

* 16 tarjetas de verglenza

* Dado con caras de colores

* Plumon de pizarra

* Pizarra blanca

* Timbre

*Instructivo

* Packaging

En este prototipo se enfatizé en aumentar el
numero de tarjetas, abarcando nuevas temdticas
para lograr una visién mds integral de la
sexualidad. El contenido de estas fue desarrollado
en base a los temas sugeridos, revision de perfiles
de sexdlog@s, terapeutas sexuales y educadores
sexuales que se preocupan de informar por medio

de sus redes sociales, y por ultimo la bUsqueda de
escritorio.

Un foco crusial para la creacién de las tarjetas
fue el fraseo, ya que fue considerado sumamente
importante el no emitir juicios valdricos en la
redaccién de estas para no pasar a llevar a
ninguno de los usuarios en la experiencia de
juego. También se mantuvieron al margen temas
que pueden ser considerados polémicos para

no generar instancias incomodas o de roce. El
lenguaje utilizado en las tarjetas es informal, para
gue sea mds cercano a los usuarios y no generar
una posicién de poder.

En algunas tarjetas se incorporaron pictogramas
para acompafiar y guiar la accién y/o actividad a
realizar, como el uso del timbre. También se tuvo en
consideracién tener la misma cantidad de tarjetas
por actividad a realizar, para que el juego estuviera
equilibrado y para tener variedad al momento de
jugar. Sumado a esto, en el dmbito estético se
despuntaron las tarjetas, para aumentar la vida Util
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de ellas y evitar el deterioro de las esquinas.

Las categorias de las tarjetas se mantuvieron y
fueron nombradas: Lo que toca, toca, Touch &
Go, , Nadie se salva, y Atrévete.

A todas las categorias se les agregaron nuevas
modalidades para crear diferentes dindmicas en el
juego.

Por otro lado se incorporaron las “tarjetas de
verglenza”, estas les permiten a los participantes
a no contestar una tarjeta que no quieran en todo
el juego. Junto con esto, se desarrollé el instructivo,
que indica a los participantes los componentes de
juego y su preparacién, cémo jugar, las categorias,
restricciones, explicacién de algunos pictogramas,
cdmo ganar y recomendaciones para que la
experiencia de juego sea agradable para todos los
participantes.

Para este prototipo se mantuvo el packaging del
juego, ya que no hubo necesidad de cambiarlo.
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PROTOTIPO 2
Testeos

Después de desarrollar el segundo prototipo se
generaron tres instancias de testeo. Se considerd el
mismo objetivo planteado para el prototipo anterior
evaluar la jugabilidad, usabilidad, elementos de
juego, dindmicas del juego y las interacciones
entre los participantes.

El primer testeo fue organizado y compuesto por
un grupo mixto de amigos de 24 a 26 afos de
edad. En este testeo se leyeron las instrucciones
rdpidamente y los participantes iniciaron el juego.
Al estar en grupo en confianza, los participantes
se desenvolvieron sin problema en las
actividades. También se generd conversacion en
torno a las tarjetas que iban apareciendo durante
el juego, produciendo curiosidad e intriga. Luego
se les pidid su opinidn sobre el juego, qué cambios
realizarian y que temdticas les gustaria que se
abarcara. Los participantes detallaron que fue una
experiencia entretenida, amigable y informativa,
esto se debid a las actividades que se tuvieron que

realizar fueron intancias de risas y entretencion
sumandose al aprendizaje que obtuvieron del
juego y de los participantes.

Luego de este testeo, se dié cuenta que para
evaluar y hacer registros cualitativos de estos
testeos era mejor hacer una tabla para medir de
la misma manera estas instancias. Se cred una
tabla, en la cual el juego se divide en cuatro ejes
importantes para evaluar: las instrucciones, la
jugabilidad, las tarjetas y por Ultimo la grdfica del
juego. Una vez completada la tabla, se les pidid

a los participantes que evaluaran el juego de la
escala del 1 al 7 y ;,Cémo habia sido su experiencia
de juego? Esta tabla fue utilizada en el sequndo y
tercer testeo de este prototipo.

El segundo testeo se dié de manera espontdnea
en un cumpleafos, el grupo de participantes fue
de 10 personas entre los 24 y 35 afos de edad.
Este rango etario se escapaba del planteado
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para los usuarios del producto, pero de todas
formas se quiso testear la dindmica que se daba
en un publico diferente. El juego se inicié cuando
llegaron personas que venian de una despedida
de solteras, y se prosiguié a leer las reglas del
juego y para que los participantes empezaran a
jugar. A medida que avanzaba el juego, parte de
los participantes abandonaron la partida, esto
se debid a que algunos jugadores se distraian y
generaban conversacién cortdndo la dindmica de
juego. Sumado a esto, las participantes que venian
de la despedida de solteras mostraban interés por
el juego, pero se encontraban bajo los efectos del
alcohol. Debido al gran ndimero de participantes
de este testeo y las constantes distracciones la
duracion de esta partida fue de aproximadamente
2 horas, siento esta la partida mds larga debido al
contexto. Luego de la experiencia los participantes
hicieron criticas y ademds comentarios positivos

del juego.



PROTOTIPO 2
Testeos

El Ultimo testeo se realizd en una junta de tres
amigas, esta instancia fue organizada para
compartir entre ellas y me incluyeron para

probar el juego. Al inicio las jugadoras tenian
intriga y estaban ansiosas por lo que se les
podia preguntar por el contenido de las tarjetas.
A medida que iban jugando, se relajaron

y disfrutaron de la experiecia de juego al
familiarizarse con el tipo de preguntas y diferentes
desaflos. Las jugadoras decidieron seguir
jugando, a pesar de que una de ellas ya hubiera
ganado.

Luego de terminar se rellend la tabla de testeo y
se pidid su opinidn sobre su experiencia, criticas
y sugerencias. Las usuarias agradecieron de
este momento, comentando que hacian falta
dindmicas de este tipo para fortalecer los lazos
en su grupo de amigas y de espacios para hablar
sobre su sexualidad.

A continuacion se muestra la tabla de evaluacién
utilizada en las instancias de testeos que se
acaban de mencionar. Para revisar las tablas
resultantes de los testeos pueden dirigirse a la
seccién de anexos.
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TABLA DE EVALUACION DE LOS TESTEOS

FECHA:  f f 2

NOMERO DE §E RETIRA
JUGADORES GRUPO DE JUGADORES RANGO ETARIOD TiEMPO DE JUEGO LUGAR DE TESTEO ALGUIEN?
iNFo
DEL JVEGO ) _
MiXTO - MU JERES - HOMBRES
SEENTIENDEN? REDACCION EXTENSION ADAPTAN REGLAI? CAMBIOS
iNSTRUCCIONES
FLUIDEZ Y RiTMO o . 050 DE ELEMENTOS
DE JUEGO Ef DiNAMiCO N DE RONDAS TiEMPO X RONDA el COMENT ARIOS
JUGABILIDAD GENERA P . BUSCAN AMBIENTE | DESENVOLVIMIENTO
CONVERSACI6N ? | iNForMACiON 2 DE JUEGO JUGADORES
- : 3 Ufos DE TARJETAS TEMAS PARA
CATEGORIAT CONTENIDO REDACCION TARJETA OE VERGUENZA QUE ELiMiNAR AGREGAR
TARJETAS
LEGiBiLIDAD COLORES iNSTRUCCIONES TARJETAS TiPOGRAFIAS CAMBIOS
6RAFICA
COMENTARIOS:

Foto tabla de evaluacién del testeo del prototipo 2.
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PROTOTIPO 2
Testeos

Fotos de la tercera instancia de testeo del prototipo 2 de Sinverglienza.



PROTOTIPO 2
Hallazgos testeos

Luego de los las instancias de testeo del prototipo
2, se analizaron las observaciones y apuntes
extraidos de la tabla de testeo y los comentarios
realizados por los participantes.

* La manera en que se presentan los temas son
atractivos para los participantes. Esto se debe

a que los temas se representan de diferentes
formas y dindmicas en las tarjetas, no solamente
tocando la temdtica.

* Se crean instancias de didlogo y aprendizaje
a partir de las tarjetas, por las experiencias y
conocimientos compartidos por los participantes.

* Los colores de la categoria roja y fucsia se
siguen confundiendo cuando hay falta de
iluminacidn, se debe hacer un cambio en el color
de una categoria.

* El uso del timbre puede ser una distraccion en
la instancia de juego, se debe agragar una regla
sobre este o eliminar su uso.

* Las actividades son atractivas para los jugadores
por las diferentes dindmicas que se crean, se
mantienen los participantes atentos al juego.

* Se reafirma que la participacion de personas
bajo los efectos del alcohol entorpecen la
dindmica del juego.

* Participantes crean nuevas reglas al momento
de llegar a un empate en el juego para decidir
quien se queda con la tarjeta.

* El ambiente que se crea al momento de jugar
es de confianza y permite que los participantes
puedan compartir sus experiencias.
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* Hacer mds interesante el objetivo del juego
en el instructivo, para generar enganche con los
usuarios desde el inicio de la experiencia.

* Los participantes al saber de que trata el juego
estdn predispuestos a hablar, pero al mismo
tiempo no saben que esperar.

* La grdfica utilizada es atractiva y Iddica,
representa el cardcter del juego, los usuarios
validaron la grdfica creada para el juego.

* Las tipografias son legibles sobre el fondo negro,
esto es importante para que la lectura del texto
sea posible.
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PROTOTIPO 2
Hallazgos testeos

Surgieron tres elementos claves durante las * Se redefinid el usuario a mayores de 18, ya
instancias de testeo y estas fueron acogidas e que a partir del testeo se dio cuenta que es un
integradas en la nueva versién de Sinverglenza tema transveral independiente de la edad y al

mismo tiempo no tienen de instancias en donde
* Crear diferentes niveles de juego y modalidades comparten y se hable sobre la sexualidad.
de juego, para que se adapte a diferentes

usuarios. Esto surgid a raiz de un comentario Para que el prototipo final de Sinverglenza logre
realizado en la tercera intancia por una de las responder a todas las necesidades, objetivos
participantes, que se podrian hacer diferentes planteados y su diferenciador de los otros juegos
niveles para las situaciones cuando se juega con se acogieron todos los hallazgos mencionados
gente desconocida y tienen que interactuar con anteriormente.

ellas, puede ser una situaciéon incémoda.

* Crear una ronda de calentamiento antes de
partir jugando, para introducir el juego y que las
personas puedan entrar en confianza. Esto fue
comentado ya que las participantes se sentian
ansiosas al saber que el juego tocaba el tema de la
sexualidad, estando predispuestas a hablar sobre
esto pero al mismo tiempo estaban nerviosas
porque no sabian a que se iban a enfrentar.
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METODOLOGIA DEL PROYECTO

Etapa Entregar

ETAPAS ACTIVIDADES O.E
I
: | «ldentificar los factores influyentes en la - Revision de literatura
: educacién sexual en Chile. - Apreximacion al problema
d ; :
Entregor ‘O DESCUBRIR : + Se descubre como problemdtica principal la -:lanteatmle.n‘tcdelproblema
s Q i carencia de educacian sexual en Chile. - kncuesta a jovenes
Egto etapa correqunde ala uItlmo del segundo < : A
diamante, que consiste en seleccionar el producto = % T, = o
. . . = Lrear una instancia de cialo aprendizaje s 5 = e
final y realizar el lanzamiento del produto. En esta “ | rolbomtivo ertte Los sttt e el | ~Andlisis de interacciones criticas
se desarrolla el cuarto y Ultimo objetivo especifico P DEFINIR | juegointeractivo. ~Definicién det prodiictn
del proyecto, la creacién del prototipo final que = : l . 1
. . e ! « Desarrolle de la metodologia a usary los - Desarrollo de la metodologia
responde a las variables identificadas en las | I X
instF; ncias de testeo I | pasos a seguir del proyecto. - Definicién areas a explorar
. : I
e _I6 e s :
| ] " 5
. . . . " = Definir el contenido, instrucciones, identidad - Sesiones colaborativas
El prototlpo final se qwere seguir desarrollando, i i graficay modalidad del juego. - Aplicacion de nuevas metodologias 9
para llegar al producto final, y luego lanzarlo en | I
el mercado. Para esto se realizardn validaciones '2 DESARROLLAR | +Desarrollar e terar en prototipos deljuego. | - Prototipado del juego
con profesionoles y usuarios. Sumado a esto se O : oCreal;f_ZSI:rLeslu_:entradasen la funcionalidad | - Usability Testing e
. , . O3 usabilidad del juego. _ . i
trabajard con un equipo de expertos para crear el £ : d i Eyaiuacivn medlants tabla e {eateo
contenido que se quiere exponer en el sitio web, o . 'Disegarecllpmtfti’ct;r;oﬁnalgscosfendc las ‘P"’t"t'zaf"“"a'
. ‘ . — i identi as en los prototipos - Testeo del juego
este se explicard en las proyecciones del proyecto. w bt
P proy proy : ENTREGAR : realizados. - Cuestionario experiencia de juego o
I [}
A continuacion se explicard en detalle el prototipo ! I : i - Producto final
. ) i | «Lanzamiento del juego final.
final al que se Ilego. i - Validacién con profesionales
S —— 1
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PROTOTIPO FINAL
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COMPONENTES JUEGO TAPA PACKAGING

iNSTRUCTiVo

. CAJA JUEGO
PiZARRA BLANCA

PiZARRA NEGRO $ANADORe
CON BORRADOR Heaiuy

- TARJETA
TARJETAS POR i MODO CARRETE
, M
CATEGORIA TIMBRE TARJETAS DE
DADO JUEGO PREViO TARJETAS DE
VERGUENZA 13



Propuesta Fingl

Etapa Entregar
18 TARJETAS

COMPONENTES JUEGO _ DE VERGUENZA

Tarjetas 30 TARJETAS
JUEGO PREViO

1 TARJETA
MODO CARRETE

ATREVETE

60 tarjetas de esta categoria
20 de modo seguro
20 de modo atrevido

20 modo travieso

LO QUE TOCA, TOCA

60 tarjetas de esta categoria
20 de modo seguro
20 de modo atrevido
20 modo travieso

TOUCH & 60

60 tarjetas de esta categoria
20 de modo seguro
20 de modo atrevido
20 modo travieso

NADIE SE SALVA
60 tarjetas de esta categoria QUIEN LO DiRIA
20 de modo seguro
20 de modo atrevido 60 tarjetas de esta categoria
20 modo travieso .‘ i 20 de modo seguro
s ) 20 de modo atrevido
20 modo travieso

* La materialidad de todas las tarjetas es opalina texturada. 1 1 ""
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COMPONENTES JUEGO
Tarjetas

JUEGO PREViO

Hay 30 tarjetas de juego previo en el juego, estas
se usan para “romper el hielo” al momento de
iniciar el juego. El nombre de esta tarjeta hace
alusién al acto previo del sexo. Tienen como
finalidad introducir el juego en una ronda o mds y
hacer que los participantes se suelten y entren en
confianza con el grupo de juego.

75



ROMPE HIELO

iTe sientes comod@ hablando
de sexualidad?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

En los juegos...
{Te consideras una persona
amistosa o competitiva?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

Algunas de las tarjetas de “juego previo” presentes en el juego.

ROMPE HIELO

{Qué método
anticonceptivo usas?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

:Quién crees que
va a ganar el juego?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIiELO

¢Cual consideras que fue ti
primera experiencia sexual?
Es tu decision ver cuanto
detalle quieres contar.

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

:Cual es la parte favorita
de tu cuerpo?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

iCrees qué después de jugar
vas a querer probar
o investigar cosas nuevas?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

;Este juego te da curiosidad
y/o incomodidad?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.




COMPONENTES JUEGO
Tarjetas

TARJETA DE VERGUENZA

Las tarjetas de “verglenza” son tarjetas que se
entregan en la preparacién del juego. Estas le
permiten a los participantes no responder una
tarjeta en todo la partida. Funciona como un
apoyo, ya que estd permitido sentir verglienza
o incomodidad frente a alguna tarjeta. Se hace
enfasis a los jugadores que estd bien sentir
verguenza, no querer responder algo o pensar
diferente al resto.

Etapa Entregar
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COMPONENTES JUEGO
Tarjetas

TARJETA MODoO CARRETE

La tarjeta de “Modo Carrete” es una modalidad del
juego para adaptarlo al contexto de fiesta. Estd
pensado para estar acompafado del consumo de
bebidas alcoholicas. Esta tarjeta estd plastificada
para que los participantes entre todos, determinen s
la cantidad de tragos que deben regalar los

ganadores por cada tarjeta ganada y cuantos

tragos deben tomar cuando un participante pierda  TTmmmm e
una tarjeta. La tarjeta fue pensada ya que el juego

GANADORES

TRAcOf

es para mayores de 18, y el contexto donde se PERDEDORES
desenvuelve Sinverglienza en algunas ocaciones
puede existir la presencia de alcohol. Toman TRAGOS

718



COMPONENTES JUEGO
Tarjetas

Las categorias tienen clasificaciones segun
dificultad e intimidad de la pregunta que se
encuentra en la tarjeta. Estas se pueden diferenciar
por el icono de fuego que se encuentran en la
esquina inferior derecha de cada tarjeta para que
los participantes puedan identificar la clasificacién
sin la necesidad de ver la pregunta.

Esta decision fue tomada a partir de uno de los
testeos realizados, donde se validé una idea que
se queria implementar. A raiz que los participantes
dieron a conocer que si jugaran Sinverglenza con
personas desconocidas les gustaria decidir el nivel
de juego, ya que se podian sentir incomodos con
tener interacciones mds intimas con el resto.

Propuesta Final

Etapa Entregar
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COMPONENTES JUEGO
Tarjetas

LO QUE TOCA, TOCA

Esta categoria consiste en una mezcla de

tarjetas que debe responder solo el participante
en juego. Estd compuesta por desafios, casos
hipotéticos, revelar cosas, comodines, yo nunca
nunca, acusaciones y que expresen su opinion.
Los participantes se quedan con la tarjeta cuando
la responden, a no ser que la tarjeta indique otra
cosa. Algunas tarjetas tienen pictogramas, para
acompanar la actividad a realizar.
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TE HiCGISTE UN
TEST DE ViH Y
SALIO POSiTiVo

;Le dirias a tus parejas sexuales para
que estén enterados de la situacion o
lo mantendrias en secreto?

QUE HARIAS fi...

Nunca logras llegar al orgasmo
con tu pareja.

Si respondes te quedas
con esta tarjeta.

(e

PONTE EN
SINTONIA

Tienes que revelar cudlesla
LifTA DE SPOTiFY que usas
para dejarte |levar en una noche
de pasion.

ENSENALE
AL RESTO

Ensefia a los participantes a
PONERSE UN CONDORN
FEMENINO
Cuéntanos como se hace.

Algunas de las tarjetas de la categoria “Lo que toca, toca” presentes en el juego.

ADIVINA BUVEN
ADIVINADOR

Tienes que adivinar el
METODO ANTICONCEPTIVO
que utiliza cada participante.
Siaciertas te quedas con esta
tarjeta.

YO NUNCA
NUNCA...

Me heidoa
UNA SEX SHOP.
(Revela a cual si te animas)

Silo haz hecho, te quedas
con esta tarjeta.

SUGAR BABY

Puedes agradecerle a tu SUGAR todo
el carifio que te entrega, regalale esta
tarjeta.

YR kg

LEY DE
ATRACCION

;Con qué participante sientes
que existe una CONEXioON
ESPECIAL?
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COMPONENTES JUEGO

Tarjetas
ACUSACION
Los participantes deben apuntar
al participante que creen que
coincede con la descripcidén escrita.
PRUEBAS RAPIDAS
TOUCH & 60 El primer participante en hacer

la prueba que se estd pidiendo
Esta categoria consiste en hacer pruebas rdpidas se queda con la tarjeta.
o ser el primero en contestar para ganarse las
tarjetas. Estd compuesta por cuatro actividades,
nombra 3, adivina que, acusacién y pruebas
rdpidas. El color de esta tarjeta paso de rojo a
naranjo, ya que en los testeos se presentaban
dificultades para diferenciarse con el fucsia.
Para acompanar algunas tarjetas se ocuparon

pictogramas.

\ |y ADIViNA QUE
N\ e Los participantes deben decir
algo que coincida con lo que se
estd describiendo en la tarjeta.
NOMBRA 3

Los participantes tienen que
nombrar 3 cosas que se les estd
pidiendo. El primer participante en
tocar el timbre y contestar se queda
con la tarjeta.



ADiVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la

descripcion se queda con esta tarjeta.

Si ME AGITAN
EXPLOTO...

ADiIVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la

descripcion se queda con esta tarjeta.

MEJOR AFUERA
QUE ADENTRO...

Algunas de las tarjetas de la categoria “Touch & go” presentes en el juego.

ACUSACION

Apunten al participante
que creen que es mas

MALPENSAD@

El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

ACUSACION

Apunten al participante que
creen gue es mas
iRRESPONSABLE
SEXVALMENTE

El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

SIEMPRE
PREPARADE@

El primer participante en
SACAR UN CONDON
se queda con esta tarjeta.

FALOS FALiCOS

El primer participante en
encontrar un objeto con
FORMA FALiCA
se queda con esta tarjeta.

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3

COfAS QUEDAN PLACER
se queda con esta tarjeta.

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3
FRUTAS SEXVALIZABLES
responde y se lleva esta tarjeta.
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COMPONENTES JUEGO
Tarjetas

QUIEN LO DiRIA

Esta categoria corresponde a preguntas tipo trivia,
hay tres formatos de preguntas: verdadero y falso,
de alternativa, y de desarrollo. Estd compuesta por
preguntas de conocimiento y datos curiosos para
que los participantes demuestren cuanto saben y
que al mismo tiempo puedan informarse.




¢ QUEES UN
ORGASMO? VERDADERO VERDADERO

0 FALSO & FALSO
La pildora del dia después i EN QUE

Estimulacion de las zonas | - El libido o deseo sexual puede
* errégenas. Blouerstealce IR c ONSIS T E EL disminuir por el estrés.
de emergencia.

Sonido emitido durante el Sy &
* acto sexual. CUNN"—'NGUS?

Momento culminante del

placer sexual.
. Eyaculacion en zona genital. ? ?
L ]
. o

enfus) e uoo jewiSen euoz g|
IBJNLINSS Ua ajsiIsU00 anb |eio oxag:y
oI3pEpIap

e . ¢ COMO SE LLAMA
¢CUANTAS MU JERES EL CONDON QUE
LLEGAN AL VERDADERO CAMBIA DE COLOR
ORGASMO CON LA O FALSO CUANDO DETECTA
PENETRACION? ALGUNA iTS?
Las mujeres (:QUE E‘ LA
A. 184% producen testostercna. DiSFUN('éfJ . Condén Inteligente
. 21,8% ERECTlL 7 « Conddn Arcoiris

. 28.1% ? / ? ? « Conddn Semaforo
[ ] ® ]

. 41,2% « Conddn Detector

“|ENXSS UDIIL|A1 B] SJURIND SULIY U0II0313

eun Jaudluew o nndasuns ap pepioedeau)
0IBpEpIAA

Algunas de las tarjetas de la categoria “Quién lo diria” presentes en el juego.
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COMPONENTES JUEGO
Tarjetas

contar historia

/\
NADIE SE SALVA ? ? ?

Esta categoria invita a todos los participantes a contesta la pregunta
jugar, deben compartir historias, experiencias, sus

gustos y opiniones. En cada tarjeta se indica la

actividad a realizar y junto con esto su instruccion.

Esta es la categoria en que los participantes mds

interactuan entre ellos, ya que se incentiva a que

se cree didlogo y generen aprendizaje en conjunto.

Todas las tarjetas de esta categoria estan

acompanadas de pictogramas, que acompafan y \ | /

guian la actividad que se debe realizar. N\ ; Ve

tocar el timbre

[
KUK 1o

apuesta
dedo arriba o abajo




Todos los participantes que tengan
descargada alguna aplicacion para
tener citas deben tocar el timbre.

El primero en tocarlo se
queda con esta tarjeta.

NOMBRATE...

Todos los participantes tienen decir
qué nombre artistico se pondrian si
trabajaran sexualmente.

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta.

ZONAS EROGENAS
DE UNA MU JER

Todos los participantes deben decir
alguna zona erogena. El participante
que repita o no diga ninguna sera
“eliminado”. Se debe jugar hasta que
haya un solo participante. TU partes.

CUANTOS
DE AQU...

Crees que han estado con personas
de su mismo sexo.

Todos los participantes deben hacer
una apuesta. El que estuvo mas cerca
se queda con esta tarjeta. No se
pueden repetir nimeros. Tl partes.

Algunas de las tarjetas de la categoria “Nadie se salva” presentes en el juego.

PUEDEN SER
DiLDOS...

Todos los participantes deben
encontrar un objeto que pueda
usarse como dildo.

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta.

PRIMERA VEZ

Tu primera experiencia teniendo
relaciones sexuales fue...
¢buena o mala?

R

Si votaste lo que la mayoria de los
participantes harfa te quedas con
esta tarjeta.

ALCOHOL Y SEXoO

El alcohol y sexo son...
;aliados o enemigos?

Rl

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

¢ CUANTOS

MOSCULOS SE
EJERCITAN

AL BESAR ?

Todos los participantes deben decir
una cantidad de mdsculos.

El participante que se acerque mas

se queda con esta tarjeta. TU partes.

77
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COMPONENTES JUEGO

Tarjetas
actuar
ATEVETE TH
Esta categoria saca el lado creativo de los palabra
participantes, en ella deben describir, actuar, prohibida

dibujar y cantar. Mediante estas se pretende
impulsar a los participantes a normalizar y perder
el pudor sobre actividades cotidianas. Cada
actividad estd acompafiada de un pictograma,
para visualizar la accién que deben hacer. Las
actividades son las siguientes.

dibujar



PALABRA
PROHIBIDA, .,

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sindnimos que hagan
alusion a la palabra.

LiBiDo
Las palabras prohibidas son:

apetito sexual, deseo sexual
y ganas.

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sindnimos que hagan
alusion a la palabra.

SEXTING

Las palabras prohibidas son:
celular, mensaje y chatear.

Algunas de las tarjetas de la categoria "Atrévete” presentes en el juego.

LUZ, CAMARA,
ACCIiON!

Tienes que actuar
“DONACION DE ESPERMA”
El participante que acierte, se

queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCIiON!

Tienes que actuar

“LIMPIARSE LOS GENITALES”

El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

MANOS
A LA OBRA

Dibuja
“PONERSE UN CONDON”
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

MANOS
A LA OBRA

Dibuja un “PEZON CON FRio™.

El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

THE VOICE

Tienes que cantar una cancion
que aluda al “ACTO COITAL”.

Si los participantes aprueban,
te quedas con esta tarjeta.

THE VOICE

Inventa un rap con la palabra
“ SEXOU

Si los participantes aprueban,
te quedas con esta tarjeta.
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COMPONENTES JUEGO
Instructivo

A

JUEGO PREVIO

|
J

Para acompafiar el juego se decidié hacer un
instructivo, dentro de este se explican las reglas del
juego, sus componentes, objetivo, la preparacion,
sus modalidades de juego, como se juega, las
tarjetas y categorias que lo componen y cémo se

gana. mopo ATREVIP®

mopo SE6URO
Se hizo hincapié en que los textos del instructivos gl
fueran redactados de manera concisa, y con un
cardcter cercano al usuario.

qm‘ndo.
En la pdgina que se presenta se explica, el inicio sntes de porsrE
del juego, las diferentes modalidades que tiene y

como se juegal.

Foto del instructivo de Sinverglenza.

Q0
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COMPONENTES JUEGO
Instructivo

c“[solini

En esta pdgina del instructivo, se detalla en que
consisten las categorias y se describen algunas de
las actividades que se deben realizar.

Foto del instructivo de Sinverglenza.

at
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COMPONENTES JUEGO
Instructivo

£TA OF VERGUENZA
) 5 T

S “ALERTA C

ESTE JUEGO NO

TARJ

Es PARa

c““”iNERO:!

Por Ultimo en esta pdgina se explica sobre la
tarjeta de verglienza, se enfatiza en casos que se

pueden presentar durante la partida del juego y se & & & & &

explica cdmo se gana. E‘;"sﬂoniaino

Se decidid incorporar una pdgina extra para
recalcarle a los jugadores que la instancia de juego
pretende ser amistosa y no se trata de exponer, ; .
pasar a llevar o avergonzar a algln participante. ! 3 W Bi?:"':';l\ibsa O Eeve

Sumado a esto, se expone que estd prohibido : - B N; .“ TRATA pg n-ui’.fﬁﬁ.fif;smo
hacer registro de lo que pasa en el juego, a no ! ‘”':;f AYUDA o g i
ser que se tenga el consentimiento expreso de la e T PRoF:Is':QE,::l"i Dupas
persona. ’ '

Foto del instructivo de Sinverglenza.
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COMPONENTES JUEGO
Elementos complementarios

Los componentes complementarios del juego

son el dado con caras de colores, se utiliza en
todos los turnos para indicar cual es la categoria
que se debe jugar. El timbre se utiliza en algunas
actividades de las categorias “Nadie se salva”

y “Touch & Go”, para establecer que el primer
participante en tocarlo debe responder la tarjeta.
Por ultimo el plumdn de pizarra negro se utiliza con

la categoria “Atrévete” en las actividades de dibujo.

Propuesta Final

Etapa Entregar
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PACKAGING

Foto del packaging del prototipo final de Sinvergiienza q q,



PACKAGING

Durante la etapa de testeos, surgieron
problemdticas respecto al packaging de
Sinverglienza, en donde en su primera versién

el pizarra se encontraba al reverso de la caja,
quedando expuesto a diferentes factores como
ralladuras. Para evitar esto, se modificé la forma
de cerrar el packaging, en vez de encajar por
arriba esta se hace un deslizamiento horizontal
para cerrarla, quedando el pizarra completamente
protegido.

Cabe destacar que la nueva forma de cerrar el
packaging permite una mayor portabilidad, porque
esta queda sellada casi en su totalidad. En cuanto
al tamafo de la caja, este fue aumentado para
que los elementos pudieran ser dispuestos en una
estructura interna de manera atractiva incitando
al usuario a jugar.

Etapa Entregar




Etapa Entregar

PACKAGING

El packaging en su interior estd dividido para que
cada componente del juego vaya en su lugar.
Las tarjetas estan separadas en sus respectivas
categoria, para que al momento de preparar el
juego sea mds eficiente e identificable.

Foto del interior del packaging con los elementos de juego del prototipo final de Sinvergienza.
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Etapa Entregar

PACKAGING

En la siguiente imagen se puede apreciar la
estructura interna del packaging, donde cada
categoria de tarjetas estd indicada con su color
correspondiente para que al momento de ordenar
los elementos se guie al usuario para poner las
tarjetas donde corresponde.

El producto final estd hecho con cartén negro
recubierto en adhesivo de pvc por su resistencia y
en su interior por adhesivo.

Foto del interior del packaging del prototipo final de Sinvergienza.

a1 )
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PACKAGING

En la parte posterior de la caja se encuentra la
pizarra blanca, su materialidad ha ido cambiando
luego de las instancias de testeo. Esto se debe

a que al usar el plumoén no era posible borrar sin
que esta quedara manchada. El material final fue
consultado con el profesor de la escuela Alberto
Gonzalez. La pizarra actual es del material formica,
este es facil de limpiar, tiene mayor resistencia a
los rallones, y no queda con manchas de tinta.

Este elemento del juego se utiliza con la categoria
“Atrévete”, en las tarjetas que se requiere dibujar.
Se tom¢ la decisién de que el juego contara con
una pizarra en el packaging por tres razones:
para ahorrar espacio, optimizar la cantidad de
elementos del juego y por Ultimo evitar el uso de
los talonarios de papel, ya que este tiene una vida
dtil cortas, limitando el numero de partidas que se
pueden tener.

Foto de la pizarra, plumén y tarjetas de la categoria atrévete del prototipo final de Sinverglenza.



IDENTIDAD GRAFICA

El nombre escogido para el juego “sinvergtienza”
nace por el interés de compartir conocimientos

y experiencias entre los usuarios. La expresion
pretende hacer un llamado a perder la verglenza
al hablar de sexualidad.

Al desglosar el nombre “sinvergtienza”, la palabra
“sin” significa falta o carencia de algo; y la palabra
“verguenza” significa sentimiento de incomodidad
producido por el temor a hacer el ridiculo ante
alguien, o a que alguien lo haga.

Por otro lado, al desglozar el nombre tiene otro
significado; la primera parte “sin” significa pecado
en inglés. Esto hace referencia a la connotacion
valdrica y religiosa que existe sobre el sexo.

También el nombre hace referencia al objetivo que
se quiere lograr con la implementacién del juego,
perder el pudor al hablar sobre la sexualidad y la
eliminacion del tabu existente.

Se utiliza una tipografia que tiene un cardcter
lidico. A través de esta se intenta representar el
cardcter informal, cercano y entretenido. También
esta pretende representar una letra a mano
alzada, como si se estuviera escribiendo con un
plumén de pizzarra, estilo tipo “doodle”.

Etapa Entregar

El logotipo tiene dos variaciones: de color blanco
puesta sobre fondo negro, o negro puesto sobre
los colores de las categorias. Estd pensada para
ser acompafada por los colores que integran el
juego. Se utilizd una paleta de colores llamativos y
saturados para contrastar con el negro.

qq



Logotipo

Original
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IDENTIDAD GRAFICA
Paleta de Colores

. 1

Paleta de colores utilizada en el juego ,\CA %(;//‘; 2 %gg C75% RO c 83‘? 2 ZSCZ)
H ; (o

Los colores que se escogieron para el juego son Y 0% B 255 \"(" g%g g 8 v 20 B 189

el blanco, negro, fucsia, naranjo, amarillo, verde y K 0% K 90% K 0%

celeste, todos poseen el mismo nivel de saturacion.

Fueron escogidos como necesidad para diferenciar

las categorias, es por eso que se utilizaron colores

que fuesen distintos entre ellos para que evitar

confusiones. También se escogieron estos colores

por ser llamativos y vibrantes aportando al cardcter

lidico y dindmico del juego.
C 4% R 219 C 0% R 248 C 67% R 112 C 60% R 113
M 69% G 118 M 18% G 207 M 1% G 182 M 1% G 194
Y 95% B 62 Y 81% B 99 Y 79% B 114 Y 12% B 216

K 0% K 0% K 0% K 0%
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IDENTIDAD GRAFICA

- 7

Tipografia

Bako Sapi Assistant Regular

Esta tipografia se utiliza tanto en el nombre del Esta tipografia se utiliza para el texto de las
juego como en el titiulo de las tarjetas e instructivo.  tarjetas y para el instructivo debido a su fécil
Esta versién de la tipografia solamente tiene lectura.

disponibles las letras en mayuscula.

AABB CCDD EE FF 66 HH i1 J) KK LL MM NN
NN OO PP QQ RR SS TTUU VV WW XX YY ZZ
AEIOO AEIOGO

1234567890

+=21, 70 @408 ()=,

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LIMm Nn
NA Oo Pp Qq RrsS Tt Uu W Ww Xx Yy Zz
aéidu a&éiod

1234567890

+-, AT @#5%&/ ()=
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IDENTIDAD GRAFICA
Elementos grdficos

Los elementos grdficos que acompafan al logotipo
son contornos de figuras amorfas, con el mismo
estilo “doddle” del logotipo. Estas son de los colores
de las categorias cuando son aplicadas sobre el
fondo negro con el logotipo en blanco; y son de
color blanco cuando se aplican sobre los colores de
las tarjetas.
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IDENTIDAD GRAFICA

Pictogramas 4 {:\7 &

desafio regalar o entregar tarjeta revelar

?PP 772

&

contesta la pregunta

Se crearon pictogramas para acompanar a
algunas tarjetas, en su mayoria estas aluden a

un tipo de accién a realizar, guiando al usuario. El
estilo de ilustracion es a mano alzada para simular

el dibujo con plumdn de pizarra, estilo “doodle”. actuar dibujar palabra cantar
prohibida
N\l N1y
\g \g
apuntar tocar el timbre

CRIE A 46

dedo arriba o abajo votacién contar historia apuesta




DINAMICA DE JUEGO

Se deben leer las instrucciones para entender los
componentes, objetivos del juego, como jugar, la
preparacion del juego, las distintas modalidades
de juego que tiene, las tarjetas que lo componen,
sus categorias, restricciones, y cémo ganar. Es muy
importante la Ultima parte del instructivo, ya que
este es crusial para lograr una experiencia grata
donde todos los participantes se sientan en un
ambiente de confianza y puedan compartir con el
resto. Luego se procede a disponer los elementos
del juego como se indican en las instrucciones.
Cabe destacar que se debe repartir una tarjeta de
“verglienza” a cada participante.

Antes de comenzar a jugar se debe escoger

la modalidad/es de juego con el que todos los
integrantes se sientan cémodos, este determina
la intensidad y dificultad del juego. Estos niveles
se simbolizan con un fuego que se encuentra

en la parte de inferior derecha de las tarjetas, la
cantidad de fuegos (1-3) indica la intensidad del
nivel siendo tres el mayor.

También se puede adaptar al juego a modo
carrete, este esta pensado para jugarse con
bebidas alcoholicas y en un contexto de fiesta. Los
participantes tienen que determinar el ndmero de
tragos que debe regalar el participante que gane
una tarjeta y cuantos deben tomar el participante
que pierda.

El juego se incia con las tarjeta de “juego previo”,
estas deben disponerse boca abajo y escoger una
al azar, para luego ser respondida por todos los
participantes. Una vez realizada esta ronda de
juego previo se comienza a jugar con la modalidad
de juego escogida.

El participante catalogado por los jugadores
como “mds sinverglienza” es el primero en

partir. Se debe lanzar el dado y depeniendo

del color obtenido se debe obtener la tarjeta
correspondiente al color y realizar la actividad que
se determine en la tarjeta. En el caso de que salga
la cara sinverglienza el participante debe escoger
la categoria que quiera.

=N N\~ N\~ N
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DINAMICA DE JUEGO

Ej: Si el dado indica el color fucsia, se debe sacar
una tarjeta de la categoria “lo que toca, toca”

y debe realizar lo que la tarjeta indique. En este
caso el participante debe adivinar el método
anticonceptivo usado por todos, en el caso de
acertar a todos, se queda con la tarjeta. En el caso
contrario esta debe ser devuelta al mazo.

ti
ciertas te quedas con e
tarjeta.

Etapa Entregar

Una vez finalizado el turno se debe sequir el juego
en el sentido del reloj y cada participante debe
lanzar el dado en su turno. La dindmica del juego
serd dado por la categoria y la tarjeta que se
deba realizar, como dibujar, apostar, acusar a un
participante, cantar, actuar, revelar historias, entre
otras.

Se debe repetir esta dindmica hasta que un
participante logre conseguir una tarjeta de
cada categoria y convertirse en un completo
sinverguenza.

SiN SiN
VER VER
6UE 6UE
NZA NZA
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TESTEOS PROTOTIPO FINAL
Testeo 1

Se organizaron tres instancias de testeo con el
producto final. El objetivo de estas era probar
las diferentes modalidades de juegos y lograr
diferenciar entre el juego con consumo de
bebidas alcoholicas y sin el consumo de estas.
Estas modalidades fueron validadas con los
diferentes usuarios.

La primera instancia de testeo se realizé con un
grupo mixto de 6 personas de 25 - 27 afios de
edad, todos los participantes se conocian. En esta
instancia se decidid jugar con el modo carrete y
con todos los niveles de las categorias. A medida
que avanzaba el juego los participantes separaron
las tarjetas y decidieron jugar solamente con las
tarjetas con tres fuegos, el nivel mds alto, ya que
se encontraban en un ambiente de confianza.
Los participantes se desenvolvieron con risas,
presentando curiosidad y encontrando cosas en
comun con los integrantes de la partida. En este
testeo los participantes decidieron seguir jugando
a pesar de existir un ganador, porque estaban

disfrutando la instancia del juego. En cuanto ala
modalidad “modo carrete”, pasé a segundo plano
y se cumplia cuando los usuarios se acordaban.
Este testeo fue un exito por la alta participacién

de los jugadores, interacciones que se generaron,
espacios de didlogo, y buen recibimiento del juego.
Luego de esto se envid una encuesta para saber

la opinidn, calificacién y experiencia de juego que
habian tenido los participantes.
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TESTEOS PROTOTIPO FINAL
Fotos testeo 1

Fotos testeo 1 del prototipo final de Sinvergienza

108



TESTEOS PROTOTIPO FINAL
Testeo 2

La segunda intancia de testeos fue con un grupo
mixto conformado por 7 personas que se conocian
entre ellos, el rango etario fue de 22 - 29 anos de
edad.

Se inicié el juego ojeando las instrucciones y

a medida que fueran apareciendo dudas eran
consultadas con el instructivo. Se decidid jugar con
los tres niveles de juego, para tener variedad y no
se consumid alcohol durante el juego. Se inicié el
juego con la ronda de juego previo, y se hicieron
dos rondas de esta. Al principio los jugadores
estaban ansiosos por el juego y a medida que se
fue desarrollando el juego fueron perdiendo la
verglenza y se sintieron en confianza, a pesar de
estar en un grupo con gente conocida.

La partida de este juego se dié mds rdpida que
en otros testeos y tuvo una duracion de 1 hora a
pesar del alto ndmero de participantes. En este
testeo se generaron instancias de conversacion,
compartir historias y de risas. Al finalizar el juego

los participantes expresaron sus ganas de explorar
y de investigar mds sobre la sexualidad y las
temdticas habladas durante el juego. Luego de
esto se envid una encuesta para saber la opinion,
calificaciéon y experiencia de juego habian tenido
los participantes.
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TESTEOS PROTOTIPO FINAL
Fotos testeo 2

Fotos testeo 2 del prototipo final de Sinvergiienza.
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TESTEOS PROTOTIPO FINAL
Testeo 3

La dltima y tercera instancia de testeo se realizd
con un grupo mixto de 7 participantes, donde no
todos se conocian. El rango etario de este grupo
fue de 19 - 22 afos de edad.

Se inicié el juego leyendo las instrucciones

del juego, los participantes destacaron la
integracion de la Ultima pdgina de este, debido
a la importancia y que los jugadores fueran
concientes de esto al momento de jugar. Todos
los participantes dedicieron jugar con el

. Se hicieron
antes de empezar a jugar con las
categorias, para romper el hielo, conocer un poco
mds a los integrantes y entrar en la dindmica de
juego.

Durante toda la partida los participantes
consumieron cervezas pero jugaron sin la
modalidad “modo carrete”. En este grupo de

y empezaron a compartir sus
experiencias, historias y gustos.

, haciendo que se distanciara el
turno entre cada jugador, aun asi siempre supieron
a quién le tocaba jugar. En algunas tarjetas los
participantes decidian

, para que
todos respondiaran teniendo claro a lo que se
referia. Por varias rondas a varios participantes
les salié el mismo color de dado, alargando la
partida y dificultando que estos pudieran ganar.
Por dltimo en una tarjeta de “Nadie se salva” los
participantes acordaron devolverla al mazo, ya que
podian estar seguir jugando por muchas rondas
para llegar a un ganador.

El juego durd dos horas, siendo la partida mds
larga de todos los testeos. Esta se tuvo que
finalizar antes de que algun participante ganara,
ya que varios de los integrates tenian que asistir a
otros compromisos previos al testeo.

Etapa Entregar

TiPS PARA LLEGAR
AL ORGASMO

Todos los participantes deben decir
algln tip para lograr el orgasmo.
El participante que repita o no diga
ninguna sera “eliminado”. Se debe
jugar hasta que haya un solo ganador.
Tl partes.

Tarjeta eliminada de la partida del juego.

Luego de esto todos agradecieron la invitacion a
la experiencia de juego y expresaron su opinion,
recalcando lo bien que lo habian pasado y que

lo jugarian otra vez, por todo lo aprendido y
conversado, sumando que las risas no faltaron en
la partida. Se les pidid rellenar un formulario para
tener registro de sus opiniones.

m
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TESTEOS PROTOTIPO FINAL
Fotos testeo 3

Foto testeo 3 del prototipo final de Sinverglenza.
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TESTEOS PROTOTIPO FINAL
Fotos testeo 3

Fotos testeo 3 del prototipo final de Sinverglenza.
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ENCUESTA TESTEOS PROTOTIPO FINAL

Para acompanar los testeos del prototipo final de Se obtuvieron 10 respuestas en este cuestionario
Sinverglienza, se cred una encuesta en google de todos los participantes que participaron en los
forms. Esta tiene la funcion de recopilar las testeos. A continuacién se mostrdn los resultados
experiencias del juego y las opiniones de los de la encuesta.

participantes.

La encuesta tiene 8 preguntas, en la primera se

les pide a los participantes su percepcién del

juego en la escala del 1 al 7 (grdfico 1). En la
segunda, se les pide que desarrollen como fue su
experiencia de juego. La tercera pregunta les pide
gue pongan cémo se sintieron antes vs después de
jugar Sinvergienza. En la cuarta, se les pregunta
qué les parecié la dindmica del juego. Luego de
esto, si le recomendarian el juego (grdfico 2) y si
comprarian Sinverglienza con las opciones: si, o'y
depende del precio (grdfico 3). En la septima se les
pregunta cuanto estarian dispuestos a pagar y se
presentan seis precios: $10.000, $15.000, $20.000,
$25.000, $30.000 y $35.000 (grdfico 4). Por ultimo
se les pone de manera opcional que dejen sus
comentarios y/o criticas del juego.
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ENCUESTA TESTEOS PROTOTIPO FINAL
Resumen respuestas

¢Recomendarias este juego? ¢{Como encontraste el juego?
7
6
5
4
= 5j
3
= No
2
1
0
1 2 3 4 B 6 7
m Participantes
Grdfico 1 encuesta prototipo final de Sinvergiienza. Grdfico 2 encuesta prototipo final de Sinvergiienza.
;Comprarias este juego? ¢Cudnto estarias dispuest@ a pagar?

= $10.000
+$15.000
w Si

= $20.000

= No
‘ = $25.000
Depende del precio = $30.000
= $35.000

Grdfico 3 encuesta prototipo final de Sinvergiienza. Grdfico 4 encuesta prototipo final de Sinvergiienza.
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ENCUESTA TESTEOS PROTOTIPO FINAL

Resumen respuestas

¢{Cémo fue la experiencia de juego?

“Increible. Al principio llegué un poco
timida pero a medida que fue avanzando
el juego y las preguntas se pusieron
mds osadas, (a pesar de las preguntas

“incomodas”) los jugadores nos
relajaomos y tuvimos la instancia para
hablar de temas que uno normalmente
no habla. Nos reimos y aprendimos.”

“Muy entretenida”

“Muy bueno, en especial la versién final”

“Muy agradable y entretenido aprendi

“Muy buena, es entretenido y dindmico”

“Mucho mas ludica de lo

ba” “Fue chistoso, educativo e intimo
que me esperaba

también, porque daba el espacio
para compartir cosas personales e

“Muy buena experiencia, buena intercambiar opiniones.

combinacion de juego chistoso
y conversa intelectual” “Muy entretenido si se hace con la gente
correcta, produce un espacio muy libre
y orientado a la conversacion. Buen
balance entre risas y desarrollo de ideas

mucho y fue muy chistoso. mas profundas.”

¢{Cémo te sentiste antes vs después de jugar Sinverglienza?

“Con ganas de jugar mads”

“Por lo general no me cuesta hablar
de estos temas, por ende me agrada la
existencia de este juego, en el sentido
gue es una puerta para que mds
personas pierdan el miedo y puedan
conversar de las cosas que a veces
les dan pudor, pero que son sanas y

“Senti que podria aprender
mds sobre el tema”

“Nerviosa vs Bacdn”

“No conocia la gente asi que al principio
tenia un poco de verglienza pero
después de jugar el juego ya no tenia

“Bastante parecido”

“Después me senti un poco mds suelta
y relajada y sin duda que con mds
dispoaicién a hablar de sexualidad.

Queria ir a contarle a todos mis
conocidos y conocidas del juego
y jugarlo con ellos/as.”

Bastante similar

“Antes de jugar estaba un poco
nerviosa pero después lo pasé muy
bien, y queria seguir jugando.”

“Después uno se siente mds en
confianza con el grupo y relajada.”



ENCUESTA TESTEOS PROTOTIPO FINAL

Resumen respuestas

(Qué te parecio la dindmica del juego?

“Muy buena especialmente para
gente joven y que quiere hablar
de estas cosas”

“Muy entretenido si se hace con la gente
correcta, produce un espacio muy libre
y orientado a la conversacion. Buen
balance entre risas y desarrollo de ideas
mds profundas.”

“Muy fluida, entretenida e informativa.”

“Muy buena, era rdpida y
entretenida las categorias”

“Muy entretenida y libre de juicios.
Muy buen juego para conocer a
un grupo de personas.”

“Muuuuuy buena”

Comentarios y/o criticas del juego (pueden explayarse si quieren)

“Honestamente encuentro que el juego estd
muy bueno y que estos son simplemente
detalles que no influyen en que el juego sea
entretenido y disfrutable.”

“Me gusta la idea de mas info!”

“Creo que tiene mucho potencial para hacerlo mads
dinamicos entre los participantes, se me hizo un
poco monotono. Creo que se le podria agregar
mayor interaccion entre los participantes para
hacerlo mds dindmico.”

“Lo unico que siento que se podria arreglar es
el hecho de qué te puede tocar la misma carta
repetida muchas veces. Podria haber alguna
dindmica para tirar de nuevo el dado y asi poder
elegir otra carta, por ejemplo gastando la carta
de vergienza. Otra opcidn podria ser que puedes
volver a lanzar el dado si te tocd un color del cual
ya tienes dos cartas coleccionadas.”

“ Podrias agregar un reloj de arena para que
en las rondas en que cada uno tiene que decir
cosas, no sea tan largo y no se chacree sia
alguien no se le ocurre nada que decir”
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“Muy entretenida, es choro que
se arme conversacién a partir
de las distintas cartas.”

“Bastante buena, que hayan distintos
colores de cartas hace que no sea
monotono, me gustd que haya hartas
actividades distintas.”

“Fdcil, educativa y me encanté que
despertara tanto humor.”

“También siguiendo esa légica serfa interesante
poder recuperar las cartas de verguenza de alguna
manera. Por ejemplo si alguien dice algo muy
entretenido, cualquier otro jugador puede tocar el
timbre para llamar a una votacién y que él pueda
recuperar de su carta de verguenza.”

“Encuentro excepcional la advertencia de grabar
las instancias del juego solo bajo el consentimiento
expreso de las personas que participan. Realmente

es una herramienta util para hacer de la
experiencia un ambiente seguro y da una leccién
breve pero efectiva sobre el consentimiento y sus
extenciones.”
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ENCUESTA TESTEOS PROTOTIPO FINAL

Andlisis respuestas

A partir de todas las respuestas recibidas en

la encuesta, se puede ver que los objetivos
planteados para el juego se cumplieron. Sumado
a esto se validaron los patrones de valor:

, estos se
encuentran desarrollados en la formulacion del
proyecto.

Sinverguenza fue bien recibido por todos los
participantes que lo testearon y afirmaron que este
aportd en el didlogo de la sexualidad. Se quiere
realizar mds instancias de testeo del producto

final a diferentes grupos etarios. Sumado a esto

se quiere hacer una validacién del contenido con
profesionales.

AL 100°, DE LOS PARTICIPANTES
ENCVESTADOS LES 6USTO EL JUEGO

1g
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MODELO BUSINESS CANVAS

Para la implementacion del proyecto, es importante
tener en cuenta que éste pueda ser rentable en el
tiempo. Esto se debe por la motivacién personal

de seguir desarrollando el proyecto, después de
entregar el titulo. Para que pueda concretarse de

la mejor manera posible y poder poner a la venta
este producto.

Para evaluar este aspecto, se utilizé la metodologia
del Modelo Business Canvas (Osterwalder

& Pigneur, 2004), mediante la cual se puede
observary evaluar el modelo de negocios que
permitird llevar a cabo el proyecto de la manera
mds adecuada.
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MODELO BUSINESS CANVAS

SOCIOS CLAVES

ACTIVIDADES CLAVES

PROPUESTA DE VALOR

Implementacidn del proyecto

RELACION CON EL CLIENTE

SEGMENTOS DE CLIENTES

* Equipo de profesionales, para la
validacion del contenido y creacion
del juego

* Fdbrica que realiza juegos en
China

* Empresa de envio y despacho de
productos

*Tienda de Juegos

* Sexshops como "Japi Jane"

* Embajadores, a través de sus
cuentas de instagram promuevan y
den a conocer SINVERGUENZA.
*Inversionistas

* Costos de distribucion

ESTRUCTURA DE COSTOS

* Costos de produccion y manos de obra (impresion de tarjetas e
instructivo, dado, plumdn, timbre y packaging)

* Costos de personal y/o honorarios

* Disefiar material grdfico,
instructivo y Packaging del producto
*Reuniones con Socios claves
*Proceso de difusién del proyecto

RECURSOS CLAVES

* Imprenta y objetos
complementarios al juego
*Personal para el desarrollo del
contenido

*Administracién de plataformas
web y redes sociales

* Espacio de didlogo, crea una instancia de
conversacion para que los usuarios puedan
compartir sus experiencias yfo conocimientos.
*Versatilidad, es adaptable a los usuarios.
Estos tienen que decidir la modalidad de
juego que les acomoda para optimizar
experiencia.

*Dindmico, tiene diferentes actividades y/o
modalidades dentro del mismo juego, busca
constantemente la interaccién entre los
participantes.

* Sin juicios valéricos, se establece un
ambiente propicio, sin pasar a llevar a los
participantes con sus convicciones, valores
yfo religion.

* Aprendizaje horizontal, los usuarios pueden
aprender a partir de las experiencias y/o
conocimientos que comparten todos los
participiantes.

*Libertad de expresion
*Confianza
*Cercano e intimo

CANALES

*Tiendas de juego
*Sexshops (Japi Jane)
*Tiendas de retail

* Plataformas digitales: Redes
sociales y Sitio web

FUENTES D

* Inversionistas (inversor dngel)

Dirigido a mayores de 18 afios
de edad, que quieran hablar
abiertamente de sexualidad
con su circulo social.

E INGRESO

* Capital semilla emprende - Sercotec
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ESTUDIO DE MERCADO

Se realizé un estudio de mercado del rango de
valores de los juegos de mesa, que se encuentran
en Tiendas de Juego, Retail y Sexshops con
caracteristicas y componentes similares para ver
si el producto se encontraba dentro o fuera de este
margen. En su mayoria los juegos de mesa tienen
un valor miimo de $9.990 hasta los $49.990.
Segun lo visto el valor de venta pensado para el
juego Sinverguenza se encuentra dentro del rango
de precios de los juegos de mesa.

Implementacidn del proyecto

JUEGO VALOR LUGAR DE VENTA

Amigos de Mierda $ 15.990 Tiendas de Retail
Atrévete con Japi Jane $ 16.290 Sexshop

Dilo con un Meme $ 18.990 Tiendas de Retail y de Juegos
Mente, cuerpo y alma $ 19.990 Sexshop

Mala Leche $ 19.990 Tiendas de Retail y de Juegos
Guatafac $ 27.990 Tiendas de Retail y de Juegos
Cranium $ 29.990 Tiendas de Retail y de Juegos
Dixit $ 29.990 | Tiendas de Retail y de Juegos
Do or Drink $ 29.990 Tiendas de Retail y de Juegos

G
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COSTOS

A continuacién se muestran los costos del producto
en donde se muestra su costo por unidad y su
costo dentro de un escenario de unidades al

por mayor, ya que quiero seguir desarrollando
sinverguenza y venderlo en el mercado. Se tiene
pensado externalizar la produccién del producto,
ya que cuentan con todas las piezas para poder
realizarlo en una sola empresa; mientras que
fabricarlo en Chile se tendrian que contactar varios
proveedores, elebando los costos de produccion
del producto. Por otro lado, los costos de impresidn
son muy altos.

Con los cdlculos realizados y con el fin de obtener
una ganancia relevante para poder crecer como
empresa el juego Sinverglienza estd pensado

en venderse a un valor de $25.990. Este precio

se encuentra dentro del rango de precios de los
juegos que se encuentran actualmente en el
mercado, por ende permitird posicionar a la marca
dentro del segmento de clientes al cual se apunta.
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COSTOS

Costos de Produccion Unitario en Chile

Item Unidades Precio de Unitario
Impresidn de Tarjetas 349 $7.590
Plastificacion de tarjeta 1 $800
Dado con caras de colores 1 $1.200
Timbre 1 $5.990
Plumadn de pizarra negro 1 $1.590
Impresidon de Instructivo 1 $3.300
Pizarra (material formica) 1 $200
Packaging 1 $8.590
Total $ 29.260

Costos de Produccion Mayorista en China

Componente Unidades Precio de Unitario 1.000 unidades 2.000 unidades 3.000 unidades

Impresidn de Tarjetas 349 $2.620 3,10UsD 290UsD 2,80UsD
Plastificacion de tarjeta 1 $42 0,05 UsD 0,04 USD 0,02UsSD
Dado con caras de colores 1 $210| 0,25 UsSD 0,20USD 0,15UsD
Timbre 1 $608 0,72UsD 0,70 UsSD 0,68 USD
Plumodn de pizarra negro 1 $220 0,25 UsD 0,20USD 0,15UsD
Impresidn de Instructivo 1 $215 0,25 USD 0,20 UsD 0,15UsD
Pizarra (material formica) 1 $200| 0,25 UsSD 0,20UsD 0,15UsD
Packaging 1 $590| 0,70 UsD 0,60 USD 0,50 USD

ota 0 B 040 B 4.600 D

*Los costos son valores aproximados, pueden variar dependiendo del proveedor.
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FLUJO DE CAJA

A continuacién se muestra el flujo de caja por siete
anos, en el cual se detallan los costos generados
por la empresa, los ingresos y las utilidades.

Se considera un supuesto de produccién inicial
de 2.000 unidades, al fabricarse en Asia. Esto

se financiaria con capital propio de la empresa
y las ventas se iniciarian una vez producidos e
importados los juegos.

Se espera que el crecimiento de ventas sea el
sefialado, de ser asi, dentro del primer afio se
alcanzaria un punto de equilibrio entre los ingresos
y egresos de la empresa. A partir del primer afo, el
proyecto se sustenta por si solo, logrando generar
utilidades.

Se proyecta un crecimiento exponencial del 10%
anual sobre las unidades producidas del producto.
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FLUJO DE CAJA

Afo 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5 Ario 6 Ano 7

INGRESOS

51.980.000 57.178.000 62.895.800 69.185.380 76.103.918 83.714.310 92.085.741

Total Ingreso 51.980.000 $ 57.178.000 $ 62.895.800 $ 69.185.380 $ 76.103.918 $ 83.714.310 $ 92.085.741

EGRESOS
Costo de produccion $ 11.412.000 | $ 12.553.200 | $ 13.808.520 | $ 15.189.372 | $ 16.708.309 | $ 18.379.140 | $ 20.217.054
Honorarios $ 15.000.000 | $ 15.000.000 | $ 15.000.000 | $ 15.000.000 | $ 15.000.000 | $ 15.000.000 | $ 15.000.000
Costo de Distribucion $ 9.600.000 | $ 9.600.000 | $ 9.600.000 | $ 9.600.000 | $ 9.600.000 | $ 9.600.000 | $ 9.600.000
Mantencidn plataformas web | $ 20.000 | $ 20.000 | $ 20.000 | $ 20.000 | $ 20.000 | $ 20.000 | $ 20.000
Publicidad $ 250.000 | $ 200.000 | $ 200.000 | $ -1 % -1 % -9 -
Comisiones de Venta (2%) $ 1.039.600 | $ 1.143560 | $ 1.257.916 | $ 1.383.708 | $ 1.522.078 | $ 1.674.286 | $ 1.841.715
Total Egreso $ 37.321.600 $ 38.516.760 $ 39.886.436 $ 41.193.080 $ 42.850.388 $ 44673426 $ 46.678.769

Flujo de Caja Ecénomico 14.658.400 18.661.240 23.009.364 27.992.300 33.253.530 39.040.883 45.406.972
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Grdficos
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Este grdfico muestra el crecimiento anual de
los Ingresos y Egresos del producto
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Utilidad
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Este grdfico muestra el crecimiento anual de
las Utilidades generadas por el producto



FINANCIAMIENTO

Para implementar Sinvergtenza, se proyecta
postular a diferentes fondos. Se realizé una
blsqueda de opciones que permiten el desarrollo e
implementacidn del juego, para lograr los objetivos
propuestos.

Capital Semilla Emprende - Sercotec

Es un fondo concursable de Sercotec que

apoya la puesta en marcha de nuevos negocios
con oportunidad de participar en el mercado.
Cofinancia un plan de trabajo destinado a
implementar un proyecto de negocio. Este plan de
trabajo incluye acciones de gestién empresarial
(capacitacidn, asistencia técnica y acciones de
marketing) e inversiones en bienes necesarios para
cumplir el objetivo del proyecto. (Sercotec, 2021)

Entregan un apoyo de hasta $3.500.000 CLP para
concretar las actividades detalladas en el plan de
trabajo. De este monto se deben destinar como
minimo $200.000 CLP y un mdximo de $500.000
CLP, a acciones de gestion empresarial (como
asistencia técnica, capacitacion y acciones de
marketing). Por Ultimo pueden destinarse hasta
$3.300.000 en inversiones. Se pretende postular a
este fondo apenas abran las convocatorias, ya que
se encuentran finalizando el proceso anterior.
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Inversionistas

Es posible obtener un financiamiento externo
entregado por un “inversor dngel”, que son
personas externas a la empresa que invierten
en la fase inicial del proyecto a cambio de una
participacion de capital a futuro.

La idea de tener inversionistas, es para tener
un capital inicial mayor y poder tener un mayor
crecimiento y posicionamiento en el mercado.



ESTRATEGIA DE COMUNICACION Y DIFUSION

La estrategia de comunicacién y difusion que

se implementrd para que Sinverglenza logre
posicionarse en el mercado es la siguiente. Este
contard con una cuenta de instagram para llegar
a mds usuarios y posibles compradores del juego,
esperando potenciar e incrementar las ventas del
producto.

Sumado a esto se tiene pensado entregar el
producto a influenciadores en el drea de la
sexualidad, como sexdlog@s, psicélog@s,
terapeutas sexuales y ginecdl@s, entre otros. Se
les contactard via mail o por sus redes sociales.
Alguno de los profesionales a los que se les quiere
contactar son los siguientes:

* Regina Educa - Educadora y consejera sexual

* Nicole Cafatti - Psicéloga, sexualidad y parejas

* Dra. Andrea Huneeus - Ginecologa y Autora libro
sexointeligente y educadora sexual

* Josefa Arentsen (Corazon sin calzon) - Terapeuta
sexual

* Juan Cristobal Concha - Psicdlogo LGBTQ+

* Dra. Loreto Vargas - Ginecdloga yObstetra

* Claudia Hurtado - Psicéloga y Sexoterapeuta

* Rodrigo Jarpa Schécker - Psicélogo y Terapeuta
sexual
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PUNTOS DE VENTA

COMPRAR iNFoO

Tal como se menciond en el Canvas Business
Model, los puntos donde estard a la venta el juego
serdn principalmente

* Tiendas de retail

* Tiendas de juego de mesa como Genial,
Juegopoli, Magic Sur y Devir

* Sitio web propio de la marca

APRENDE CON NOfOTROS

Mock up pdgina web de Sinverglienza.



PROYECCIONES

Desarrollo de sitio web

Se desarrollard un sitio web como complemento
del juego con la finalidad de que los participantes
puedan indagar mds en las temdticas presentadas
en las tarjetas ya sea antes, durante o después
de la partida. Esta plataforma digital estd
contemplado como una parte fundamental de
Sinverglienza, ya que busca potenciar el cardcter
informativo del juego, donde el usuario puede
encontrar todo tipo de informacién acerca de los
temas tabu. Cabe destacar, que la plataforma
estard disponible para todas las persanas que
quieran informarse sobre sexualidad, no solo para
las personas que hayan adquirido el juego. Esto
para facilitar y hacer accesible la informacion
validada por profesionales, en un solo sitio web.

El contenido de esta pdgina serd construido
junto con un equipo de expertos en el drea de la
sexualidad, quienes certificardn la veracidad de la

informacidn disponible.

El juego y sitio web estardn conectados a través
de cddigos QR que se encontrard en las tarjetas
que contegan temdticas que requieran de

mds informacion, donde puedan surgir dudas

e inquietudes por parte de los jugadores. Al
escanear el QR, se redireccionard al usuario al
sector especifico del sitio web que contenga la
informacion referida a esa tarjeta.

En el siguiente esquema muestra un mockup de
como se realizaria.

=N N\ N N\~ N
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PROYECCIONES
Mockup escaneo QR

¢PARA QUE SiRVEN
LAS
BOLIiTAS CHINAS?

cer durante

i » pélvico sano

cacién.

QUE SONT

Las boltas chinas o Bolas llen Wa san generalmen

PARA QUE SIRVENT
Las boltas chings tiendan o ser

R

S

Mock up escaneo de cddigo QR, con redireccion a la seccién informativa de la plataforma web de Sinvergienza.



PROYECCIONES

Realizacion de expansiones

Estd pensado realizar packs de expansiones para
poder complementar y abarcar el contenido del
juego, tocando temdticas emergentes que sean
tabd. Ademds se buscard incorporar tarjetas
creadas por los mismo usuarios, para que formen
parte del proceso de creacion y a la vez expresen
las tematicas que desean abordar y compartir.
Dentro del sitio web, se puede encontrar una
seccién donde los usuarios pueden dejar sus ideas
de tematicas y/o tarjetas, que serdn evaluadas y/o
modificadas por el equipo de expertos para luego
ser incorporadas al juego.

Crear una version del juego, enfocada en la
ensefanza sexual escolar.

Se quiere realizar una versién de Sinverglenza
enfocado en la enseflanza de la sexualidad en los
establecimientos educacionales, para ser utilizado
como una herramienta por los profesores para
facilitar la ensefianza hacia estudiantes. Para
fortalecer los conocimientos a temprana edad, y
lograr tener una formacion integral de sexualidad.

=N N\ N N\~ N

Implementacién del proyecto






CONCLUSIONES

Sinverglienza nace como un proyecto que busca
desarrollar un juego interactivo que permita

a los usuarios derribar el tabu existente de la
sexualidad, incentivando a compartir, hablar,
normalizar, aprender del resto e informarse.

Elegir temdtica, para el proyecto de titulo, fue sin
duda un gran desafio. Principalmente por dos
razones. En primer lugar, por la situacién mundial
en la que nos encontramos, afectando en los
procesos de disefio e imposibilitando en varias
ocasiones un proceso continuo. Y, en segundo
lugar, debia escoger una temdtica que me
motivara para trabajar durante todo el afo para
llevar a cabo mi proyecto.

Durante el desarrollo del proyecto se incorporaron
distintas dreas del disefio, como lo son la grdfica,
disefio de servicios, disefio de producto; logrando
aplicar todos los conocimientos aprendidos a lo
largo de la carrera.

El mayor desafio al que me vi enfrentada durante
el proceso de disefio fue el lograr que la sexualidad
se volviera un tema atractivo y sin estigmas par

a los usuarios. Por otro lado, la adaptacién de

las tematicas a las diferentes actividades fue un
proceso largo, ya que tenian que ser informativas,
generaran conversacion y ser ludicas al mismo
tiempo para lograr que los usuarios derribaran

el tabu, mediante las variadas dindmicas dentro
del mismo juego. Se intentd abarcar una gran
variedad de tematicas de la sexualidad en todas
las categorias .

Por otro lado, un trabajo muy importante en la
formulacién del juego fue el lenguaje que se

utilizé para Sinverglenza. Este debia ser informal,
generando cercania y confianza en el usuario. A

su vez, este debia ser cuidadoso para no pasar a
llevar a algun participante. A medida que se fueron

desarrollando los prototipos del juego, me di cuenta

que cada detalle conllevaba una gran importancia

=N\ N\~ N\~ N

Conclusiones

para crear un producto que respondiera a todas
las necesidades de los usuarios. Como por
ejemplo la redaccidn de las tarjetas, ya que estas
fueron analizadas, editadas y validadas en varias
ocasiones por diferentes usuarios, para tener
mayor variedad de percepciones y opiniones sobre
ellas.

El contexto actual fue una limitante en el proceso
de testeo de los prototipos, por los aforos,
precausiones y los riesgos que implicaba el
juntarse con grupos de personas por la exposicién
al contagio. En linea con esto, las instancias de
testeos fueron clave para la iteracion y mejora

de los prototipos y el producto final. Por las las
interacciones claves que se daban en cada una de
las partidas y por los comentarios recibidos por los
participantes.
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CONCLUSIONES

Del mismo modo, se pudo apreciar el interés de una manera lddica para desestigmatizar

de los participantes, al utilizar el juego. Siendo la sexualidad. Ya que el juego busca ser una
gratificante ver como los usuarios disfrutaban de la  experiencia amigable utilizado en una instancia
experiencia de juego. La retroalimentacion positiva  informal, con amigos, para adaptar la educacion
por parte de los usuarios potencio la viabilidad sexual a la realidad y experiencia personal.

del proyecto, y generd un interés en mi de seguir

desarrollando mi proyecto una vez finalizada la

etapa de titulacion, para contribuir desde el disefio

una experiencia de juego dindmica, interactiva e

informativa.

Durante este proceso pude comprender la
versatilidad que tiene el disefio al entrelazarlo en
diferentes dmbitos, como la educacion, sexualidad,
el mercado de juegos, entre otros.

De esta forma, Sinverglenza y su sistema de juego
creado, presenta varias diferenciaciones respecto
a los otros juegos existentes en el mercado,
incentivando a los participantes a compartir sus
conocimientos e historias con el resto e informarse
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TE HICiSTE UN
TEST DE ViH Y
SALIO POSiTivVo

i Le dirias a tus parejas sexuales para
que estén enterados de la situacion o
lo mantendrias en secreto?

TU CRUSHESTA
CURAD@

iAprovecharias esta
oportunidad para tener algo o
esperarias hacerlo cuando no
se encuentre borrach@?

(e

ELASTIC
BOMBASTIC

Aprobartu ELASTiCiDAD! Abrete
de piernas lo gue mas puedas.
Cuidado con desgarrarse!

ROMPE
CORAZONES

Inventa una historia de COMO
TERMINARIAI CON ALEVIEN,

El resto de participantes

determinan si es aceptable la
excusa que le did fin a tu relacién,

QUE HARIAS fi...

Te das cuenta que tu pareja esta
saliendo con otra persona

Sirespondes te quedas
con esta tarjeta.

i

YO NUNCA
NUNCA...

He tenido un
REMEMBER CON Mi EX PAREJA,

5ilo haz echo, te quedas
con esta tarjeta.

LADRON

Tienes el poder y puedes
ROBARLE latarjeta que ta
quieras a cualquier participante.

Debes devolver esta
tarjeta al mazo.

N g

COLORES QUE
PRENDEN

Qué COLoR esel que te
enciende cuando loves en el
sexo que te atrae,

Si respondes te quedas
con esta tarjeta.

ESTAY EN TODO
Y TE ARREPENTISTE

(Como saldrias de esta situacion?

Los participantes determinan si te
quedas con esta tarjeta.

(e

SUGAR BABY

Puedes agradecerle a tu SUGAR todo
el carifio que te entrega, regalale esta

tarjeta.

DR kK

ADIVINA BVEN

ADiIVINADOR

Tienes que adivinar que
TALLA DE SOSTENES
utiliza cada participante,

Si aciertas, te quedas con
esta tarjeta.

YO NUNCA
NUNCA...

Me he ido con
ALGVIEN QUE CONOCI
EN La DifCO,
(Revela a quién si te animas)

Si lo haz hecho, te quedas
con esta tarjeta.

YO NUNCA
NUNCA..,

Me he METIDO CON EL EX
DEUNAMIG®.

Silo haz hecho, te quedas
con esta tarjeta.

YO NUNCA
NUNCA...

He tenido que
REPETIR LA ROPA
INTERIOR SUCIA.

Silo haz hecho, te quedas
con esta tarjeta.

MITOS SEXUVALES

Sorprende a los participantes
conun MiTo SEXUAL.

Silo haces, te quedas
con esta tarjeta.

ADIVINA BVEN
ADIVINADPOR

Tienes que adivinar el
METODO ANTICONCEPTIVO
que utiliza cada participante.
5i aciertas te quedas con esta
tarjeta.

YO NUNCA
NUNCA,,.

He
GHOSTEADO A ALGVIEN,
{Revela a quién si te animas)

Silo haz hecho, te quedas
con esta tarjeta.

COQVETEO
DE PiES

Seduce a un participante
CON UN CARINiTo DE PiEs
£5e sintid seducid@?

De ser asi, te quedas
con esta tarjeta




YO NUNCA
NUNCA.,.

Meheidoa
UNATEX fHOP.
(Revela a cudl si te animas)

Silo haz hecho, te quedas
con esta tarjeta.

FRIEND ZONE

PESADILLA
SUPERADA

Revelauna EXPERIENCIA
SEXUAL CHISTOSA.

Cuenta la cantidad de detalles
que tu quieras.

WORK T

QUE HARIAS fi...

Tu mejor amig@ le esta siendo
infiel a su pareja.

5i respondes te quedas
con esta tarjeta.

7

YO NUNCA
NUNCA...

POSE,
POSE, POSE

Menciona clal esla POSICiON
SEXUAL que te hace sentirel
maximo placer. En caso de no
saber el nombre, describela.

ON FiRE

FANTASIA
EROTicCA

Déjate Hevar y piensa en el
LUGAR que te gustaria tener
sexo sin control,

Silo revelas, te quedas
con esta tarjeta.

JUGUVEMOS

PONTE EN
SINTONIA

Tienes que revelar cudl es la
LiSTA DE SPOTiFY queusas
para dejarte llevar en una noche
de pasion.

BAUTIZoO

Ponuna CANCION SEXY paraentrar
en calor, El resto de los participantes
tienen que determinar si la cancién

Mencionaun JUGVETE SEXVAL
que tengas. En el caso de no tener

Si tuvieras que elegir algin

Llegs la hora de PONERLE
TRABAJO SEXUVAL

NOMBRE a tu juguete sexual!

Aprovecha esta tarjeta y manda

una iNPIRECTA DIRECTA. He tenido SEXO ANAL.

A qué jugador friendzonearias?

25 3¢ X

THWERK

Tienes que hacerun TWERK,
El resto de los participantes
determinan si lo lograste. Puedes
poner una cancion que te ayude
con el ritmo.

;Qué te gustaria hacer?

QUE HARIAS fi...

s te pillan teniendo

relaciones sexuales con su hij@.

Si respondes te quedas
con esta tarjeta.

?

Silo haz hecho, te quedas
con esta tarjeta.

TIENES QUE PEDIRLE
LOS PAPELES DE ViH
OiTS A ALGUIEN

iComo se los pedirias?

5i respondes te quedas
con esta tarjeta.

es lo suficientemente sexy.

QUE HARIAS fi...

Nunca logras llegar al orgasmo

con tu pareja.

5i respondes te quedas
con esta tarjeta.

ninguneo, menciona el que te
pustaria tener.

Sirespondes te quedas
con esta tarjeta.

POSE SEXY

Tienes que ponerte en una
POSE SEXY.
El resto de los participantes
determinan si lo lograste.

Cudl le pondrias?

JUEGO
DE ROLES

Revela de qué te gustaria
DiSFRAZARTE.




YO NUNCA
NUNCA,..,

He tenido
RELACIONES SEXUALES EN LA
CAMA DE LOS PAPAS.

Silo haz hecho, te quedas
con esta tarjeta.

KARDASHIANS

Quién crees queesel
participante gque tiene el
pPOTo MAS GRANDE.

FANTASIA
EROTicA

Revela qué es lo que
TE MUERES POR PROBAR
con alguien en la cama.

MiRADAS
SEDUCTORAS

Intenta seducira un
participante CON LA MIRADA
¢Se sintio seducid@?

De ser asi, te quedas
con esta tarjeta

MAGIC MIKE

Hazun BAILE STRIPTEASE al
participante que tu quieras,
puedes elegir la cancion que te
motive para hacer el baile.

FRENTES
PEGADAS

PEGA TU FRENTE al participante de
tu izquierda por 5 segundos.
(Pide consentimiento)

SiLAf MASCOTAS
HABLARAN...

Revela si tu mascota te ha
PiLLADO EN UN A(TO
SEXUAL.

:Como ha reaccionado?

PONLE LA
COLA AL BURRO

Quién crees que es el
participante que la tiene
MAS 6RANDE.

fiLLiTA MUSICAL

Te quedaste §iN ATIENTO, tendrds
que sentarte sobre el participante de
tu izquierda hasta tu préximo turno,
con su consentimento obviamente,

Si lo haces te quedas con esta tarjeta.

QUE HARIAS fi...

=nital tiene mal olor

teniendo un encuentro sexual,

Sirespondes te quedas
con esta tarjeta.

TP

LEY DE
ATRACCION

:Con qué participante sientes
que existe una CONEXiON
EfPECIAL?

PRIMER®@ EN...

(Quién crees que seria el primer
participante en tener una
INFECCION DE
TRANSMISION [EXUAL (ITS)?

Sirespondes te quedas
con esta tarjeta.

PATAS NEGRAS

Entrega esta tarjeta al participante
que HAYA 5100 PARTE DE UNA
iNFIDELIDAD. Si hay mdsdeun

participante patas negras ti eliges a

quién entregarle esta tarjeta.

2* 7 X

3fON
MULTITUD

Cuales son los 2 participantes con
los que tendrias el honor de
TENER UN TRIO
¢Aquienes elijes?

SEND NUDES

;Quién fue la dltima persona
a la que le mandaste una
fOTo PROVOCADORA?

Posa como tu foto.

FOREVER ALONE

Entrega esta tarjeta al participante
que NO HAY A TENIDO UNA
RELACION SERIA. Si hay mas de
un participante forever alone tu
eliges a quién entregarsela.

N K g

YO NUNCA
NUNCA..,

He FiNGiDo UN ORGAS MO,

Silo haz hecho, te quedas
con esta tarjeta.

DEGUSTACION

iQue TRASERO de los
participantes te gustaria
degustar?

iy




ACUSACION

Apunten al participante
que Creen que es menos
PupoRoOf@

El participante mds votado
se queda con esta tarjeta.

ACUSACION

Apunten al participante
que creen que estd

VESTiD@ MAS
PROVOCATIV@

El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

ACUSACION

Apunten al participante
que creen que es mas
MALPENTAD@

El participante mds votado
se queda con esta tarjeta.

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3
POSiCioNES DEL
KAMASUTRA
responde y se lleva esta tarjeta.

ADIVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la

descripcion se queda con esta tarjeta.

Si ME AGITAN
EXPLOTO...

ACUSACION

Apunten al participante
que creen que es mas
PupoRrOf@

El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3
METopof
ANTICONCEPTIvOS
responde y se lleva esta tarjeta.

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3
MARCAS DE ROPA
iNTERIOR MASCULINA

se queda con esta tarjeta.

NOMEBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3
TONAS EROGENAS
se queda con esta tarjeta.

ADiIViNA QUE

El primer participante en deciruna
respuesta que coincida con la

descripcion se queda con esta tarjeta.

fACO SONRISAS
DE PRINCiPiO
A FiN...

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3
MARCAS DE ROPA
iNTERIOR FEMENINA
se queda con esta tarjeta.

fiEMPRE
PREPARAD@

El primer participante en
SACAR UN METODO
ANTICONCEPTiIvVO

se queda con esta tarjeta.

ADiViNA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la

descripcion se queda con esta tarjeta.

ME REPRESENTAN
CON FRUTAS...

ACUSACION

Apunten al participante que
creen que
FUE EL PRIMER@ EN
DAR EL PRIMER BESO
El participante mds votado
se queda con esta tarjeta.

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3
COSAS QUE DAN PLACER

se queda con esta tarjeta.

ADIViINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la
descripcion se queda con esta tarjeta.

PUEDPO SER
ACOLCHADP@ Y
ESPONJOS@...

ACUSACiON

Apunten al participante que
creen que
FUE EL PRIMER@
EN COMPRAR UN
CONDPON
El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3
MARCAS DE CONPONES
se queda con esta tarjeta.




NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3

COSfAS QUE SEAN
MATA PASIONES

se queda con esta tarjeta.

ACUSACION

Apunten al participante que
creen que es mas
iRRESPONSABLE
SEXVALMENTE

El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

)

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el

timbre y nombrar 3
JUEGUETES SEXVALES

se queda con esta tarjeta.

SACA PRENDA

El primer participante en
SACARSE UNA PRENDA
se queda con esta tarjeta.

NOMBRA

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar una
PERSONA TRANS FAMOS@

se queda con esta tarjeta.

SiEMPRE
PREPARAD@

El primer participante en
SACAR UN CONDON
se queda con esta tarjeta.

ADiIVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la

descripcidn se queda con esta tarjeta.

MEJOR AFUERA
QUE ADENTRoO...

ACUSACION

Apunten al participante
que creen que es mas
CALIENTE

El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

ACUSACION

Apunten al participante
que creen que tendria
UN FETICHE
El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3

COSAS ESENCIALES
PARA TiRAR

se queda con esta tarjeta.

ADiVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la
descripcion se queda con esta tarjeta.

NO iMPORTA
EL TAMANO
CUANDO fOY
EMPENOSO...

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3
fEX fTHOPS
se queda con esta tarjeta.

ADiIVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la

descripcion se queda con esta tarjeta.

EMPIEZO SEC@,
MOJADIT@
TERMINO...

ACUSACION

Apunten al participante
que creen que tiene mas
SEX APPEAL

El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

ACUSACiON

Apunten al participante
que creen que

AGARRA MEJOR

El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

ADiIVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la
descripcién se queda con esta tarjeta.

CUANDO NO ME
TRATAN COMO
ME 6USTA
HAGO HVELGA...

ADIVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la
descripcion se queda con esta tarjeta.

Si ME USAN MUCHO
QUEPO MAS SEC@
QUE EL DESIERTO...

ADiIVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la
descripcion se queda con esta tarjeta.

fE METE
Y SE fACA...




ACUSACION

Apunten al participante que
creen que
PRENDE CON AGUA

El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

NOMBRA 3

El primer participante en tocarel
timbre y nombrar 3

iNSTRUMENTOS
MUSICALES QUE TENGAN
FORMA SEXUAL

se queda con esta tarjeta.

ACUSACION

Apunten al participante que
creen que ha hecho una
VIDEO LLAMADA
SEXVAL
El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

ADIVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la
descripcion se queda con esta tarjeta,

CUANDO ME SECO
ME PONGO
PEGAJOS@...

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3

ALIMENTOS AFRODiSiACOS

se queda con esta tarjeta.

ACUSACION

Apunten al participante
que creen que
DURA MAS
EN LA CAMA

El participante mas votado

se queda con esta tarjeta.

§

ADiIVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la
descripcion se queda con esta tarjeta.

CUANDO ME
TOCAN ME
Mmojo...

SiIEMPRE
PREPARADP@

El primer participante en
SACAR UN LUBRICANTE
se queda con esta tarjeta.

NOMBRA

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar una

PA6iNA O RED SOCIAL
DE SEXVALIDAD
se queda con esta tarjeta.

ADiIVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la
descripcion se queda con esta tarjeta.

CON EL FRIO
ME PARO...

FALOS FALiCOS

El primer participante en
encontrar un objeto con
FORMA FALICA
se queda con esta tarjeta.

BUSQUEDA DE
VULVAS

El primer participante en
encontrar un objeto con
FORMA DE VULVA

se queda con esta tarjeta.

fEDUCTORES

El primer participante que
muestre que estd usando
ROPA iNTERiOR

DE COLOR NEGRO

se queda con esta tarjeta.

ACUSACION

Apunten al participante que es
mads probable que tenga una
RELACION ABIERTA

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta.

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3
COSAS QUE VIBRAN
se queda con esta tarjeta,

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el

timbre y nombrar 3
DiSFRACES EROTicof
responde y se |leva esta tarjeta.

ACUSACION

Apunten al participante
que es mas probable que
tengaun TRiO.

El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3 objetos que
SiRVAN COMo DiLPO

se lleva esta tarjeta.




VERDPADERO
O FALSO

El sexo noes
solamente penetracion.

iTe

VERDADERO
O FALSO

Los condones tienen talla.

(e

VERDADERO
O FALSO

Los hombres siempre tienen
ganas de tener sexo,

(X4

VERDADERO
O FALSO

El orgasmo se da al eyacular.

(X4

iQUEESLA
DiSFUNCION
ERECTIL ?

[ETOES UGIIE)0 €] BURIND LY L3S
BUN JBuuew 0 2)n@asuod ap pepedey

VERDADERO
O FALSO

Las mujeres
producen testosterona.

07

TODAS LAS
VULVAS SON
iGUALES?

EUR 53 CAIAA BPED H

¢ SEPUEDE SER
MAL@ PARA
EL SEx0?

“efaied my e e3snd
J30ES 5303 31

VERDADERO
O fALSO

Usar doble condén brinda
mayor proteccion.

¢EL SEXO SE
TERMINA CUANDO
ALGUN@ SE VA?

UEPIaD Of SOqLE
OPUET PUILLIS) 35 00ES 13

VERDADERO
O FALSO

Los hombres son mds calientes
que las mujeres.

¢ COAL ES EL
METODO
ANTICONCEPTiVO
MAS USADO
EN EL MUNDO ?

(610 NNO) BUjUBWS) Lo s

VERDPADERO
O FALSO

Es necesario realizar una
operacion para que una persona
cambie de género.

P

VERDADERO
O FALSO

Se pueden tener relaciones sexuales
durante los dias de menstruacién.

(e

IAPEPMIA

i QUEES EL
TRABAJO SEXVAL?

o Utilizacidn del cuerpo para tener sexo.
Profesion que ensefia o trabaja con

* lasexualidad.
Servicios sexuales a cambio de

® unaremuneracién,

Prestacion de servicios en la
* industria cinematografica.

VERDADERO
O FALSO

Tener relaciones sexuales
libera endorfinas.

o s

iQUEES UN
ORGAfMO?

Estimulacion de las zonas
* Errogenas.

Sonido emitido durante el
* acto sexual.

Momento culminante del
* placer sexual,

. Eyaculacion en zona genital.

¢ COAL ES EL
METODO
ANTIiCONCEPTIVO
MAS ANTiGUO ?

pnapida ) 3p oBan
D UGISURALI) UOPLO3 13




VERDADERO
O FALSO

Los métodos anticonceptivos
tienen fecha de caducidad.

(e

OIBPERIIN

i CON CUANTA
FRECUENCIA SE
DEBERIA HACER EL
EXAMEN DEL PAP?

. lvezalafio
« tadal-2 aios
. cada2-4afos

. cada3-5afios

i COMO (E LLAMA
EL CONDON QUE
CAMBIA DE COLOR
CUANDO DETECTA
ALGUNA |T§?

« Conddn Inteligente
« Condén Arcoiris
= Condén Semdforo

« Conddn Detector

VERDADERO
O FALSO

Mo existe riesgo de embarazo
con el liquido preseminal.

70T

¢ QUE DIA SE
VENDEN MAS
CONDONES ?

. 31de Diciembre
« 13 de Febrero
. 6de Septiembre

. BdeAgosto

VERDADERO
O FALSO

La mujer nace con el maximo
los dvulos que tendrd en su vida.

07

VERDADERO
O FALSO

La circuncisién masculina
reduce el riesgo de que un
hombre contraiga VIH.

i

oUBpEpsEA

VERDPADERO
O FALSO

El évulo es visible por
el ojo humano,

(e

¢ COMO SE LLAMA

EL PROCESfO DE

CONGELACION
DE SEMEN?

. Criopreservacién
. Espermacion
« Seminograma

. Espermiograma

VERDADERO
O FALSO

Los hombres también tienen
un ciclo hormonal.

(e

aUEpERsEY

¢ DONDE SE

ENCUENTRAEL
"PUNTO 6”

DE LA MUJER ?

RSO Bp 19 U3 Ty

¢ QUEES EL
:JIQuiRTu?

Eyaculacidn femenina.

Liquido expulsado por
= |auretra,

Liquido expulsado por
* |a prostata,

» Lubricacion de la vagina.

¢ QUE ES EL
VAGINi§MO?

. Cancer de Cuello Uterino

. Disfuncién Sexual Femenina

. Enfermedad de Transmisién
Sexual

« Operacion de lavagina

¢ DONDE SE

ENCUVENTRA EL
"PUNTO 6"
DEL HOMBRE?

ElErsnad €] 3p LUz ef U3 Y

i EL TERMINO
ViRGINIDAD Ef?

. Laruptura del himen
. Un concepto médico
« Unconcepto religioso

. Una construccion social

VERDADERO
O FALSO

Se puede tener hijos con
solo un testiculo,

2eT

aIBpEpsay

VERDPADERO
O FALSO

Las pechugas se caen
cuando las mujeres no
usan sostenes.

T

VERPADERO
O FALSO

El pene se puede fracturar.




(CUANTO DURAN
LOS CONDONES?

. Depende del condon
. 2a3afos
. 4abanos

. Notienen caducidad

iA CUANTAS
MU JERES PVEDE
EMBARAZAR
UN HOMBRE EN
UN DiA ?

“S3|ENNES ST
eduat anb s vod s sepal

i CUANTO
TIEMPO DURA
UNA ERECCIiON ?

- 30 min
20 - 35 min
- 40 min

-45 min

VERDADERO
O FALSO

La pildora del dia después
solo debe usarse en casos
de emergencia,

77

VERDPADERO
O FALSO

Lavagina se agranda después de
tener muchas relaciones sexuales.

vidp

¢ EN QUE
CONSISTE EL
CUNNILiIN6US?

enBua) e uod jeuslien FuoT B
JBINLISE U 3sisuas anb |20 cEgy

VERDADERO
O FALSO

EIVIH se puede contagiar
por medio de la saliva,

07

iPARA QUE SiRVEN
LAS
BOLITAS CHINAS?

. Alcanzar el orgasmo mas rapido.

. Expandir el tamafio de los labios.

: Intensificar el placer durante
la penetracién.

Mantener el suelo pélvico sano
y una mayor lubricacién,

¢QUE DIA SE

CELEBRA EL PORNO?

. 28deAgosto
. 8de Septiembre
. 18 de Octubre

. 1de Noviembre

VERDADERO
O FALSO

El libido o deseo sexual puede
disminuir por el estrés,

(i

oIBpepI

(CUANTO ES EL
MARGEN DE ERROR
DE LA PiLDORA
DEL DIA DESPUES?

. 2%

. 5%

¢CUANTAS MUJERES
LLEGAN AL
ORGASMO CON LA
PENETRACION?

. 18,4%
. 21,8%
. 28,1%

. 41,2%

VERDADERO
O FALSO

Es mas facil llegar al orgasmo
teniendo los pies calientes.

e

clapepa

i CUAL NO Ef UN
PIERCING GENITAL
FEMENiINO?

. Christina
.« Princesa Albertina
« Princesa Diana

« Princesa Aurora

VERDADERO
O FALSO

Las mujeres y los hombres
pueden tener multiorgasmos.

e

CRPTPIAN

VERDADERO
O FALSO

Las mujeres no pueden
tener erecciones.

77

i CUAL DE LOS
SIGUIENTES ES UN
PIERCING GENITAL

MASCULINO ?

. Principe Alberto
. Principe Carlos
.« Principe Henry

. Principe William

¢ CUANTO MIDEN
EN PROMEDIO LOS
PENES CHILENOS ?

. 10,27cm
« 10,59cm
« 1427Tcm

« 14,59cm




CUANTOS
DE AQUI...

Crees que agarran con los
ojos abiertos.

Todos los participantes deben hacer
una apuesta. El que estuvo mds cerca
se queda con esta tarjeta. No se
pueden repetir nimeros, Tl partes.

KWK

CUCHARITA
CUCHAREADE@

Qué prefieres ...
¢hacer cucharita o ser cucharead@?

Sivotaste lo que la mayoria de los

participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

Todos los participantes que tengan
descargada alguna aplicacion para
tener citas deben tocar el timbre.

El primero en tocarlo se
queda con esta tarjeta.

CUANTOS
DE AQUL...

Crees que han mandado una nude.
Todos los participantes deben hacer
una apuesta. El que estuve mas cerca

se queda con esta tarjeta. No se
pueden repetir numeros. Tu partes.

ALCOHOL Y SEX0

El alcohol y sexo son...
ialiados o enemigos?

Rl

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

PEOR CiTA

Todos los participantes tienen que
contar la peor cita que hayan tenido.

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta, Td partes.

LUGARES NO
CONVENCIONALES

Todos los participantes deben decir
algdn lugar no convencional para
tener relaciones sexuales, el
participante que repita o no diga
ninguna serd “eliminado”. Se debe
jugar hasta que haya un solo ganador.
Ti partes.

CAISTE

Todos los participantes que hayan
caido en un mito sexual deben
tocar el timbre.

El primero en tocarlo y explicaren
qué consiste se queda con esta
tarjeta.

BESUQUEAD@S

Todos los participantes deben decir a
cuantas personas creen que han
besado en su vida. El participante mas
besado se gana esta targeta y tiene que
revelar alguno de los nombres.

PORNO

Haz visto porno...
isiono?

5 %

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes vot te quedas con esta
tarjeta.

PRENDA SEXY...

Todos los participantes deben decir
cual es la prenda que consideran mas
sexy, no se pueden repetir prendas.

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta.

PENE LOVERS

Todos los participantes deben decir
alglin nombre o apodo para el
aparato reproductor masculino.
El participante que repita o no diga
ninguna sera “eliminado”. Se debe
jugar hasta que haya un solo ganador.
T partes.

AVERGONZAD@S

Todos los participantes tienen que
contar una experiencia sexual
chistosa.

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta. Td partes.

TALENTOS
OCULTOS

Todos los participantes que tengan un
talento oculto y lo hayan usado para
conquistar deben tocar el timbre.

El primero en tocarlo y revelar su
talento se queda con esta tarjeta.

PRIMER PAS0O

Quién prefieres que tome la
iniciativa...
ti o la otra persona?

Rl

Si votaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta,

NO ERES Tu,
SOY YO...

Todos los participantes tienen que
decir cémo rechazarian a alguien.

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta.

CONOfiN

Te gusta dormir...
Zcon ropa o sin ropa?

Rl

Si votaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

ARRIBA O ABAJO

Te gusta mas estar...
tarriba o abajo?

Rl

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.




VULVA LOVERS

Todos los participantes deben decir
alglin nombre o apodo para el
aparato reproductor femenino,

El participante que repita o no diga
ninguno sera “eliminado”. Se debe
jugar hasta que haya un solo ganador.

EL QUE LA fiGVE
LA CONSIGUE...

Todos los participantes deben contar
qué es lo maximo que han hecho
para poder conquistar a alguien

El participante més votado se
queda con esta tarjeta.

AMiISTADOS

Tienes amig@s del sexo
que te atrae..,
isiono?

Rl

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

PEOR
DECLARACION
DE AMOR

Todos los participantes tienen que

contar la peor declaracion de amor

que hayan tenide.

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta, T( partes.

PELVD@S

Prefieres que las zonas
genitales esten...
;depiladas o no d

p

Rl

Si vataste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

fOBRENOMBRE

Todos los participantes deben
decir el sobrenombre gue le
pondrian al genital de su pareja,
ponganse creativos,

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta.

APAGON

Te gusta tener relaciones
sexuales con...
iluz prendida o luz apagada?

RN

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

PRIMERA VEZ

Tu primera experiencia teniendo
relaciones sexuales fue...
ibuena o mala?

Rl

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

fiN 60RRITO
NO HAY FiESTA

Todos los participantes que hayan
tenido su tltima relacion sexual
con conddn deben tocar el timbre.

El primero en tocarlo se
queda con esta tarjeta.

CUANTOS
DE AQUI...

Crees quetienen
juguetes sexuales,

Todos los participantes deben hacer
una apuesta. El que estuvo mas cerca
se queda con esta tarjeta. No se
pueden repetir nimeros. Ta partes.

WKW

TiPS PARA LLEGAR
AL ORGASMO

Todos los participantes deben decir
alglin tip para lograr el orgasmo.
El participante que repita o no diga
ninguna serd “eliminado”. Se debe
jugar hasta que haya un solo ganador.
Ti partes.

ZONAS EROGENAS
DE UNA MU JER

Todos los participantes deben decir
alguna zona erégena. El participante
que repita o no diga ninguna serd
“eliminado”. Se debe jugar hasta que
haya un solo participante, Td partes.

INFIELES

Si un dia le eres infiel a tu pareja...
ile contarias o no le dirias?

R

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

CAMA SUTRE@

Todos los participantes deben decir
alguna posicion sexual.

El participante que repita o no diga
ninguna sera “eliminado”. Se debe
jugar hasta que haya un solo ganador.
Ti partes.

CUANTOS
DE AQUI...

Crees que han tenido relaciones
sexuales en la pieza de sus papas.

Todos los participantes deben hacer
una apuesta, El que estuvo mas cerca
se queda con esta tarjeta. No se
pueden repetir nimeros. Ta partes.

KWK

JUGVETES
SEXVALES

Todos los participantes deben decir
algdn juguete sexual. El participante
que repita o no diga ninguna sera
“eliminado”. Se debe jugar hasta que
haya un solo ganador. Ti partes,

NOMBRATE...

Todos los participantes tienen decir
qué nombre artistico se pondrian si
trabajaran sexualmente.

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta.

CUANTOS
DE AQUI...

Crees que han estado con personas
de su mismo sexo.

Todos los participantes deben hacer
una apuesta. El que estuvo més cerca
se queda con esta tarjeta. No se
pueden repetir nlimeros, T4 partes.

KWW




CUANTOS
DE AQUI...

Crees han tenido actos sexuales en
un espacio con mas personas,

Todos los participantes deben hacer
una apuesta. El que estuvo mas cerca
se queda con esta tarjeta. No se
pueden repetir nimeros, T( partes.

EXTREME

Todos los participantes tienen que
contar el lugar mas extremo donde
hayan tenido relaciones sexuales

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta. T partes.

COMETE
UNA COSiTA

Prefieres tener sexo...
icon comida o sin comida?

R

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes harfa te quedas con
esta tarjeta,

CUANTOS
DE AQUI...

Crees han comprado un
test de embarazo.

Todos los participantes deben hacer
una apuesta, El que estuvo mas cerca
se queda con esta tarjeta. No se
pueden repetir nimeros. Tl partes.

¢ CUANTOS CREES ?

Todos deben adivinar el niimero de
parejas sexuales del participante
que ha tenido mas de estas.

El participante que se acerque mas se

queda con esta tarjeta, no se pueden
repetir nimeros.

(e

NUEVAS
FRONTERAS

Todos los participantes que hayan
explorado su sexualidad con drogas
deben tocar el timbre.

El primero en tocarlo se queda
con esta tarjeta.

SUPERDOTADOS

Prefieres que el pene sea...
:mas largo o mds ancho?

ERL

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta,

SEXTAPE

Te grabarias mientras tienes
relaciones sexuales...
lgrabarse o no grabarse?

Rl

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

CUANTOS
DE AQUI...

Crees que han visto desnud@ a
algun participante.

Todos los participantes deben hacer
una apuesta. El que estuvo mas cerca
se queda con esta tarjeta. No se
pueden repetir nimeros. Tl partes.

BUENAS VIiBRAS

Todos los participantes que tengan
un vibrador deben tocar el timbre.

El primero en tocarlo se
queda con esta tarjeta.

TESTEADOS

Todos los participantes que se
hayan realizado el test de VIH
deben tocar el timbre.

El primero en tocarlo se
queda con esta tarjeta.

CUANTOS
DE AQUI...

Crees que han
hecho juego de roles.

Todos los participantes deben hacer
una apuesta. El que estuvo mas cerca
se queda con esta tarjeta. No se
pueden repetir numeros. Td partes.

MOOoD fEXVAL

Prefieres tener sexo...
isalvaje o civilizado?

Rl

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

ACTORES PORNO

Todos los participantes deben decir
algin nombre de actor o actriz, el
participante que repita o no diga
ninguna serd “eliminado”. Se debe
jugar hasta que haya un solo ganador.
Tu partes.

PUEDEN SER
DiLDOS...

Todos los participantes deben
encontrar un objeto que pueda
usarse como dildo.

El participante mas votado se
queda con esta tarjeta.

PAJA RUSA

Todos los participantes que
conozcan que es la “paja rusa”
deben tocar el timbre.

El primero en tocarlo y explicar en quée
consiste se queda con esta tarjeta.

¢ QUE VELOCiDAD

PUVEDE ALCANZAR
EL SEMEN AL

fER EYACULADO ?

Todos los participantes deben decir
una velocidad, el participante que se
acerque mas se queda con esta
tarjeta. Pista: medicion en Km/hr.
Ti partes.

20?

s S oy

SEMEN

El semen se traga...
isiono?

R

Si votaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.




THE VOICE

Tienes que hacerun LiP {YNC de
una cancién que los participantes
elijan. 5i los participantes
determinan que estuvo a la altura
te quedas con esta tarjeta.

A

MANOS
A LA OBRA

Dibuja una
“COPITA MENSTRUAL™,
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta,

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sinénimos que hagan
alusién a la palabra.

PENE

Las palabras prohibidas son:
aparato reproductor masculino,
testiculos, genital y semen.

MANOS
A LA OBRA

Dibuja un
“CLITORIS DIfGUSTADO™,
El participante que acierte, se

queda con esta tarjeta.

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sinénimos que hagan
alusion a la palabra.

TESTICULOS

Las palabras prohibidas son:
pene y espermatozoides.

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sindénimos que hagan
alusion a la palabra.

PEZONES

Las palabras prohibidas son:
senos y zona erdgena.

LUZ, CAMARA,
ACCiON!
Tienes que actuar
“SACARSE UN TAMPON"

El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

THE VOICE

Tienes que cantar una cancion que

aludaal “CORAZON ROTO",

Si los participantes aprueban,
te quedas con esta tarjeta.

N

LUZ, CAMARA,
ACCION!

Tienes que actuar
“LiMPiARSE LOS GENITALES”
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

MANOS
A LA OBRA

Dibujaun “JUGUETE SEXUAL".
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

THE VOICE

Qué cancién le dedicarias a tu
EXPAREJA,

Silos participantes aprueban,
te quedas con esta tarjeta.

A

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sinénimos que hagan
alusién a la palabra.

VELLO PUBiCO

Las palabras prohibidas son:
pelo, genitales y depilacién.

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sinénimos que hagan
alusidn a la palabra.

VULVA
Las palabras prohibidas son:

vagina, labios y aparato
reproductor femenino.

MANOS
A LA OBRA

Dibuja el
“CAMELTOE"
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta,

THE VOICE

Tienes que cantar una cancién
sobre “SEXO",

Si los participantes aprueban,
te quedas con esta tarjeta.

A

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sindnimos que hagan
alusién a la palabra.

SEXo ANAL

Las palabras prohibidas son:
sexo, ano y relacion sexual.

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sinénimos que hagan
alusion a la palabra.

MASTURBACION

Las palabras prohibidas son:
tocarse, placer sexual
¥ ganas.

MANOS
ALAOBRA

Dibuja
“COCOS TRANSPiRADOS”
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.




MANOS
A LA OBRA

Dibuja el
“GLANDE HiNCHADO"
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

THE VOICE

Tienes que cantar una cancion

que aluda al “ACTo COITAL".

Si los participantes aprueban,
te quedas con esta tarjeta.

A

MANOS
A LA OBRA

Dibuja un “PEZON CON FRio".

El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCiON!
Tienes que actuar
“HACERSE UN TEST DE
EMBARAZO"

El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta,

THE VOICE

Tienes que cantar una cancién

gue contenga la palabra “SEXY"

dentro de su letra.

5i lo haces, te quedas
con esta tarjeta.

THE VOICE

Tienes que cantar una cancién
que contenga la palabra

“CALIENTE" dentro de su letra.

Si los participantes aprueban,
te quedas con esta tarjeta.

A

MANOS
A LA OBRA

Dibuja un
“STRAP ON"
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

MANOS
A LA OBRA

Dibuja un
“SQUIRT”
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCION!

Tienes que actuar

“DifiMULAR UNA ERECCION,

El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

MANOS
A LA OBRA

Dibuja
“PONERSE UN CONDON™
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCIiON!

Tienes que actuar
“EfPERMiO GANADOR"
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCION!

Tienes que actuar
“CAMBIAR UNA
TOALLITA HiGENICA"

El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCION!

Tienes que actuar
“FALTA DE APETITO SEXUVAL"
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCION!

Tienes que actuar
“DONACION DE EfPERMA"
El participante que acierte, se

queda con esta tarjeta.

THE VOICE

Tienes que cantar una cancion

que contenga la palabra “CULO"

dentro de su letra,

Si los participantes aprueban,
te quedas con esta tarjeta.

A

LUZ, CAMARA,
ACCION!

Tienes que actuar
“DEPILACION DEL REBAJE”
El participante que acierte, se

queda con esta tarjeta,

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sinénimaos que hagan
alusién a la palabra.

SEXTiING

Las palabras prohibidas son:
celular, mensaje y chatear.

PALABRA
PROHIBIPA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sinénimaos que hagan
alusién a la palabra.

ORGAIMO

Las palabras prohibidas son:
climax, placer e irse,




THE VOICE

Tienes que cantar una cancion
que contenga la palabra

“AMANTE" dentro de su letra.

Si los participantes aprueban,
te quedas con esta tarjeta.

A

MANOS
A LA OBRA

Dibuja la
“QPERACION DE
CAMBIO DE SExO™
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCiON!

Tienes que actuar
“DUCHA ANAL"
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCION!

Tienes que actuar
“EXAMEN DE PROSTATA"
El participante que acierte, se

queda con esta tarjeta.

THE VOICE

;S_erenata! Escoge una cancion y
CANTASELA a un participante.

Silo haces, te quedas
con esta tarjeta.

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sindnimos que hagan
alusién a la palabra.

69
Las palabras prohibidas son:

sexo oral, posicion sexual,
kamasutra y nimero.

PALABRA
PROHIBIDA..,

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sinénimos que hagan
alusidn a la palabra.

KAMASUTRA

Las palabras prohibidas son:
posiciones sexuales, libro, sexo.

LUZ, CAMARA,
ACCIiON!

Tienes que actuar la
“POSiCiON DEL PERRITO"
El participante que acierte, se

queda con esta tarjeta,

LUZ, CAMARA,
ACCIiON!

Tienes que actuar
“SUENOf MO jADOS"
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCIiON!

Tienes que actuar
“iNFLAR UN CONDON"
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCION!

Tienes gue actuar

“QUEPARSE CON LAS 6ANAS”

El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

THE VOICE

Inventa un “RAP COCHINO",

5i los participantes aprueban,
te quedas con esta tarjeta.

MANOS
A LA OBRA

Dibuja una
“EYACULACION PRECOZ"
El participante que acierte, se

queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCIiON!

Tienes que FINGIR UN ORGASMoO,

Los participantes juzgaran si tu
orgasmo es lo suficienternente

creible. Silo haces, |a tarjeta es tuya.

THE VOICE

Inventa un rap con la palabra
“SEXO"

Silos participantes aprueban,
te quedas con esta tarjeta.

MANOS
A LA OBRA

Dibuja un
“PEO VAGINAL"
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

LUZ, CAMARA,
ACCION!

Imitala CARA QUE CREES QUE
PONES MIENTRAS TIiENES
RELACIONES SEXUALES.

Silo haces, te quedas
con esta tarjeta.

MANOS
A LA OBRA

Dibuja
“OLOR GENITAL"
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta,




MASTURBACION

Todos los participantes deben revelar
cuando fue la ditima vez que se
masturbaron. El participante que lo
haya hecho mas reciente se queda
con esta tarjeta. Tu partes.

ACUSACION

Apunten al participante que
creen que usaria un
DiIfFRAZ EROTico

El participante mas votado
se queda con esta tarjeta.

¢EN QUE EL
BESO NEGRO ?

Qe 19 se|ninss esed
©300 £ endud) ¢ sesn ua AUy

i CUANTO Ef
TU MAXimo ?

Todos los participantes deben decir
cual es el maximo de relaciones
sexuales que ha tenido en un dia.
El participante con mayor nimero

se queda con esta tarjeta. T partes.

P

FANTASIA
EROTicA

El primer participante en tocar el
timbre y contar cuales han sido sus

DiSFRACES EROTIiCOS
se lleva esta tarjeta.

¢ DE QUE SE
ENCARGA LA
TESTOSTERONA ?

A, Criopreservacion
B, Espermacion
c_ Seminograma

D « Espermiograma

i CUANTOS
MUSCULOS SE
EJERCITAN
AL BESAR ?

Todos los participantes deben decir
una cantidad de musculos.

El participante que se acerque mas

se queda con esta tarjeta. TU partes.

707
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ADiIVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la
descripcion se queda con esta tarjeta.

TENGO
PVERTO USB...

VERDADERO
O FALSO

Ingerir el semen es
beneficioso para la salud.

(X1

L]

aRpepap

OLTIMA VEZ

Todos los participantes deben revelar
cuando fue la ultima vez que
tuvieron relaciones sexuales.

El participante que lo haya hecho
mads reciente se queda con esta
tarjeta. Ti partes.

ADiVINA QUE

El primer participante en decir una
respuesta que coincida con la
descripcion se queda con esta tarjeta.

CON EL FRiIO
ME ENCOJO...

i CUANTOES EL
%% DE HOMBRES
CiRCUNCiDADOS?

SEX0o ORAL

Queé prefieres...
:hacer sexo oral o que te
hagan sexo oral?

Rl

Sivotaste lo que la mayoria de los
participantes haria te quedas con
esta tarjeta.

MEDICiON

El primer participante en
encontrar un objeto con el que
se pueda
MEDIR EL PENE
y justifique cdmo lo mediria,
se queda con esta tarjeta.

i CUANDO SE
iNVENTO EL

CONDON FEMENiINO?

CUANTOS
DE AQUI...

Crees que han tenido sexo anal.

Todos los participantes deben hacer
una apuesta. El que estuvo mas cerca
se queda con esta tarjeta. No se
pueden repetir nimeros, T( partes,

NOMBRA 3

El primer participante en tocar el
timbre y nombrar 3

FRUTAS SEXVALIZABLES
responde y se lleva esta tarjeta.

iQUEESLA
LABIOPLASTIA ?

sauodew £ Sarouaw sape) 50} ap

opewey ok epusuede ¢ seiaye eied ense)d efnag




CELOS

Revela con qué participantes
LE SACARIAS CELOS A ALGUIEN.

;Quién sera el elegid@?

(O

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sindnimos que hagan
alusidn a la palabra.

ASEXUAL

Las palabras prohibidas son:
orientacion sexualy
atraccion sexual.

ENSENALE
AL RESTO

Ensefia a los participantes a
PONERIE UN CONDORN
FEMENIND
Cuéntanos como se hace.

&)

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sinénimos que hagan
alusion a la palabra.

POLiAMOR

Las palabras prohibidas son:
relacién, parejas y monogamia.

Tu
GENITAL iDEAL

Describe las caracteristicas de td
GEMNIATAL iDEAL
Expldyate, como seria?

K%V

PALABRA
PROHIBIDA...

Se debe describir en qué consiste, sin
mencionar sinénimos que hagan
alusién a la palabra.

LiBiDo
Las palabras prohibidas son:

apetito sexual, deseo sexual
y ganas.

CUENTANOS

Comote DEFINIRIAT EN
LA CAMA?

Describe con la cantidad de
detalles que tu quieras,

&)

LUZ, CAMARA,
ACCIiON!

Tienes que actuar
“MASTURBARSE CON UNA
REVISTA PORNO”

El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

PONTE NOTA

Enlaescaladellal7

QUE TAN BUEN SEX0 ORAL

CREES QUE DA[ ?

LUZ, CAMARA,
ACCIiON!

Tienes que actuar
“HACER SEXO ORAL"
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.

SABORES

Describe el SAROR que
encuentras que tiene
el pene o lavagina

0

MANOS
A LA OBRA

Dibuja una “PiEL EXiTADA™.
El participante que acierte, se
queda con esta tarjeta.




ROMPE HIELO

£Qué tan informad@ crees que
estas sobre la sexualidad?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

iTe sientes comod@ hablando
de sexualidad?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

$Cudl es tu dato curioso?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

{Cudl consideras que fue td
primera experiencia sexual?
Es tu decision ver cuanto
detalle quieres contar.

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

{Te gustaria estar mas
informado de la sexualidad?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

iCreesenelamora
primera vista?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

£Qué método
anticonceptivo usas?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

Estas jugando este juego por...

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

En los juegos...
{Te consideras una persona
amistosa o competitiva?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

iLa pornografia fue un modelo
para sus relaciones sexuales?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

iConsideras el juego previo
parte del sexo?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

:Quién crees que
va a ganar el juego?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

£Quién fue la primera persona
que te gusto?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

iTe ensefiaron sobre
sexualidad durante la etapa
escolar? ;Quién te ensefié?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

$Qué es la sexualidad para ti?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

iQué es lo quete
atrae de alguien?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

iQué es lo que te primero te
fijas en una persona?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HIELO

iTe consideras una
persona celos@?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.




ROMPE HIiELO

iCudl es la parte favorita
de tu cuerpo?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta,

ROMPE HiELO

iCrees que hay una diferencia
entre hacer el amor y tener sexo?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

tAlguna vez te han
roto el corazdn?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

iCudndo te sientes
més atractiv@?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta,

ROMPE HIELO

iCon qué famos@
engafarias a tu pareja?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

{Te consideras atractiv@?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta,

USALA CON
SABIDURIA

Esta tarjeta es un salva vidas. Te
permite pasar una vez en todo el

juego de esa tarjeta que
realmente te de verglienza o
incomoedidad contestar,

ROMPE HIELO

iCrees qué después de jugar
vas a querer probar
o investigar cosas nuevas?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

Volverias con algun@
de tus ex parejas?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

REGALAN

ROMPE HIELO

iEste juego te da curiosidad
y/o incomodidad?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

{Te pones incémod@ cuando
alguien te mira?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

G6ANADORES

PERDEDORES

TOmMAN TRAGOS

TRAGOS

ROMPE HIELO

iTe han dejado
en la friendzone?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.

ROMPE HiELO

(Crees que eres una persona
facil de conquistar?

Todos los participantes deben
contestar esta pregunta.




FECHA: 15 /117 21

NUMERO DE + " JE RETIRA
JUGADORES GRUPO DE JUGADORES RANGO ETARIO TiEMPO DE JUEGO LUGAR DE TESTEO ALGUIEN?
INFO
DEL JVEGO 4 . — - casade una
yo jugué MU HERES E Bla con pausas de las jugadoras 1o
SEENTIENDEN? REDACCION EXTENSION ADAPTAN REGLAS? CAMBiOS
B H p R bjetivos podrian ser mas
INSTRUCCIONES esta bien, al principio : . obj s _
e i, pero no se se sintio rapido. se si, agregan cachipun entretenidas o ms atractivos
leyeron enteras jugé mas, despues de cuando se empata * diferentes formas de juego
haber ganado para tomar no tomar, pre, carrete
FLUIDEZ Y RiTMO . % - Ufo DE ELEMENTOS z
DE JUEGD Ef DiNAMiCo N DERONDAS TIEMPO X RONDA OF JUEGO COMENTARIOY
NOMBRA 3: timbre el jugador que
si 15 aprox le toca la carta no deberia jugar
iLiDA - .
JUGABiLIDAD GENERA GENERA iNTERES 2 BUSCAN AMBIENTE DESENVOLVIMIENTO | estas predispuesto a que tengas
CONVERSACION ? : iNFORMACION DE JVEGO JUGADORES que hablar sobre el tema.
no sabes que esperarte
sorpresa
si si, total si
= % o Usos DE TARJETAS TEMAS PARA
CATERORIN CONTENIRD RERALLION TARJETA DE VERGUENZA  QUE ELIMINAR A6REGAR
TARJETAS trabajo previo sexo,
sl h?b‘a" Saleora buenos, interesantes 2 tabués relacionados al género
+ faciles
LEGiBiLIDAD COLORES iNSTRUCCIONES TARJETAS TiPOGRAFIAS camBiof
GRAFICA ;
: & : bien ibi
si aman los colores | preciso el texto se leen bien, bien a las palabras prohibidas, destacarlas todas
el contraste
COMENTARIOS: cuando hay empate de votaciones hacen cachipun

niveles: ejemplo el de actuar o de interactuar con las personas

hacer una ronda de “juego previo” para partir y que sea de calentamiento e introduccién al juego.

161



sinverguenza

Ahora... la parte "latera”, me interesa saber que opinan sobre el juego! Sean si

criticas son bienvenidas!

<

Despusés de la seccion 1 Ir a la siguiente seccion -

Seccion sin titulo

Descripeion (opcional)

;Como encontraste el juego? *

Mala O O O O O

:Cémo fue la experiencia de juego? *

Texto de respuesta corta

;Como te sentiste antes vs después de jugar sinverglenza? *

Texto de respuesta corta

{Qué te parecio la dinamica del juego? *

Texto de respuestia corta

;Recomendarias este juego? *
T si
() No

() Otra.

<

Bueno

iComprarias este juego? *
S
Na

() owa.

iCuanto estarias dispuest@ a pagar por el juego? *
1. §10.000
2. $15.000
3. $20.000
4, $25.000
5. $30.000

6. $35.000

Comentarios yio criticas del juego (pueden explayarse si quieren)

Texto de respuesta larga

Muchas gracias por haber sido parte de mi proyecto de titulo!

Descripcidn {opacianal)
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Holal soy Josefa Costa estudiante de Disefio de la Universidad

Catélica. ¥ actualmente estoy haciendo mi proyecto de titulo

sobre educacion sexual. Me ayudaria mucho que contestaran
esta encuesta.

PD: Todas las respucstas son @nonimas

puisa Enter +

@ Toma X min

2+ 4En qué Region vives? *

Descripeion {opcional)

Editaropciones

16 gpciones en la lista

1+ iQué edad tienes?*

Descripcion (epcional)

pulsa Entor

3+ ¢En qué comuna vives? *

Descripcion (epcional)

) apeian

52 opciones en la lista
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+ {Cual es tu orientacgion

++ 3.éCual es tu

El establecimiento escolar donde estudiaste es..”

3

e encuentras en..”

6+ Actualmente
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a2+ Tu establecimiento educacional es..

8+ JA qué religion y/o congregacidn pertence? *

ﬁceptar " pulss Entor +

ol = - ] ] 5 g NP *
o+ 8 4Te ensenan/ensenaron sobre educacian sexual en tu + 9.¢En qué curso fue?

establecimiento educacional?”
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12+ 11.{Como te sentiste hablar/escucharde la sexualidad?*

12+ ¢Como fue el acercamiento o experiencia?*

Ej: Charlas, Clases; Encuentros, etc.

MPmr;( puinn Enter +

Aceptar v oo Enier

142 12.éSientes que te aporté esa informacion?*
5+ ¢Que entiendes por Educacion Sexual?*

Agaptar o | us Enle -
Afadir opcidn
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il i

AR
) HEEEEEEEEEEEE[HI]I

Aceptar ./
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+ 18. £Qué métodos anticonceptivos conoces? *

sensaciones te genera hablar del

Aceprar s puss Enter -

Calendar amthad

Cond F | Ec o | Calan I H | Inyeccio
M wh HM I rual An s t
2+ 19. éAlguna vez haz usado uno?® i+ 4Por qué no haz utilizado un método anticonceptivo?*
A 1
B| No
Aceptar « i Enter «
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v+ dCudl/es?"

25+ {Haz asistido al ginecolog@, urolog@ y/o matrona?*

& Pastilins Anticonceptivis

¢ | No tengo acceso

Anadiropcion

27+ 21.¢Conoces las ETS y sus diferentes causas?”

A | Si

B No

Anadir opcion

AlS
8| Mo

Anadirapcion
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I KHOW EVERYTHING!

e
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