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1. INTRODUCCION AL PROYECTO

1.1. Contexto

"Los estudios sugieren que en Europa, entre el 10% y el 20%, son agredidos sexualmente
durante su infancia. Este fendmeno no estd disminuyendo, y ciertas formas de violencia
sexual se estdn convirtiendo en un tema de creciente preocupacion. Luchar contra
estos crimenes es muy dificil. Los ninos son vulnerables y, a menudo, se averglenzan y
temen denunciar cualquier incidente. Internet hace que sea mas fdcil "acechar" a los
ninos (contactar ninos en linea con fines sexuales) o producir y distribuir pornografia

infantil" (Comision de la UE, Abuso sexual infantil, 2016).

1.2. Objetivo

El proyecto 'STOP - STOP Child Abuse Through Effective Training and Augmented Reality'
tiene como objetivo contribuir a la prevenciéon y lucha contra el abuso sexual y la
explotaciéon de ninos y jovenes (9-18 anos), a través de la creacion de una metodologia
de aprendizaje innovadora, y mds especificamente la provision de nuevos enfoques y
herramientas a los trabajadores juveniles para crear programas de formacion
innovadores sobre el tema antes mencionado. El proyecto ha desarrollado un juego de
Realidad Aumentada (en adelante RA) que los trabajadores juveniles pueden usar para
ensenar a los ninos/jovenes coémo responder a la sospecha de abuso y combatir las

experiencias adversas, fanto online como no en formato presencial.

Para lograr el objetivo mencionado, se han elaborado los siguientes resultados tangibles

en el contexto del proyecto:

v" Un plan de formacion que define los resultados de aprendizaje deseados.
v' Material didactico y un juego de realidad aumentada.

v Directrices para la aplicacién del modelo STOP.
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2. INTRODUCCION A LAS DIRECTRICES

Este documento engloba las "Directrices para la aplicacion del modelo STOP". El
contenido de la guia se desarrolld sobre la base de los comentarios y la experiencia de
300 personas (expertos, docentes, trabajadores juveniles, etc.) de Croacia, Espana,

Italia, Chipre, Grecia e Irlanda que pusieron a prueba el Modelo STOP.

Las directrices para la aplicacion del modelo STOP tienen como objetivo apoyar a los
trabajadores juveniles (y ofros grupos interesados, como educadores o padres),
proporcionando las pautas pedagodgicas adecuadas para implementar el STOP AR

GAME, siguiendo un enfoque innovador y parficipativo.

Ya que puede ser dificil hablar e involucrar a los jovenes en actividades relacionadas
con la prevencion del abuso sexual, los senfimientos y los riesgos de manipulacion
mental y violencia, el Modelo STOP tiene como objetivo ayudar a los trabajadores
juveniles a superar estas situaciones delicadas con consejos sobre como lidiar con ellas

y pautas sobre diferentes actividades para implementar los materiales educativos.
El Modelo STOP es una estrategia pedagdgica que consta de dos partes:

v La primera parte implica el material de aprendizaje. Se frata de un documento
gue contiene informacion sobre las principales formas de abuso sexual infantil: el
comportamiento sexual inapropiado, el grooming, los tocamientos inapropiados
y el sexting. Los principales aspectos y caracteristicas de cada uno y cémo
prevenirlo.

v La segunda parte es un juego de readlidad aumentada, que cuenta con
diferentes escenarios y preguntas relevantes que los jovenes fienen que
responder. De esta forma, el juego puede ser utilizado de diferentes formas: para
infroducir el tema, como una autoevaluacion, para activar a los usuarios o

simplemente como una herramienta infroductoria para hablar sobre el tema.
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De esta forma, el Modelo STOP constituye por un lado el material diddctico que se

proporciona a los trabajadores juveniles con el fin de que estén mds preparados para

hablar del tfema, mads el juego que puede ser utilizado por los j6venes. Las directrices

para los materiales antes mencionados y que se presentan en el presente documento

tienen como objetivo aumentar el nivel de compromiso con los destinatarios, apoyar el

desarrollo de habilidades y conocimientos de los trabajadores juveniles para que

puedan utilizar los contenidos con jovenes, e integrar el STOP AR GAME en las

actividades diarias de los frabajadores juveniles.

Las directrices contfienen lo siguiente:

v

Infroduccion al proyecto STOP, para la comprensidon del contexto, las
necesidades existentes, asi como el alcance y objetivos del proyecto.
Descripcion del grupo objetivo.

La preparacién necesaria para implementar el Modelo STOP, es decir, lo que
necesitard antes de implementar las actividades y organizar el taller.

La implementacion del Modelo STOP, es decir, los aspectos a considerar para una
implementacioén eficiente del taller y las actividades, incluido el asesoramiento y
los requisitos técnicos.

Acciones de evaluacion y seguimiento, es decir, qué se puede hacer después de
la implementaciéon de las actividades.

Conclusion de las directrices.

3. GRUPO DESTINATARIO

El Modelo STOP se dirige principalmente a:

1.

Trabajadores juveniles que frabajan con jévenes (9-18) — Grupo objetivo directo;

Jovenes (9-18 anos) y sus familias — Grupo Objetivo Indirecto;

ONG que trabajan con jovenes, especialmente migrantes y j6venes discapacitados

que estdn mds expuestos a la marginacion; ayuntamientos y autoridades locales;

profesionales universitarios de psicologia y pedagogia; centros de formacion y redes
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de la UE (y de fuera de la UE) que se ocupan de la violencia y la explotacion -
Stakeholders.

Teniendo en cuenta que los trabajadores juveniles han sido identificados como el grupo
objetivo directo al que se dirige el Modelo STOP, seria Util comprender su trabajo, asi
como la relevancia de su figura en la vida de un nino/joven. Un trabajador juvenil es un
profesional o un voluntario involucrado en el aprendizaje no formal y apoya alos jovenes
en su desarrollo socioeducativo y profesional personal. Por lo tanto, incluso si no se define
expresamente como tal, un frabajador juvenil es quien estd presente en la educacion
no formaly el ocio de los jovenes, fuera del contexto familiar (entfrenamientos deportivos,

actividades extracurriculares, ocio y tiempo libre...).

4. PREPARACION PARA LA APLICACION DEL MODELO STOP

El juego STOP AR, basado en la tecnologia de realidad aumentada, es un recurso de
innovaciéon desarrollado con fines de formacién en prevencidén del abuso sexual para
jovenes, a través de la resolucion de desafios y la combinacién de entornos digitales y
reales.

Para aplicar el Juego de Realidad Aumentada STOP AR en el contexto de su entorno
educativo y ofrecer experiencias de AR a los jéovenes de una manera efectiva, es
recomendable verificar los requisitos previos de implementacidn y preparar
previamente un entorno de ensenanza-aprendizaje e infraestructura. Al revisar la lista de
verificacion de preparacion, que se proporciona a continuacion, podrd apoyar de
manera efectiva y eficiente el aprendizaje activo, aumentar la motivacion y el
compromiso de los jovenes, hacer que el entorno educativo sea mdas apropiado para
los contenidos de aprendizaje del juego STOP AR, asi como proporcionar mas
oportunidades para la reflexion después de usar el juego.

Antes de usar el juego educativo STOP AR, le recomendamos que se tome 30 minutos
para completar la lista de verificacion de preparacidn que se encuentra a
continuacion. De esta manera, podrd crear su propia estrategia de implementacion de
juegos STOP AR mas facilmente. Al planificar e implementar con éxito el juego STOP AR
paso a paso, contribuird a la promocion de comportamientos saludables y apropiados,
asi como a la reduccion de los riesgos de que los jovenes se conviertan en victimas de
abuso y explotacion sexual.



Co-funded by the

* Xk
*

*
Erasmus+ Programme S x
of the European Union L

Sujeto y Personas

Organizacion

Medio Ambiente e
Infraestructura
Tecnologica

Colaboracién

Actividades de
reflexion, discusion,
empoderamiento y
seguimiento

Aspectos de
seguridad

5Qué nivel de
experiencia fiene
en el campo de la
prevencion del
abuso sexual con
los jovenes?
sNecesitas avanzar
en sus
conocimientos?e

3En qué momento
se expondrd el
juego STOP AR?
sCudnto tiempo
tiene disponible
para el proceso de
ensenNanza-
aprendizaje y la
implementacion
del juego? sCudl
es el tiempo total
disponible?

sDénde tendrd
lugar el uso del
juego STOP AR?
sFacilitard la
implementacién en
el contexto de una
sesidn presencial o
implementard una
formaciéon online?

sLos alumnos
implementardn el
juego STOP AR
individualmente,
en parejas o en
grupos pequenos?

5Como haria una
discusién cara a cara
con los participantes
sobre la experiencia
de aprendizaje
después de usar el
juego? sCudnto
tiempo tiene
disponible para
reflexionar con sus
alumnos después de
que hayan jugado el
juego?

sEs segurala
configuracion de
aprendizaje en el
contexto en el
que implementard
el juego AR?

2Qué nivel de
experiencia fiene
como frabajador
juvenil en impartir
contenidos
educativos
mediante
herramientas
digitales?

sQuiénes y cudntos
jévenes
participardn en la
actividad de
ensenanza-
aprendizaje?

sQué equipo estd
disponible para
ejecutar el juego?
A qué tecnologia,
incluidos los
teléfonos moviles y
las computadoras,
tiene acceso para
el uso de
experiencias de
AR?

3Si su dispositivo
opera con Android,
es compatible con
los servicios de
Google Play para
AR?

sComo puede
hacer que la
implementacion
del juego STOP AR
sea una actividad
mds colaborativa?
sComo puede
facilitar el juego de
AR de una manera
enla que los
jugadores /
aprendices
puedan apoyarse
mutuamente y
trabajar juntos
COmMOo Un equipo?

sQué actividades
puede redlizar al final
de jugar al juego
STOP AR para
consolidar el
conocimiento de los
participantes, lograr
los resultados de
aprendizaje
establecidos y
empoderarlos?

sHa leido la
politica de
privacidad del
juego STOP AR?
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sCudl es su
experiencia previa
con la tecnologia
de realidad?

slmprimié las
infografias para el
grupo de edad
relevante en
tamano A3 o A22

2Qué hardware
estd disponible?

s Qué software estd
disponible?

sPuede involucrar
a jovenes con mds
competencias
digitales para el
soporte técnico?

sPuede pensar en
preguntas para los
jévenes participantes
con el fin de
fomentar el
aprendizaje reflexivo
y desarrollar sus
habilidades de
resolucion de
problemas? Por
ejemplo:

-3Puede describir
cudl es lo mds
importantes que has
aprendido a fravés
del juego STOP AR en
generaly en cada
modulo?

-3Cémo
implementaria lo que
has aprendido si una
situacion presentada
en el juego tuviera
lugar en la vida real?

Asegurese de crear
una atmésfera de
discusidén abierta 'y de
insistir a los alumnos a
dar respuestas
originales. Anime a los
alumnos a compartir
y discutir con sus
CoOmMpAaneros.

sPuede explicar
informacion sobre
seguridad
personal a los
alumnos antes de
qgue comiencen a
jugar el juego de
AR?
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Dé a los participantes
tiempo para repasar
las preguntas que se
plantearon durante la
implementacion del
juego.

sCudnto tiempo
tardard en
familiarizarte con el
juego STOP AR?
3Cbmo aprenderd
a jugar el juego?
sLeiste la Guia
STOP que contiene
una descripcion
deljuego e
instrucciones sobre
cdémo descargar y
jugar el juego?

sComo preparard
a los participantes
para el proceso de
aprendizaje y
cdmo puedes
presentarles los
contenidos del
juego STOP AR?

sLa tecnologia y/o
la red disponible en
el establecimiento
donde se llevard a
cabo la actividad
tienen limitaciones
que pueden limitar
la realizacion del
game-based
learning? Esto es
muy importante
porque el juego
STOP AR es un
juego online, y
como tal, debe
estar conectado a
Internet para
jugarlo.

sPuede pensar en
actividades /
acciones de
seguimiento que
mejoren aun mds las
habilidades generales
de prevencion del
abuso sexual de los
jévenes
participantes?

sPodrd ejecutar el
juego con sus
alumnos por si
mismo o necesita
ayuda externa
para esta
actividad?

Si necesita apoyo,
preguntese:

1) 5Qué tipo de
apoyo y asistencia
necesita?

sNecesita imprimir
el manual STOP y
material educativo
adicional para
apoyar el proceso
de ensenanza-
aprendizaje?

sNecesita equipo
adicional para
implementar el
juego AR?
Especificar.

Silos alumnos
trabajaron en grupos,
spuede darles fiempo
al final del juego para
discutir sobre lo que
estaba sucediendo
en el juego STOP ARy
sobre las formas en
que colaboraron
como equipo?
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2) sQuién seria el
mejor para
colaborar en la
ejecucién del
juego STOP AR con
usted?

3) sNecesita
apoyo técnico y
un experto en
tecnologia para
apoyar el proceso
de ensenanzo-
aprendizaje?

5Qué nivel de sComo organizard sPueden usted y sus
conocimientos y suU equipo digital, alumnos pensar en
habilidades tienen | red y tecnologia, actividades/lecciones
ya los jovenes para asegurarse de de seguimiento que
participantes en que el juego de AR se centren en el
relacién con el se ejecutard desarrollo de sus
abuso vy la correctamente y el habilidades
explotacion proceso de especificas de
sexuale ensenanza- prevencion del abuso
aprendizaje sea sexual? Por ejemplo,
fluido? Asegurese estas pueden ser
de informar a los actividades que se
companeros que lo centran en la
acompanan aplicaciéon de un
durante el proceso enfoque de
sobre todos los observacion y
detalles del atencién de su
proceso de entorno que mejorard
ensenanza- el conocimiento y las
aprendizaje del habilidades de los
juego AR e jévenes participantes
inclUyalos en la para protegerse a si
planificacion. MIisMos y a sus

companeros de
manera efectiva.
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sCudlesla
experiencia previa
con la tecnologia
de realidad
aumentada de los
jévenes
participantes?

sComo aceptardn
y reaccionardn los
jévenes
participantes al
aprendizaje
basado en juegos
de RA2 3COmo
puede hacer que
jugar el juego sea
cdémodo,
placentero,
interactivo y
divertido para tus
participantes?

sComo puede
permitir una
experiencia de
aprendizaje
equitativa e
inclusiva con el
juego STOP AR
para todos los
participantes
involucrados?

11
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5. IMPLEMENTACION DEL MODELO STOP

La educacién para la prevencidon del abuso sexual puede parecer un tema dificil de
abordar, pero los ninos y jovenes necesitan informacioén sobre su derecho a mantenerse a
salvo de danos y cdémo obtener ayuda sila necesitan. Hay muchas maneras en que puede
incorporar el Modelo STOP en su prdctica. Esta seccidon incluye algunas ideas/sugerencias
generales, consejos y pautas técnicas sobre como implementar el modelo STOP con éxito.

5.1. CONSEJOS GENERALES

La formacién en prevenciéon del abuso sexual puede tener muchas formas, tales como:
v Enfrenamiento presencial en un entorno de grupo pequeno o grande;
v' Formacidn online: presentacion, seminario web, ejercicios interactivos;

v' Formato hibrido: combinacion de formacién presencial y online.

Aqui hay algunos consejos generales a tener en cuenta al implementar el modelo STOP:

v' Antes del comienzo de cualquier sesion, es importante que siempre se haga saber
a los participantes que es un espacio seguro para todos, y estd bien salir cuando se
sientan incomodos o acudir a usted si les gustaria hablar de algo. Tambien seria Ufil
proporcionarles los datos de contacto de los servicios locales de apoyo a las
victimas y/o los servicios de apoyo psicolégico tanto al principio como al final de
cada periodo de sesiones.

v |dealmente, durante la formacion, dos o mdas miembros del personal bien formados
deben estar presentes en la sala para monitorear de cerca y responder a las
necesidades de los participantes. Esto garantiza que ningun formador se encuentre
en una situacion en la que deba administrar un grupo completo, al tiempo que
responde a un participante desencadenado o a una revelacion de algun caso de
abuso sin ningun apoyo.

v' Para comenzar a trabagjar estos contenidos con ninos y jébvenes en un enforno
grupal, es necesario identificar sus conocimientos previos sobre el tema. Este andilisis
le ayudard a identificar el nivel de comprension, detectar deficiencias y comenzar
a construir un plan basado en sus conocimientos y habilidades. Esta reflexion se
puede hacer utilizando diferentes ejercicios de lluvia de ideas, ya sean verbales, con

dindmicas relacionadas con las palabras, o visuales, con actividades guiadas por

12
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imagenes, o una combinacion de los dos, o/y un escenario de estudio de caso o

una pelicula o corto audiovisual.

Las sesiones deben ser cortas (45 minutos como mdaximo) para garantizar la atencion
de los participantes y cubrir diferentes temas relacionados con la prevenciéon del
abuso sexual en todo momento. En el caso de una sesion mads larga, se debe

proporcionar un breve descanso (10-15 minutos) cada 45 minutos.

Las sesiones deben combinar diferentes recursos de aprendizaje, para mantener la
atencién de los participantes. Por ejemplo, una sesidon puede incluir la exposicion de
conocimientos tedricos a fravés de escenarios o videos, seguidos de ejercicios
practicos como juegos de rol, discusiones grupales y jugando el juego STOP AR. Una
variedad de recursos y actividades también estd disponible para los formadores en

el Manual STOP para trabajadores juveniles, al que se puede acceder aqui.

Prepdrese para que algunos participantes puedan expresar puntos de vista
confrovertidos y conservadores basados en estereotipos o suposiciones falsas: no
descarte tales declaraciones, sino que las escuche, deje espacio para que se

expresen y luego explique el ofro lado con argumentos buenos y sélidos.

Esté atento ala evolucion del comportamiento de los participantes: siempre busque
cualquier signo de angustia o incomodidad al iniciar una discusion sobre tales

femas.

Si se detecta algun signo, el formador debe brindar la oportunidad para que el
participante abandone la sala, haciendo esfuerzos para minimizar la interrupcion o
la atencidén especial puesta en el partficipante. El formador debe evaluar la
seguridad del participante y darle la oportunidad de discutir individualmente en un

espacio seguro.
En el caso de una confesion por parte de un participante durante la sesidon y sin que

el participante presente ningun signo de angustia emocional, uno de los formadores

debe consultar con el participante después de la sesion, dirigirlo a los servicios de

13
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apoyo y seguir su responsabilidad de denunciar el abuso; si su organizacion tiene un

sistema de informes para tales casos, asegurese de seguir este procedimiento.

v Lograr evaluar el grado general de satisfaccion de los participantes con dindmicas
de grupo y ejercicios que puedan hacer que los participantes se sientan comodos
al compartir sus sentimientos, preocupaciones e impresiones sobre la sesidén. En
cuanto a la parte de lluvia de ideas, es recomendable utilizar enfoques tanto
visuales como verbales, para asegurarse de que todos se sientan cémodos vy

puedan expresarse.

Los siguientes consejos/sugerencias adicionales deben tenerse en cuenta en el caso de

que la sesidon sea online:

v' Pida alos alumnos que enciendan sus cadmaras durante las sesiones online para que

usted pueda monitorear su respuesta emocional.

v Se sugiere deshabilitar cualquier funcién de chat privado entre los participantes
para reducir las oportunidades de intimidacion o conversaciones individuales no
confroladas. Sin embargo, los formadores deben asegurarse de permitir la
funcionalidad de chat privado entre los participantes y el anfitrién, ya que algunos
participantes pueden sentirse mdas comodos para discutir algo por escrito que

verbalmente.

v Utilice el software disponible como Kahoot, Mentimeter, Canva, efc. para crear
ejercicios interactivos. Ademds, las salas de descanso son una opciéon
proporcionada por aplicaciones como Zoom, y se pueden usar en varias

actividades y discusiones grupales.

v Si un participante presenta signos de angustia o incomodidad, uno de los
formadores debe intentar comunicarse con el participante a través de un chat
privado o una llamada telefénica para evaluar su seguridad. En el caso de una

confesion, se debe seguir el mismo procedimiento que en la sesidn presencial.

14
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5.2 ASESORAMIENTO TECNICO

Descripcion del juego

El juego STOP es un cuestionario de AR que fiene como objetivo ayudar a las personas
jovenes (9-18 anos) a comprender el tema del comportamiento y abuso sexual
inapropiado a través de escenarios de la vida real. El juego comprende los siguientes
temas:

» Comportamiento sexual inapropiado

» Tocamientos inapropiados
» Sexting (Recibir, Compartir)
>

Grooming

El juego se desarrolla a lo largo de dos infografias que contienen imégenes. Todo lo que
tiene que hacer es escanear unaimagen, leer el escenario de la vidareal, que esrelevante
para la imagen, y responder a la pregunta sobre el escenario. Cuantas mas respuestas
correctas de, mds puntos obtendrd. jintenta reunir tantos puntos como sea posible para

ganar una insignia al final del juego!

Como descargar el juego

El juego pronto estard disponible en Play Store y App Store. Los enlaces para descargar el
juego estdan disponibles en el sitio web del proyecto: www.erasmusstop.eu/

AqQui hay algunas instrucciones para las pruebas internas:

Puede descargar el juego desde el siguiente enlace, compatible para teléfonos Android:
https://portal.testapp.io/apps/install/6e MMWBn8w4{?V

El juego AR es compatible solo con los dispositivos de la lista:

https://developers.google.com/ar/devices

Para jugar al juego, debe haber instalado los servicios de Ar de Google. Por lo tanto, si su
teléfono estd en la lista anterior pero tiene problemas para abrirlo, debe asegurarse de
haber instalado los servicios de Ar de Google también. Si no puede descargar los servicios

de Google AR o tienes problemas para instalarlos, consulta los siguientes articulos:

v hitps://www.republicworld.com/technology-news/apps/google-play-services-for-

15
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ar-not-compatible- here-is-what-you-can-
do.html#:~:text=You%20have%20not%20updated%20the, hot%200r%20has%20mem
ory%20problem s

v https://support.google.com/googleplay/answer/90379382hl=en

Para dispositivos IOS, el juego debe probarse a través de

Testflight (hitps://apps.apple.com/us/app/testflight/id899247664). Por lo tanto, primero

debe descargar esta aplicacion para probar el juego. Luego, el consorcio del proyecto lo
invitard a probarlo por correo electronico. Puede escribir su correo electrénico aqui:
https://docs.google.com/document/d/115eRyQjeO0DPsWLPIRKAMUIWIN2XCFirC/editeusp=sh
aring&o _uid=1053934887963063698008&rtpof=true&sd=true y los socios le enviardn una

invitacion para probarlo en Testflight. Todo lo que tiene que hacer es seguir las instrucciones
que recibird a fravés de los correos electronicos de los socios. Primero, debe descargar la
tienda de aplicaciones conectarse e iniciar sesion con su cuenta de ID de Apple (el correo
electronico que tfiene para la cuenta). Una vez que hayas estado conectado, recibirds

otro correo electronico para probar el juego a través de Testflight.

El juego es online, y como tal, debes estar conectado a Internet para jugarlo.

Como usar el juego en actividades online y presenciales.

Actividades presenciales

En caso de actividades presenciales, se deben imprimir las infografias (ambas o una de
ellas, dependiendo de las edades de los participantes) en tamano A3 o A2. La infografia
dirigida al grupo de edad de 9 a 12 anos estd disponible aqui:

hitp://www.erasmusstop.eu/sites/default/files/infographic ?-12.pdf vy la infografia para el

grupo de edad de 13 a 18 anos estd disponible aqui:

http://www.erasmusstop.eu/sites/default/files/infographic 13-18.pdf

Si utiliza la infografia, debe guiar a los usuarios durante el uso del juego. Para empezar, la
cdmara debe dirigirse a una sola imagen. Las imagenes estan cerca una de la otra en la

infografia, y como tal, debe tener cuidado y enfocar con su cdmara solo a una imagen. Si
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la cdmara "captura” 2 imagenes al mismo tiempo, aparecerd el contenido de una imagen
y luego el usuario no podrd escanear la ofra imagen. Los participantes deben escanear 20
imagenes seguidas para completar el juego (para obtener mds informacion, consulte la
siguiente seccion). Primero deben asegurarse de haber leido el texto de intfroduccion,
responder a la pregunta y ver el texto de feedback para completar el escaneo de una

imagen.

Actividades en linea

En las actividades en linea, debe usar las imdgenes por separado, ya que la infografia es
dificil de usar en tales casos. Primero, asegUrese de que las imdgenes estén en el orden
correcto, de acuerdo con la infografia. Luego, guie a los participantes para escanear las
imdagenes una por una siguiendo el orden correcto. Todas las imagenes estan disponibles
aqui:

https://drive.google.com/drive/folders/1ghdjX8vufioHidCKWSil8zagwPk4uOgsreusp=sharing

Como jugar el juego

iBienvenido al juego STOP AR!

Welcome to the STOP
AR game!

LOGIN SIGNUP

El primer paso es registrarse en el juego. Al registrarse, debe proporcionar algunos datos
personales, seleccionar un avatar y aceptar la Politica de privacidad del juego. Hay un
para leer la politica de privacidad, pero también puede leerlo aqui:
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hitp://www.erasmusstop.eu/sites/default/files/Privacy%20policy-STOP.pdf

SToP STOP

Register for an account 3
9 Register for an account

Choose an avatar

Privacy Policy

Privacy Policy

El juego fue desarrollado para dos grupos de edad diferentes: adolescentes entre 9-12 y
13-18 anos.

Asi, dependiendo de la edad que indiques durante el proceso de registro podrds ver un
contenido u otro. Eso significa que si crea una cuenta e indica una edad entfre 9 y 12 anos,
puede escanear imagenes especificas y ver el contenido que desarrollamos para estas
edades. Por ofro lado, si creas otra cuenta indicando una edad entre 13y 18 anos podrds

escanear diferentes imdgenes y ver diferentes contenidos.

iJUGUEMOS!

Ahora, tiene acceso a la infografia impresa o a las imégenes online. Por lo tanto, es hora

de comenzar a escanear las imagenes. Toque el botdn "abrir la cédmara” para comenzar.
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Do you want live the STOP
AR experience?

Open your camera and scan an
image!

OPEN THE CAMERA

L el

Tienes que escanear 20 imdgenes seguidas para completar el juego. Si comienzas a

escanear imagenes y luego sales del juego cuando vuelves a escanearlas, el juego se

restablecerd y tendrds que comenzar desde el principio.

You have to scan 20
images to complete the
game

STIoOP

ABUSE

Touch to begin

Una vez que abra la cdmara, enfoque una imagen para escanearla. Después de escanear
la imagen, aparecerd un texto corto con un ejemplo de una situacién de la vida real. Al

escanear una imagen, recuerde mantener el teléfono estable y, en caso de que haya
19
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dificultades para escanear la imagen, acerque y aleje la cdmara o cambie el dngulo del
dispositivo. En general, puede escanear cada imagen solo una vez. Porlo tanto, si escanea
una imagen, ve el escenario, responde la pregunta y obtiene los comentarios y los puntos
de su respuesta, no puede escanear la misma imagen de inmediato. Si desea escanear la
misma imagen nuevamente, debe volver a su perfil y luego abrir la cdmara nuevamente,

pero eso significa que el juego comenzard desde el principio y su puntuacion se perderd.

Una vez que toque el escenario, aparecerd una pregunta de opcién multiple. Elija una
opcién para seguir adelante. El cuadro de la respuesta correcta se convertird en verde,

mientras que las respuestas incorrectas se volverdn rojas.
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Una vez que elija una respuesta, aparecerd un pdrrafo de comentarios. Téquelo para

completar el escaneo de la imagen.

v
uncomfortable. Always set
boundaries and say no!

Puede ver cudntas imdgenes ha escaneado y las respuestas correctas que ha dado si foca

el icono de informacién en la esquina superior derecha cuando la cdmara estd abierta. En
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funciéon de las respuestas correctas que hayas dado, ganards una insignia al final del juego.
Una respuesta correcta equivale a 5 puntos, por lo que el total de puntos que puede

obtener es de 100.

Tell them no. express their discomfort
and |

ritart yoiling at theic partnar

Siempre puedes salir e ir a tu perfil para ver la puntuacion y el nUmero de imagenes
escaneadas, pero eso significa que jugards el juego desde el principio. Ademds, puede

cerrar sesidn en el juego en cualquier momento, si toca el botdn "CERRAR SESION'.

|.Lkahrimani@aknow.eu

Personal Game Data

 Images Scanned: 0/20
Total Score: 0

{;EV‘ Badges:

LOG OUT
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Una vez que escanee 20 imdagenes seguidas, aparecerd un mensaje de que ha
completado con éxito el juego. Hay un enlace al sitio web del proyecto que puede
seguir para leer mas contenido sobre el comportamiento sexual inapropiado u obtener
mads informacién sobre el proyecto STOP. Toque el botdn "resultados” para saber su

puntuacion, el fiempo dedicado y la insignia que gand (si corresponde).

Congratulations! You have
successfully completed
the game!

(. ;
| . |
¢ Congratulations! f -
| J

ol”

A~
A \\.
":“bﬁ B\

Do you want to see your overall
performance? Go to the results page!

RESULTS

If you want find out more about sexual
inappropriate behaviour, visit our website

En caso de que haya ganado una insignia, puede tocarla para que aparezca. Hay tres
insignias diferentes: bronce, plata y oro. Después de tocar el nombre de la insignia, se

abrird la cdmara frontal de su dispositivo y la insignia aparecerd sobre usted.
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Results

Images Scanned: 20/ 20

|| Correct answers: 17/20
Total Score: 85

{ Badges: Silver

( ) B

Time spent: 6.182276 m

REPLAY

Rate us!

También tiene la opcion de calificar nuestro juego a fravés de la clasificacion por
estrellas al final de la pagina.

El juego también contiene una pdgina de configuracidén, que puede visitar para

cambiar su contrasena, eliminar su cuenta, cambiar el idioma o leer la politica de
privacidad.

Account
Change password
*7 Delete account

Language

English >

Legal

['f] Privacy Policy

iQUE TE DIVIERTAS!
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6 ACCIONES DE SEGUIMIENTO

Después de implementar el modelo STOP, es importante solicitar los comentarios de los
participantes, utilizando el cuestionario que se proporciona a continuacidn. El propdsito
de la plantilla de feedback es identificar si el uso del modelo fue efectivo para lograr el
objetivo de ayudar a los asistentes a aprender a reconocer el abuso sexual, darles
informacién sobre su derecho a mantenerse a salvo de danos y cémo obtener ayuda si
la necesitan.

Cuestionario para la recopilacion de comentarios

1. En general, zqué tan satisfecho estds con la experiencia?

2. 3Fue eljuego facil de navegare

3. sFue el juego divertido y educativo?2

4. 3Crees que aprendiste algo de este juego?

5. 3Cudl fue ofueron tus momentos favoritos en el juego?

6. 3Qué cambiarias del juego?

7. sHabia algo en las reglas que no entendias? (aspecto técnico)?
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8. 3Habia algo en las reglas que no entendias? (arte/sonido)?2

9. gTiene algun otro comentario que le gustaria que el disenador y/o editor

escuchara?

7 CONCLUSION

La combinacién del Modelo STOP vy las presentes directrices representan un recurso
poderoso y completo para la prevenciéon del abuso sexual infantil al abarcar contenido
tedrico, un juego para motivar la interaccidén con ninos y jovenes, y una guia basada en
la aplicacion practica del modelo.

El modelo ha demostrado ser de interés para el principal grupo objetivo del proyecto,
pero también para ofros grupos objetivo, como profesores, padres o expertos en el
campo de la salud.

Para una aplicacion adecuada y mds efectiva del Modelo STOP, se debbe considerar la
lectura o revision del contenido tedrico, el juego de realidad aumentada y esta guia.
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