Servicios Sociales
y Politica Social

Trabajo Social e interdisciplinariedad en el diseiio

de App interactiva para la deteccion de actitudes
sexistas, mitos del amor romantico y prevencion de
violencias en relaciones sentimentales de adolescentes

Resumen
El incremento de la violencia en las relaciones de pareja constituye una preocupacion social
importante. La prevencion de estos comportamientos en la adolescencia es objetivo de programas
y politicas publicas de atencion a la infancia. La experiencia que presentamos explica como el
Trabajo Social interdisciplinar, ha liderado con areas de robética y psicologia la creacion y desarrollo
de una herramienta ltdica interactiva para identificar el sexismo y los mitos del amor romantico, y su
posible incidencia en la prevencion de violencias. Se explica el proceso de creacion de la herramienta
y las técnicas de investigacion utilizadas. Los principales resultados fueron: la necesidad de trabajar
interdisciplinarmente, la escasez de herramientas interactivas y la creacién de un formato App méil
para el empoderamiento de adolescentes en sus relaciones sentimentales, la doble dimension de
aprender jugando desde posiciones alejadas de juicios de valor y de la apariencia de discurso adulto,
la importancia de invertir en tecnologia de alto desarrollo y con dinamicas de juego sencillas. También
se incide en la prevencion desde la primera adolescencia a los efectos de orientar prosocialmente

comportamientos precoces.
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Social Work and interdisciplinary for the design of interactive App
for the detection of sexist atlitudes, myths of romantic love and
violence prevention in adolescent relationships

Abstract
The increase in violence in relationships is an important social concern. The prevention of these
behaviors in adolescence is the goal of public programs and policies for childcare. The experience
we present explains how interdisciplinary Social Work has led, with areas of robotics and psychology,
the creation and development of an interactive play tool to identify sexism and the myths of romantic
love, and its possible incidence in the prevention of violence. The process of creating the tool and
the research techniques used are explained. The main results were: the need to interdisciplinary
work, the scarcity of interactive App movile tools and the importance of developing technologies for
the empowerment of adolescents, addressing issues of interest in adolescents with a simple and
understandable language, the double dimension of learning playing from positions far away from
value judgments and from the appearance of adult discourse and the relevance of investing in high-
development technology and with simple game dynamics. It also focuses on prevention since the
first adolescence in order to guide prosocial early behaviors.
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1. Introduccion: Trabajo Social,
creatividad y necesidades humanas

El Trabajo Social es una disciplina mediadora en-
tre las necesidades humanas y los recursos; por
tanto, se inserta en la division socio-técnica del
trabajo colectivo de la sociedad, en la adecuada
canalizacion para reducir dindmicas de riesgo. El
Trabajo Social ademas, atiende y detecta las ne-
cesidades, describe y diagnostica los problemas y
opera mediante alternativas de solucion. El Trabajo
Social como profesion, en el campo de las teorias
sociales y humanas, implica entender al trabaja-
dor social como un analista social, que tiene su
especificidad en la intervencion, en los procesos
creativos, de produccion y reproduccion ante la
poblacion. La atencion a las necesidades en el ori-
gen del conflicto, permite al Trabajo Social ejercer
el liderazgo en la gestion de respuestas. En este
sentido, la practica profesional del Trabajo Social
es sagaz porque ha de atender al origen de los
problemas y a su resolucion. lamamoto (2005) de-
fine al profesional del trabajo social como técnico
creativo para romper con la precariedad de su en-
torno y movilizar la participacion y el pensamiento
critico para el desarrollo humano, suponiendo por
tanto esta cuestion una potencialidad inherente a
su practica cotidiana.

1.1.- Adolescencia, violencia y riesgos

Estudios recientes alertan la necesidad de aten-
der situaciones de violencia en las relaciones de
pareja adolescentes. Los episodios de agresividad
en las relaciones de pareja tiene una incidencia
cada vez mas prematura (Hernando-Gémez, Ma-
raver-Lopez, y Pazos-Gomez, 2016). Esta realidad
se produce entre los y las menores de edad, y
pueden desarrollarla frente a mujeres que sean o
hayan sido sus conyuges o frente a las que es-
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tén o hayan estado ligadas a ellos por relaciones
similares de afectividad, aun sin convivencia (Mi-
1an, 2009:137). Ademas, segun Povedano (2013),
las relaciones de pareja violentas se extienden
a otras formas de relacion afectiva: chico-chico,
chica-chica y chica-chico. Segun éste, alrededor
de un 90% de las relaciones de pareja cuentan
con agresiones verbales y en un 40% tienen lu-
gar agresiones fisicas. Por tanto, se produce tanto
en relaciones de pareja tanto hetero como homo-
sexuales y también en la forma de violencia de
género.

Las victimas de violencia de género menores
de edad aumentaron un 15,4% en 2015 segdn el
Instituto Nacional de Estadistica. Las formas mas
frecuentes de maltrato a estas edades se produ-
cen mediante el control abusivo y el aislamiento,
seguido del abuso emocional y la violencia fisica
(De Lemus, et al., 20108). Muchos adolescentes
conocen casos de violencia en las relaciones de
pareja y pueden identificarla, aunque consideran
que es algo que afecta en mayor medida en la
edad adulta (Guerrero-Molina et al., , 2016). Ade-
mas, los y las adolescentes asocian determinadas
conductas, como los celos y el control por parte
de la pareja, como signos de amor y preocupacion
por el otro (De la Pefia, et al., 2011), haciendo mas
compleja la deteccion de este tipo de comporta-
mientos.

La adolescencia se construye como periodo de
cambios que necesita de acompafamiento edu-
cativo para favorecer un desarrollo prosocial ca-
nalizador de relaciones afectivas positivas (Milani,
Osualdella y Balsio, 2009). El juego se convierte en
una herramienta muy positiva durante todo este
periodo, ya que tiene la capacidad segun Cava-
Ilini (2014), de entretener, divertir y en ocasiones,
educar. Por tanto, es importante complementar la
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socializacion con practicas que permitan un desa-
rrollo emocional seguro y que colaboren en forta-
lecer las experiencias que se reproducen durante
los procesos de enamoramiento.

Pero desde otras posiciones, la adolescencia
también implica un periodo de blsqueda de iden-
tidad, y en ocasiones de desorientacion, dada la
heterogeneidad de estimulos que influye en la
socializacion y en el acercamiento a practicas de
riesgo (Navarro, Pérez-Cosin y Perpifian, 2015).
Segun Farrington (1987) muchos adolescentes en
riesgo, asumen comportamientos violentos como
férmula para resolver sus deseos. Esto constituye
un tema de recurrente preocupacion de los pa-
dres, profesores, adultos en general, pero también
de los propios adolescentes (Romero y Garcia-Fer-
nandez, 2018), pues son ellos quienes asumen ese
rol'y las consecuencias derivadas del etiquetaje de
inmadurez, irresponsabilidad e insensatez a que
son sometidos.

Los trabajos recientes que detectan un ascen-
S0 en las cifras de violencias adolescentes en las
relaciones sentimentales, ponen su foco de inte-
rés en la prevencion (Lucariello y Fajardo, 2011;
Morales-Cordova, 2008; Rivolli y Falke, 2015).
Las investigaciones incentivan el estimulo desde
un prisma educativo, vinculado a los espacios de
ocio y tiempo libre y de entretenimiento. En este
sentido, la motivacion se considera basico para
posibilitar cambios en la adolescencia: modifica-
ciones en la percepcion, en los habitos, en los es-
tilos de vida, de afrontamiento de los conflictos, de
la tolerancia a los mismos, en la asertividad para
poner fin a relaciones toxicas y en el sometimien-
to a actividades que causen desequilibrios y que
comprometan la voluntad y la intimidad. Dintintas
investigaciones han analizado el impacto de las
emociones a efectos de implicarse o0 no en activi-
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dades prosociales; en este sentido, Camps y Cano
(2006) refieren que los adolescentes se vinculan
afectivamente a experiencias con alto impacto
emocional. Ellos y ellas deben aprender de las si-
tuaciones que les generan conflicto, y este debe
ser una oportunidad para el aprendizaje (Tarin y
Navarro, 2006). La adolescencia es un periodo
de ensayo y error; y en este sentido, es priorita-
rio definir los riesgos, identificar las variables que
los generan y disponer resortes tanto personales
como herramientas de afrontamiento para favo-
recer la autonomia en las relaciones de pareja,
mucho mas desde un posicionamiento en el que
los adolescentes puedan autodeterminarse con
seguridad (Balabanian, Lemos y Vargas, 2015),
sabiendo que su eleccion es la mejor alternativa
contra una situacion inestable o una relacion de
pareja en la que se producen una serie de efectos
directos o indirectos, no deseados.

1.2.- Necesidad de herramientas preventivas en clave
de socializacion y aprendizaje

La teoria de la socializacion diferencial sefiala
que los agentes socializadores influyen en las per-
sonas adquiriendo distintas identidades, que con-
llevan sistemas de valores, estilos cognitivos, ac-
titudes y conductas que se asignan segun el sexo
y las experiencias vitales (Mengual ef al., 2016).
Esta teoria suscita que los nifios y nifias son, por
naturaleza, diferentes y desempefian distintos ro-
les a lo largo de su vida. La familia, la escuela y
el resto de factores socializadores asocian, desde

" Este articulo se presenta en el marco del proyecto de inves-
tigacion “LIAD@S: CONVIVENCIA PROSOCIAL Y PREVENCION
= DE LA VIOLENCIA DE GENERO EN EL ALUMNADO. LA PARTICI-
PACION COMO INSTRUMENTO PARA LA COEDUCACION.” Ref./
GV2017/208 (IP José Javier Navarro Pérez, Direccion General de
Universidades — GVA, 2017-2019)
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una perspectiva tradicional, al hombre con el po-
der y la economia, y a la mujer con el ambito do-
meéstico y el cuidado. Ferrer y Bosch (2013: 107)
afirman que esto se trata de un proceso que per-
petia las desigualdades entre mujeres y hombres
y la division sexual del trabajo.

Al analizar los efectos que mayor ascendencia
actual presentan para los adolescentes, Navarro
y Pastor (2018) identifican el teléfono movil; y que
desde él, los adolescentes se autodeterminan, se
empoderan y establecen relaciones en clave vir-
tual. En este sentido, es prioritario atender a aque-
llos aspectos sobre los que los adolescentes fijan
su atencion. Otra de las atracciones que los ado-
lescentes tienen es la descarga de aplicaciones
moviles (Katsaliaki y Mustafee, 2014). Este tipo
de software presenta distintas utilidades; desde
la animacion de imagenes (Snachtapp), la retrans-
misién en tiempo real de narraciones deportivas
(Twitcht), transacciones economicas (Venmo), app
que permiten conocer a otras personas afines
(Tinder, GroupMe, MeetMe...), propias de men-
sajeria instantanea, para comunicar e intercam-
biar informacion (Facebook, Instagram, Telegram,
Whatsapp...), para el consumo por internet (Ama-
zon, Zara, Aliceexpress, Wallapop...), para escu-
char musica (Youtube music, Spotify...) y para el
mero entretenimiento (Fifa, Temple Run, Asphalt
9 o Mothern Combat). Es decir, el smartphone
permite interactuar desde cualquier espacio, in-
cluyendo el servicio de un teléfono convencional.
De este modo, observamos como este dispositivo
permite posicionar a los adolescentes en tiempo
real a cualquier dimension.

El hecho que este dispositivo sea el mejor com-
pafiero de los adolescentes, es interesante segun
Valkenburg y Peter (2009), porque nos permite ac-
ceder a sus intereses en clave socializadora, pero
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también apostando por una experiencia educativa.
Segun un estudio de Salmerdn, Cerdan y Nau-
mann (2015), la enciclopedia de referencia para
los adolescentes se encuentra en Wikipedia; en
esta, cualquier usuario puede modificar un texto.
Esta atencion hacia la informacion virtual, genera
segun Lewis y Mensink (2012) cierta indiferen-
cia y desinterés hacia mecanismos tradicionales
o formales de acceso a la informacion, como las
bibliotecas, centros de documentacion, hemero-
tecas, etc, lugares donde tradicionalmente se ha
asentado el conocimiento y la cientificidad.

Como sefialadbamos anteriormente, los juegos
online y las aplicaciones de telefonia, suponen
un avance tecnoldgico y una oportunidad para el
aprendizaje. Es objeto del Trabajo Social la pre-
vencion e intervencion de riesgos coetaneos a la
adolescencia (Tapia, 2009), mucho mas median-
te herramientas con las que habitualmente inte-
ractian los adolescentes. La comunicacion y las
redes forman parte de su exigente escala de es-
timulos motivacionales (Farber et al., 2012); y pa-
ralelamente el aprendizaje ludico es relevante en
la configuracion conductas prosociales. Por tanto,
herramientas educativas, software y estimulos
ludicos son claves para empoderar a los adoles-
centes sobre como afrontar el control de sus re-
laciones de pareja y los efectos positivos que de
ellas se derivan; analizando también dinamicas de
riesgo que pudieran derivarse.

En este sentido, virtualidad, aplicaciones méviles
y aprendizaje interactivo se centran como priori-
dades en el acceso a informacion de los adoles-
centes. Atendiendo esta cuestion, desde el Trabajo
Social con el apoyo de alumnado del Grado en
Trabajo Social de la Universidad de Valencia y de
manera multidisciplinar, decidimos liderar un pro-
yecto conjuntamente con las areas de Ingenieria
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Robética y Metodologia de las Ciencias del Com-
portamiento de Psicologia, cuyo objetivo fuese la
creacion de una herramienta en formato App para
favorecer las relaciones de pareja saludables,
identificando el sexismo y los falsos ideales sobre
el amor roméantico como notas de desequilibrio en
las relaciones sentimentales, e informando de un
modo dinamico y ludico de los riesgos, mitos y fal-
sedades que circulan en las relaciones de pareja
toxicas.

La utilizacion de técnicas de investigacion que se
describen en el siguiente apartado, se plantearon
para alcanzar los siguientes objetivos:

- Disefiar el plan de juego de una herramienta
interactiva basada en las relaciones de pare-
ja entre adolescentes, utilizando contenidos
inherentes al sexismo y los mitos del amor
romantico.

- Realizar aportaciones en torno a la nomencla-
tura y logo de la App.

- Articular distintos tipos de prueba a efectos
de empoderar a los y las adolescentes en la
identificacion de patrones de riesgo vincula-
dos a actitudes y comportamientos sexistas y
asociados a los falsos ideales del amor.

- Proponer mecanismos de incentivacion al
juego, ya que el disefio se articula desde una
perspectiva ludica enfocada al aprendizaje.

2. Metodologia
El proyecto nace a partir de una sucesion de ac-

tividades y propuestas lideradas desde el Grado
en Trabajo Social de la Universidad de Valencia.
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Un proyecto de innovacion docente fue financiado
para aproximar desde la asignatura de Trabajo So-
cial con Menores la practica real.

A partir de aqui, se realiz6 una programacion
en la que entidades de atencion directa a nifios
y adolescentes asistian a una sesion de aula para
contar al alumnado el desarrollo de sus principales
actividades y finalmente el planteamiento de ne-
cesidades reales que el trabajo cotidiano impedia
desplegar. Se invitd a centros de dia, centros de
acogida, programas de ocio y tiempo libre, aso-
ciaciones de acogimiento familiar, instituciones de
reformay equipos de atencion de medidas judicia-
les en medio abierto conjuntamente con centros
educativos de primaria (Centros de Atencion Edu-
cativa Singular —CAES-) y secundaria (institutos
ubicados en zonas geograficas de alta emergencia
social).

En las sesiones se diagnosticd la necesidad de
instrumentalizar un programa, recurso socioedu-
cativo o0 herramienta para que los adolescentes
pudiesen identificar los mitos del amor romantico
en sus relaciones sentimentales y simultanea-
mente poder abordar la autonomia en la toma de
decisiones de pareja, la resolucion de conflictos, la
gestion adecuada de emociones, la autoestima, el
exceso de control...

Un grupo de tres estudiantes conjuntamente
con el profesor, consiguié desarrollar un juego
de mesa — tablero, capaz de incidir mediante
pruebas en roles de género, relaciones de pare-
ja toxicas y que cuestiones relativas al control,
los celos, la pasion y en las relaciones senti-
mentales.

Este juego, segun la Tabla 1, fue implementado
en dos recursos de atencion a adolescentes; un
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Poblacion Periodo de  Perfil Positivos Negativos A mejorar
Analisis Muestral
Autoconocimiento
FIeX|p e - Exposicion en publico Disefiar App para movil
Multifacético » de experiencias (No
Favorece pensamiento critico garantiza la intimidad) ~ Mas interactivo: Opcion para
L Lenguaje claro jugar con tu pareja
N=180 .
Empatia
Informa No se puede jugar solo  Mayor autonomia del jugador
Divertido
Grupos ‘l}llarlzoda Temas variados
unio de
Adolescentes 2015 Instrucciones sencillas
Lenguaje claro . -
Situaciones reales Disafiar App para movl
N=82 Ayuda a identificar situaciones de Necesario un arbitro B
violencia (propias y ajenas) adulto S
Resuelve falsas creencias Jugador individual
Informa
Divertido Necesario un arbitro adufto
Partidas rapidas

Tabla 1. Indicadores de evaluacion tras las primeras pruebas de validacion en soporte tablero. Fuente. Elaboracion propia a partir de pruebas de verificacion.

Centro de Justicia Juvenil y un Instituto de Edu-
cacion Secundaria, a los efectos de obtener desde
distintos perfiles de adolescentes una opinion ge-
nerada a partir de la interaccion.

El juego en si mismo constituye un desarrollo
para afrontar la realidad que describe el adoles-
cente y en funcion de ella ofrecer consejos para
canalizar sus preocupaciones. Las opiniones de
los adolescentes invitaron seguir investigando
formulas para multiplicar exponencialmente el nd-
mero de jugadores.

Con esta experiencia piloto en formato tablero,
los jugadores demandaron el disefio de una App
capaz de integrar estas y otras pruebas. Se con-
tacto con el Instituto de Robética a efectos de po-
der articular un proyecto transversal: ellos como
desarrolladores, Trabajo Social como creativos y
los metoddlogos del comportamiento como veri-
ficadores de la cientificidad y eficacia del nuevo
desarrollo y rigor del estudio. Es providencial no
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solo encontrar presupuesto para el desarrollo de
la App, sino que ademas medir la eficacia de la
misma y convertirla en un producto de garantia
cientifica capaz de reducir el sexismo y los mitos
del amor romantico.

De este modo, las areas de Trabajo Social, Inge-
nieria Informatica (Robotica) y Metodologia de las
Ciencias del Comportamiento de Psicologia, arti-
cularon un plan cuyo objetivo central fue el disefio
de una App en formato juego con enfoque inter-
disciplinar, que se presentd a una convocatoria de
patentes de la propia Universitat de Valéncia en la
que regularmente proyectos sociales o educativos
tienen poca cabida. Como consecuencia de este
proyecto competitivo, se habilitd una linea amplia
de crédito, mediante la que se contratd técnicos
de investigacion con formacion en psicologia y
trabajo social.

El proyecto se desarrolld 5 fases, aunque para
este articulo solo presentamos las dos primeras:
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FASE PERIODO DESCRIPTOR

FASE1 Mayo— Nov 2016 Ideacion tipo de juego y
desarrollo software

FASE2 Nov 2016 Test de jugabilidad

FASE3 Dic 2016 —Febr2017  PreTestN=1100

FASE4  Marzo —Abril 2017 Intervencion / Control

FASE4  Mayo — Julio 2017 Post Test

FASE5  Sept—Nov 2017 Informe de resultados,
presentacion y difusion

La interdisciplinariedad es un concepto segun
Batllori et al., (2009), univoco, en la linea de inves-
tigaciones para la creacion de valor humano; se
concibe fundamental la implicacion de tres areas
de conocimiento: Ingenieria, Psicologia y Trabajo
Social para el desarrollo y cumplimiento de las fa-
ses establecidas con objeto de obtener resultados
esperados y estratégicamente ser presentados el
dia 25 de noviembre, dia mundial contra la violen-
cia de género.

Durante la FASE 1 se diagnosticé la necesidad de
crear grupos de trabajo, formados por estudiantes

GRUPO MIEMBROS

Estudiantes de Grado en Trabajo Social,

Describir tipos de pruebas
Aportar banco de pruebas suficiente

Reflexionar en torno al nombre del juego

OBJETIVOS

Utilizar en la composicion jerga

de segundo a cuarto de las titulaciones de Trabajo
Social, Psicologia, Sociologia, Criminologia y Edu-
cacion Social. Se implementd la técnica cualitativa
del grupo de discusion. En la linea de las apor-
taciones de Infesta, Vicente y Cohen (2012: 241),
“entre las particularidades de esta técnica cabe
resaltar que la informacion surge en el propio es-
cenario grupal donde los participantes se sienten
estimulados por la presencia de los otros hacia
quienes dirigen su intervencion”y en constante
interaccion. Este fue el pilar fundamental: la flui-
dez de opiniones y propuestas en torno al disefio
como practica real de una App, objeto de necesi-
dad para intervenir desde las tres miradas: social,
psicoldgica y educativa con los y las adolescentes.

Se desarrollaron tres grupos. Los dos primeros
formados por ocho estudiantes de distintas titu-
laciones cada uno. Un tercero conformado por 8
miembros: 2 ingenieros de robdtica, 3 profesio-
nales del Trabajo Social y 3 de la intervencion
socioeducativa con adolescentes. Este grupo se

OBSERVACIONES

Desarrollar plan de juego

Este grupo de reuni6 cuatro ocasiones
durante dos meses. Cada una de

las veces para abordar los distintos
objetivos

Este grupo se reunio dos ocasiones.
La primera para realizar propuestas de
nombres. Tres fueron seleccionadas,

cotidiana o en simbiosis con la cultura

Verificar las categorias analizadas en los

1 Educacion Social, Psicologia, Sociologia y S
Criminologia Escribir las reglas
para cada tipo
2 Estudiantes de Psicologia y Trabajo Social
adolescente
Profesionales del Trabajo Social, la
3 grupos 1y 2

intervencion psicoeducativa con
adolescentes e Ingenieros de software
para valorar viabilidad de propuestas

Proponer mecanismos de incentivacion
al juego

y de estas, en la segunda reunion se
eligio el nombre de Liad@s

Se realizaron dos sesiones; una para
verificar categorias desarrolladas
por los estudiantes: tipos de prueba,
plan de juego, reglas, viabilidad

de propuestas técnicas, nombre

y otra para proponer alternativas
motivacionales en el uso de la App

Tabla 2. Indicadores relativos al Plan de accion para el disefio y ejecucion mediante el uso de Grupos de Discusion. Fuente: Elaboracion propia.
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planted con el objetivo de validar las categoriza-
ciones extraidas de los grupos previos y verificar
la linea de trabajo que los estudiantes habian ini-
ciado tanto en la dindmica de juego como en la
dimension técnica de programacion de software;
presentamos en la Tabla 2 los distintos grupos con
los objetivos de trabajo en cada uno:

Los informantes se seleccionaron con heteroge-
neidad, atendiendo a criterios de extension dis-
cursiva y especializacion de Milliken (1999). Inte-
resd seguir las orientaciones de Legreco y Tracey
(2009), yuxtaponiendo unos y otros informantes,
con objeto de dotar de heterogeneidad al plano
discursivo.

CATEGORIA SUBCATEGORIA VERIFICA REFUTA  OBSERVACIONES
Varias opciones interactivas X
Variedad de pruebas Estimulo respuesta 2
Intuitivas X
Prueba con videos X
Carta objetivo X
5 Colores identificativos X
Extension pruebas .
Pruebas con experiencias pseudoreales X
Cronometro muy visible en pantalla X
Pruebas que proyecten estas connotaciones X
Pruebas experienciales X El contenido global de
Situaciones reales, derivar con enlaces a videos X las pruebas de la App
Abordaje de Sexismo y Mitos Experiencias desde distintas edades: precoces y X zeLa f’n estt;\ Ilnesat._ Se
del Amor Roméntico adolescencias tardias BlBEs VT Er
considerarse prioritaria
Integrar todas las relaciones posibles, hetero, X
homo, colectivo LGTB
Ganar o perder puntos X
Preguntas varias opciones X
Arbitro mufieco que dice pregunta correcta X
Dindmica de juego Reducir en todo caso la presencia o referencia X
a adultos
Usuario premier. Ranking de puntos X
Lenguaje adolescente y sencillo X
Pantalla tactil X o
o Incluir alguna opcion en la App tipo Snatch X La opcion de integrar
Bue.n de_slarrol_lo tecn0|09|007 Wil 0 PP tpo X opciones en el desarrollo
rnohvgqop aljuegoe Poco consumo de datos no se pudo implementar
interdiciplinar Inicio répido del juego y guardar puntos X dado el elevado consumo
Interacciones y aprendizajes con situaciones X de datos

Enrrollad@s
Liad@s

Tu decide
Rollers

Tabla 3. Proceso de categorizacion a efectos de construccion de resultados. Fuente: Elaboracion propia.
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Derivada de la interaccion en los grupos de dis-
cusion 1y 2 se extrajeron las siguientes catego-
rias y subcategorias de andlisis (Tabla 3), a los
efectos de ser verificadas o refutadas por el Grupo
de Discusion 3.

El tratamiento de los discursos de los informan-
tes participantes se realizé con software MAXqda
12. Se establecieron distintos niveles de analisis
en clave bidimensional, a partir de texto y con-
cepto, que favorecieron la articulacion de redes
discursivas y distintos niveles de abstraccion a
efectos de obtener categorias y subcategorias. Se
utilizé el modelo de interseccion critica de catego-
rias (Wodak y Meyer, 2009) recogidas en verbatios
reproducidos por los informantes. Se trabajo con
643 segmentos rescatados de la técnica emplea-
da; algunos de ellos, se presentan en el cuerpo del
presente trabajo.

Paralelamente y a efectos de verificar las dina-
micas de juego e interactivas de la App se necesitd
obtener test de jugabilidad inicial para valorar el
uso de la App sobre la poblacion diana. Asi pues
durante un mes se realizaron pruebas de juego
mediante el uso de APK Installer para Android, a
efectos de poder descargar el aplicativo en modo
pruebas. Los adolescentes que fueron objeto de
este ensayo debian coincidir en perfiles con los
potenciales jugadores finales, y esta fue la pobla-
cion prediagndstica dividida en dos colectivos:

- Menores acogidos en instituciones de protec-
cion a la infancia de entre 12 y 18 anos; debi-
do a la especial vulnerabilidad de su historia
familiar y los factores de riesgo estaticos que
la condicionan. Con un numero de 14 adoles-
centes. Se presentd en dos instituciones de
acogimiento residencial con segmentacion
rural y urbana.
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- Alumnado de 1° a 4° de ESO de edades com-
prendidas entre los 12 y 18 afios, con una
muestra para estos test de 137 estudiantes
y su implementacion en otros dos centros
educativos, considerando la dimension rural /
urbano y publico / concertado.

Se planteo este perfil muestral y de participan-
tes en los test de jugabilidad, con el objetivo de:
valorar la existencia de divergencias intergrupales
y en su caso, adecuar el desarrollo de la futura
App a estos resultados prediagnésticos. Ello con-
diciond la incorporacion de pruebas en un sentido
(sexismo ambivalente y hostil) u otro, relacionado
con los falsos ideales en los procesos de enamo-
ramiento (amor romantico).

3. Resultados y Discusion

Las experiencias que integran riesgo estan pre-
sentes en la vida cotidiana de los adolescentes de
nuestro tiempo; se trata de situaciones tangibles
vivenciadas tanto de espectadores como en el
sentir de sus propias relaciones sentimentales.
Por tanto, es importante proporcionar soluciones
a partir de los entornos de socializacion virtual en
los que interaccionan. Los principales resultados
del proceso empirico, convergentes con los objeti-
vos planteados y que se procedieron de la instru-
mentalizacion de la técnica del Grupo de Discu-
sion mediante indicadores (Tabla 2) y categorias y
subccategorias de andlisis (Tabla 3), fueron:

3.1.- Dindmica de juego sencilla, aleatoria, dotada de
numerosas pruebas y de rapido feedback

Los adolescentes socializan con aplicaciones
de telefonia que tienen utilidades. Bien porque
quieren conocer a alguien, porque quieren jugar,
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porque necesitan una respuesta inmediata... por
tanto los participantes incidieron en presentar una
dindmica de juego espontanea y de facil interac-
cion.

“Tiene que ser algo facil, que te den unas
Ordenes para conseguir algo 0 una mision y
que se acabe”. (ESTTS-4)

“Mucha intuicion a la hora de pulsar la pan-
talla y tal. O sea, que no haya mucho que leer”
(ESTPSI-3)

“Si y que al final del juego no te hagan una
evaluacion a tus respuestas y te digan si eres
muy sexista o muy manipulable” (ESTPSI-2)

“Tiene que ver algo que les guste o que les
dé morbo, 0 no jugaran” (ESTSOC-2)

Por otro lado los informantes participantes sefia-
laron de maxima importancia que las pruebas te-
nian de ser originales y con un amplio almacén de
las mismas, para impedir que se pudiesen repetir,
contribuyendo a un juego reiterativo y de escaso
valor para los adolescentes. También se destacd la
importancia de desvincular posibles experiencias
personales las pruebas a los efectos de evitar que
el juego pudiese realizar juicios de valor sobre las
experiencias de cada jugador.

“Algo rollo Triviados que tiras un dado...”
(ESTTS-1)... 0 que haya colores que te obli-
guen a hacer algo” (ESTTS-5)... pero que ese
color siempre sea la misma prueba (ESTES-2)

“Tenemos que hacer algo chulo que ellos se
vean reflejados, o situaciones que les sean
conocidas... pero no personalizar nada” (ES-
TPSI-4)

“Si ven que juegas una partida y a la partida
siguiente te vuelve a salir la misma pregunta,
ya no juegas mas” (ESTCRIM-2)

El tiempo de cada prueba se planted como una
idea sometida a discusion. Algunos informantes
planteaban su uso en lugar visible y otros en lugar
apartado a efectos que el tiempo no condicionara la
dinamica de juego, pero si que incidiese en el tiem-
po de respuesta. Los adolescentes interactuan a
partir de asociaciones de estimulo y respuesta rapi-
da. Mucho mas en aplicaciones de entretenimiento.

“Un cronometro en el centro de la panta-
lla... (ESTSOC-2)... para que sepan cuanto te
queda” (ESTCRIM-1)

“El tiempo no tiene que limitar al jugador
(ESTTS-2), porque si no estaran mas pendien-
tes del tiempo que queda que de la prueba”
(ESTPSI-1)

“Pero tiempo tiene que haber, porque si no,
;c0mo acabas la prueba?” (ESTES-2)

3.2.- Ejes centrales: cultura adolescente, sexismo,
mitos del amor y nula referencia a adultos

Una cuestion importante era evitar la presencia
del adulto en el disefio de la App, con la intencion
que fuesen los propios adolescentes, 0 la maquina
en si misma la que pudiese producir las respues-
tas correctas. Por tanto, habiamos de incluir jerga,
tipo de escritura y experiencias alejadas de la mi-
rada del adulto. Los estudiantes que participaron
en los grupos, sacaron brillo a su inventiva.

“No podemos hacer ninguna prueba que
diga... si tu madre supiese que no te pones
el condon para practicar sexo...” (ESTS0C-2)
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“Los adultos ni olerlos, ni nombrarlos” (ES-
TTS-4)

“Tampoco les vamos a dar pautas para ir en
contra de sus padres (ESTTS-1)... pero esa
palabra cuanto menos se use, mejor” (EST-
CRIM-1)

“Ni preguntas del rollo... ;crees que es
bueno hablar de sexo con tus padres? (ES-
TES-2)... esa pregunta atufa a carca (ESTP-
SI-2)... si me sale una pregunta si, me borro
laApp” (ESTTS-5)

La precocidad de las relaciones de pareja y la
seguridad en la autodeterminacion sobre algunas
decisiones importantes inherentes a la practica
del sexo, al placer y a la satisfaccion en las inte-
racciones afectivas. La aplicacion habia de mos-
trarse eliminando cualquier tipo de sesgo, falso
mito o tab.

“Nosotros no somos quien para juzgar Si
es pronto o tarde para meterte en la cama
con alguien (ESTSOC-2)... ya pero la App
pondrdn que es para personas entre tantos
y tantos arios. Y entonces nosotros ahi ya
decimos para qué publico se dirige (ESTP-
Sl-2)

“Si la App es para chavalas no podemos ha-
blar de menstruacion o periodo; tendremos
que hablar claro, popular, o sea regla” (ESTP-
Sl-4)

“Y hacer pruebas desclasificando algunos
mitos del tipo si tienes granos es porque te
haces pajas (ESTCRIM-2), o si no quiere que
vea a mis amigos es porque quiere estar con-
migo y ya cambiard” (ESTTS-1)
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La cuestion segun los informantes trataba de abar-
car esencialmente cinco aspectos: celos, control,
manipulacion, desconfianza/inseguridad y agresivi-
dad, y establecer un abordaje desde distintos tipos de
prueba con la intencion que los jugadores pudieran
adquirir competencias prosociales no sexistas y ale-
jadas de las falsos ideales de las relaciones afectivas.

“Veo dos o tres cosas que son basicas: ce-
los, violencia en la pareja y desconfianza o du-
das, metiendo ahi el sexo (ESTTS-3) y luego
también las actitudes posesivas y el chantaje
emaocional” (ESTPSI-2)

“Sobre todo los celos y el chantaje que con
esas edades y al principio confunden mucho
(ESTTS-1), pero por un poco la propia insegu-
ridad que tienen (ESTES-1)”

3.3.- Desarrollo interdisciplinar, operativa de juego
sencilla y de alto nivel tecnoldgico

Para los informantes es fundamental que la App
pueda tener una usabilidad tactil con buena sen-
sibilidad, porque estan acostumbrados a socializar
con aplicaciones que esta funcion la tienen muy
bien desarrollada.

“Si eso es muy muy importante. Apuntario
con fluorescente. Que la pantalla vaya bien”
(ESTTS-5)

“Hay una App de informacion que hemos
estado ojeando que se llama Detectamor que
falla mds que una escopeta de feria. Si para
abrir algo te paso lo mismo que con esa, no
Jjugaran” (ESTCRIM-1)

“Los chavales siempre van muy tiraos me-
gas” (ESTPSI-1)
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“Que consuma poco y si puede llevar alguna
utilidad mds a parte del juego, mejor” (EST-
S0C-2)

“Que se abra facil y empiece pronto (ESTP-
SI-1)... y se puedan guardar los puntos en
algun ranking y que los chavales se vean con
un Nick” (ESTSOC-2)

El nombre de la App habia de suscitar interés.
Un nombre sencillo y de jerga adolescente. Tras
distintos debates y focos de discusion y consen-
so interdisciplinar, se llego a un propuesta con el
nombre de Liad@s.

“Liad@s tiene una doble lectura. O sea, Lia-
d@:s de chavales y chavalas que estan bus-
cando su sitio y Liad@s de que ésta y el otro
0 ésta y ésta estdn empezando algo” (ESTP-
SI-3)

“No pueden ser dos palabras. La mayoria de
App que todo el mundo tiene en su teléfono
tienen una: Whastapp, Tinder, Glovo, Walla-

pop... (ESTTS-2) y mds corto y reconocible,
mejor” (ESTSOC-3)

Por otro lado, los desarrolladores, atendiendo a
las propuestas interdisciplinares generadas en los
distintos Grupos de Discusion, iniciaron el disefio
incorporando los primeros test de jugabilidad. Los
resultados de interfaz, pudieron dar forma a la im-
plementacion de pruebas desarrolladas (Figura 1)

INSERTAR AQUI FIGURA 1

Finalmente la dindmica y operativa de juego se
planted en torno a estas reglas:

La pantalla principal del juego esta conformada
por una ruleta con un pulsémetro que determina
la prueba del jugador. Este debe alcanzar 4 mini-
ruletas que le seran entregadas en la carta — ob-
jetivo al inicio de la partida. Las distintas pruebas,
segun los colores, son: COLOR ROJO “Pregunta —
Respuesta”: El/la jugador/a tendra que adivinar la
respuesta adecuada. COLOR VERDE “Amor ecol6-
gico”: El/la jugador/a debera reciclar los mensajes

- Beso
3@00.' xa.ee-

| Btk Ik guiofbeni et b

LANES DE SWETVD

- 9000 x000O-

Figura 1. Representacion de interfaz con distintas pruebas. De izquierda a derecha: color verde, amarillo, morado y blanco. Fuente: Elaboracion

propia a partir de Liad@s
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positivos y tirar a la basura los mensajes negati-
vos. COLOR MARRON “Dale la vuelta”: Se trata de
identificar una frase con las palabras al revés. CO-
LOR AMARILLO “Globos”: Explotar los globos que
contengan palabras nocivas. COLOR AZUL “Rea-
lidad o ficcion”: El/la jugador/a debera responder
verdadero o falso ante una afirmacion o negacion.
COLOR MORADO “Miralo con lupa”: Cada juga-
dor/a tendra que decidir si la conversacion de
Whatsapp que se le presenta es positiva 0 nega-
tiva. COLOR NARANJA “Canciones con mensaje”:
Se trata de identificar cual es el mensaje implicito
de determinadas canciones. COLOR ROSA “Detec-
tédromo”: Identificar en una sopa de letras, pala-
bras que inviten a mantener una relacion de pareja
sanay agradable. Todas las pruebas estan someti-
das a un promedio de tiempo maximo establecido
en 20 segundos.

Ademas se incluyen otros colores (negro, blanco,
gris y multicolor) que premian o sancionan al juga-
dor que aleatoriamente se posa en estas casillas.

4. Conclusiones

Liad@s nace con vocacion experimental para
convertirse en herramienta real, de descarga gra-
tuita y aplicada a las necesidades que profesiona-
les del Trabajo Social y la intervencion psicoedu-
cativa tienen en su trabajo cotidiano. Actualmente
dispone de una valoracion de usuarios de 4,7/5.
Se trata de un proyecto complejo de [+D+i, donde
se han reunido diferentes sensibilidades: ludicas,
educativas, de jugabilidad y desarrollo técnico de
la propia App, cognitivo-reflexivas, actitudinales,
empaticas, etc. y donde lo que se pretende final-
mente es que los jugadores adolescentes dispon-
gan de mayor comprension y competencias para
afrontar relaciones de pareja positivas que deri-
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ven en un menor grado de sexismo, identifiquen
adecuadamente los falsos ideales del amor que
convierten las relaciones afectivas sanas en toxi-
cas y con ello se consiga reducir la exposicion a
situaciones de riesgo o violentas en sus relaciones
de pareja.

Liad@s es un instrumento que demuestra que
el Trabajo Social esta en el primer nivel de la de-
teccion de necesidades. Este proyecto, que nace
de un programa de innovacion docente con claro
contacto con la realidad para intervenir sobre ella,
ha motivado el desarrollo de una App que trata de
hacerse hueco entre las tecnologias de la infor-
macion y comunicacion, principales baluartes de
las dinamicas de ocio de nuestro siglo, y de como
mediante la investigacion podemos colaborar
nuevamente en la transferencia social en la forma
de patentes con repercusion directa a la sociedad
(en este caso a los adolescentes).

Los resultados de jugabilidad en la App, indicaron
en convergencia con estudios recientes (Hernan-
do-Gomez, Maraver-Lopez y Pazos-Gomez, 2016),
la necesidad de cambiar las actitudes y percepcio-
nes de los y las adolescentes acerca de los mitos y
falsas creencias del amor, y las actitudes sexistas
que asientan las bases de las violencias afectivas.
Knee et al. (2008), coinciden con nuestras aporta-
ciones al destacar la prioridad de separar los mitos
en las relaciones de pareja, porque impulsan el se-
xismo benevolente que a su vez es mas perdura-
ble y complejo en su deteccion e imperceptible a
los ojos de los adolescentes e incluso de adultos,
porque puede confundirse con actitudes de cortesia
0 amabilidad. Por ello es fundamental representar
ambas dimensiones del sexismo (hostil y benévo-
lo) por separado, para que los jugadores puedan
identificar que ambos integran sesgos contrarios a
relaciones sentimentales de calidad.
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