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Titulo: Juego de mesa interactivo para la ensefianza de la educacion sexual

Scope: Disefiar un juego de mesa interactivo para la ensefianza y facil aprendizaje de la

educacion sexual para los jovenes entre los 18 a 21 afios en Chapinero.

Problema social: No hay juegos interactivos que eduquen sobre la educacion sexual en

Chapinero.

Problema de disefio: Disefar un juego de mesa interactivo para que ensefie sobre la

educacion sexual.

Resumen

El presente proyecto de investigacion y creacion tiene como propdsito disefiar un juego
de mesa interactivo orientado a fortalecer los procesos de aprendizaje en educacion sexual en
jovenes entre los 18 y 21 afios de la localidad de Chapinero, Bogota. La propuesta surge ante la
necesidad de explorar estrategias pedagogicas alternativas que permitan abordar la sexualidad
desde metodologias participativas, dindmicas y cercanas a las experiencias juveniles, superando

enfoques tradicionales centrados unicamente en la transmision de informacion.

El estudio se desarrollo bajo un enfoque cualitativo con alcance descriptivo y proyectivo,
mediante un disefio de investigacion aplicada orientado a la creacion de una solucion concreta a
una problematica social. Para la recoleccion de informacion se emplearon entrevistas
semiestructuradas, encuestas diagnoésticas, revision documental de iniciativas locales y andlisis

comparativo de juegos educativos existentes. Estos procesos permitieron identificar



percepciones, necesidades e intereses de los jovenes frente a la educacion sexual y sus

preferencias en experiencias ludicas.

A partir de los hallazgos obtenidos se disefi6 el juego de mesa interactivo Level Up: Sexo
sin misterios, el cual integra contenidos relacionados con derechos sexuales y reproductivos,
consentimiento, prevencion de infecciones de transmision sexual y toma de decisiones
responsables. Durante la fase de prototipado y validacién inicial se evidencié que, aunque el
contenido educativo resultd pertinente, la dindmica del juego no alcanzo el nivel de interaccion y

entretenimiento esperado, siendo percibido como poco dinamico por los participantes.

Estos resultados permitieron reconocer la importancia del proceso iterativo propio de la
investigacion y creacion, en el que la evaluacion del prototipo constituye un insumo fundamental
para el redisefio y mejora de la propuesta. El proyecto aporta reflexiones sobre el papel del
disefio como herramienta pedagdgica y evidencia el potencial de los juegos de mesa interactivos

para generar espacios de aprendizaje significativo en educacion sexual.



Resumen....................

Introduccion...............

Justificacion

Planteamiento del problema

Identificacion del Problema

Descripcion..................

Formulacién del problema

Objetivos....................

Objetivo general............

Objetivos especificos.......

Metodologia.................

Disefio de investigacion....

Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Prototipo Beta...............

Analisis de los resultados..

Reflexion del proceso......

Estado de la cuestion.......

Marco tedrico disciplinar

Indice

10

10

11

12

12

12

12

13

13

13

15

16

16

17

22



Disefio y funcidn en objetivos T0dicos. ......oovviiiiiiiiiiiii
Disenio centrado €n €l USUATIO. ... ...uviiint it e,

Propuesta proyectual.......... ...

MecaAnicas del JUEEO. . ... ittt
Sustentacion de Identidad Visual..........oooooiiiiiiii
Despiece técnico y fichas de materiales................ooovviiiiiiiiiiiiiii i
Reglamento Oficial E Instrucciones De Juego.............cooooeviiiiiiiiniinnn.
Finalidad PedagOgica............ooiiiiiiiiii

DIESCUSION. ... ..t e

Interés por metodologias diNAmICas. .........c.vvuiieiiiiiiiii i,
Necesidad de Interaccion Social..........coooiiiiiiiiiii i
Percepcion de Monotonia de MECANICAS. . .......ovuviiuiiiiiiiiiiiiiiiieeianaenn,

Relacion Entre Aprendizaje Y Experiencia Ludica .............cooooiiiiiiin

Aportes Del Proceso investi@ativo. ... .uueueeeueiinieie et eieiieeieeiieenaeaeaas

CONCIUSIONES . . ..o e e e e i

Bibliografia......... ...

PrOdUCTOS. ...



1. Introduccion

La educacion sexual constituye un elemento fundamental en el desarrollo integral
de los jovenes, ya que les permite adquirir conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para
tomar decisiones informadas sobre su salud, sus relaciones y su bienestar. Sin embargo, en
muchos contextos educativos, estos temas contintian aborddndose mediante metodologias
tradicionales centradas en la transmision de informacion, lo que puede generar desinterés o poca

participacion por parte de los estudiantes.

En la actualidad, los jovenes se encuentran expuestos a una gran cantidad de
informacion relacionada con la sexualidad a través de redes sociales, plataformas digitales y
medios de comunicacion. Sin embargo, gran parte de estos contenidos carecen de rigurosidad
pedagbgica y cientifica, favoreciendo la reproduccion de mitos, desinformacion y estereotipos
sobre las relaciones afectivas y sexuales. Esta situacion genera la necesidad de fortalecer
estrategias educativas que permitan promover el pensamiento critico, el autocuidado y la toma de

decisiones responsables frente a la sexualidad (UNESCO, 2018).

Ademas, la educacion sexual continua siendo un tema atravesado por tabties sociales,
prejuicios culturales y barreras comunicativas que dificultan el didlogo abierto entre jovenes,
familias e instituciones educativas. En muchos casos, la ensefianza de estos contenidos se limita
a enfoques biologicos o preventivos, dejando de lado dimensiones emocionales, sociales y

relacionales fundamentales para el desarrollo integral de los jovenes.

En la localidad de Chapinero, Bogota, se han desarrollado diversas iniciativas orientadas
a promover la educacion y los derechos sexuales y reproductivos entre los jovenes. No obstante,

muchas de estas estrategias se basan principalmente en charlas, talleres o campafias informativas,



las cuales no siempre logran mantener el interés o generar procesos de aprendizaje significativos

a largo plazo.

Frente a este panorama, las metodologias lidicas y participativas han adquirido
relevancia dentro de los procesos educativos contemporaneos debido a su capacidad para
fortalecer la motivacion, la interaccion y el aprendizaje significativo (Kapp, 2012, p. 45;
Deterding et al., 2011, p. 12). La gamificacion y el aprendizaje basado en juegos permiten
transformar experiencias educativas tradicionales en dindmicas mas activas e inmersivas,
favoreciendo la participacion de los usuarios y el desarrollo de procesos reflexivos. En este
sentido, los juegos de mesa pueden funcionar no solo como herramientas de entretenimiento,
sino también como espacios de interaccion social, didlogo y construccion colectiva del

conocimiento.

En respuesta a estas problematicas, surge la necesidad de explorar metodologias
innovadoras que permitan abordar la educacion sexual desde experiencias mas dinamicas,
cercanas y participativas. En este contexto, el presente proyecto propone el disefio de un juego de
mesa interactivo denominado Level Up: Sexo sin misterios, dirigido a jévenes entre los 18 y 21
afios de la localidad de Chapinero, Bogota. La propuesta busca integrar elementos de
gamificacion, interaccion social y aprendizaje colaborativo para transformar el aprendizaje de la

educacion sexual en una experiencia significativa y entretenida.

El proyecto se desarrolla bajo un enfoque cualitativo con alcance descriptivo y
proyectivo, con el objetivo de comprender las percepciones y necesidades de los jovenes
respecto a la educacion sexual, para posteriormente disefiar una propuesta ludica que facilite el
aprendizaje mediante la interaccion, el dialogo y la reflexion. A lo largo del documento se

presentan la justificacion del proyecto, el planteamiento del problema, los objetivos, el disefio



metodologico, el estado de la cuestion, la propuesta proyectual del juego, la discusion de los

resultados obtenidos y las conclusiones derivadas del proceso de investigacion y creacion.

De igual manera, el proyecto se enmarca dentro de los procesos de investigacion-
creacion, entendiendo el disefio como una herramienta capaz de generar soluciones innovadoras
frente a problemadticas sociales y educativas. A través del disefio de experiencias ludicas
interactivas, el proyecto busca no solo transmitir contenidos relacionados con la educacion
sexual, sino también fomentar espacios de reflexion, didlogo y participacion activa entre los
jovenes. De esta manera, el disefio se entiende como un medio capaz de articular procesos
educativos, sociales y comunicativos orientados al bienestar integral y al fortalecimiento de

aprendizajes significativos (Vygotsky, 1978, p. 86).

2. Justificacion

Actualmente, no existen juegos de mesa interactivos en Chapinero que aborden la
educacion sexual de manera efectiva. La gamificacion ha demostrado ser una herramienta
poderosa para el aprendizaje, ya que permite que los jugadores se involucren activamente en la
experiencia, facilitando la comprension y retencion de conocimientos. Segun Deterding et al.
(2011, p. 10), la gamificacion implica el uso de elementos del juego en contextos no ludicos, lo
que puede aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion de los usuarios. Ademas,
Kapp (2012, p. 45) senala que, al integrar dindmicas de juego en entornos educativos, se
promueve un aprendizaje activo y significativo, ya que los estudiantes no solo reciben
informacion, sino que interactuan con ella de manera reflexiva y divertida. En el contexto de la

educacion sexual, esto es especialmente relevante, ya que la gamificacion puede reducir el



estigma y los tabues, generando un entorno seguro para explorar temas sensibles (Zainuddin et
al., 2020). Disefiar un juego de mesa con mecénicas dinamicas e interactivas puede contribuir a
que el aprendizaje sobre educacion sexual sea mas accesible, participativo y entretenido para

jovenes entre los 18 y 21 afios.

La implementacion de herramientas pedagogicas innovadoras en educacion sexual resulta
especialmente importante en contextos donde los jovenes contintan enfrentando problematicas
relacionadas con la desinformacion, la reproduccion de mitos y las dificultades para acceder a
espacios seguros de aprendizaje y didlogo. En este sentido, el desarrollo de estrategias educativas
dinamicas puede contribuir al fortalecimiento del pensamiento critico, la toma de decisiones

responsables y el reconocimiento de los derechos sexuales y reproductivos (UNESCO, 2018).

Desde el campo del disefio, este proyecto reconoce el potencial de las experiencias
ludicas interactivas como herramientas de comunicacion y transformacion social. El disefio de
juegos educativos permite integrar componentes visuales, narrativos y participativos que
favorecen la interaccion de los usuarios con los contenidos, facilitando procesos de aprendizaje

mas cercanos a sus intereses y necesidades (Bonsiepe, 1999).

Asimismo, el proyecto se desarrolla desde una perspectiva de investigacién-creacion,
entendiendo el disefio no solo como un ejercicio estético, sino también como un proceso
reflexivo orientado a la construccion de soluciones frente a problematicas sociales y educativas.
A través del prototipado, la validacion y el redisefo, se busca generar una propuesta
contextualizada que responda a las expectativas y experiencias de los jovenes participantes

(Frayling, 1993).
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De igual manera, la propuesta busca generar espacios de aprendizaje mas participativos y
menos tradicionales, donde los jovenes puedan abordar temas relacionados con la sexualidad
desde el didlogo, la interaccion y la reflexion colectiva. Esto puede favorecer no solo la
apropiacion de conocimientos, sino también el fortalecimiento de habilidades comunicativas,

sociales y emocionales fundamentales para el desarrollo integral (Vygotsky, 1978, p. 92).

Por lo tanto, el disefo del juego de mesa interactivo Level Up: Sexo sin misterios
representa una oportunidad para innovar en los procesos de ensefianza de la educacion sexual en
jovenes de Chapinero, integrando estrategias de gamificacion, aprendizaje colaborativo e
interaccion social que permitan transformar la experiencia educativa en un proceso significativo,

dinamico y participativo.

3. Planteamiento Del Problema

Identificacion del problema

La educacion sexual dirigida a jovenes entre 18 a 21 afios presenta dificultades
relacionadas con la forma en que se aborda, los contenidos que se priorizan y las metodologias
empleadas. En muchos contextos educativos, la ensefianza de la sexualidad contintia
desarrollandose desde enfoques tradicionales, informativos y normativos, que no siempre

consideran las realidades, intereses y experiencias de la poblacion joven.

En la localidad de Chapinero, Bogota, los jovenes acceden a multiples fuentes de
informacion sobre sexualidad, principalmente a través de internet y redes sociales. Sin embargo,
esta informacion suele ser fragmentada, poco confiable o carente de acompanamiento

pedagogico, lo que contribuye a la persistencia de mitos, desinformacion y practicas de riesgo.
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De acuerdo con organismos internacionales como la UNESCO (2018) y la Organizacién
Mundial de la Salud (2021), la educacién sexual integral resulta fundamental para prevenir
problematicas relacionadas con infecciones de transmision sexual, embarazos no planificados y
situaciones de violencia o desinformacion. Sin embargo, multiples investigaciones evidencian
que muchos jovenes contintian accediendo a informacion incompleta o poco confiable a través
de plataformas digitales y redes sociales, lo que limita la construccion de conocimientos criticos

y responsables frente a la sexualidad.

Esta situacion evidencia una problematica relacionada con la falta de estrategias
educativas innovadoras, cercanas y participativas que permitan a los jovenes fortalecer sus

conocimientos y reflexiones sobre educacion sexual.

Descripcion

La educacion sexual impartida en contextos formales no siempre logra generar interés ni
participacion en los jovenes, quienes suelen percibirla como un tema incémodo, repetitivo o
ajeno a su realidad cotidiana. Esta desconexion dificulta la apropiacion de conocimientos
fundamentales relacionados con el consentimiento, el autocuidado, la prevencion de infecciones

de transmision sexual y la toma de decisiones responsables.

En Chapinero, como en otros contextos urbanos, los jovenes enfrentan dindmicas sociales
y culturales diversas que influyen en la construccion de su sexualidad. La ausencia de
herramientas pedagogicas interactivas que promuevan el didlogo entre pares limita la posibilidad

de abordar la educacion sexual desde una perspectiva integral, critica y reflexiva.

Desde el campo del disefio, también se identifica la ausencia de productos interactivos

dirigidos especificamente a jovenes entre 18 y 21 afios que integren contenidos de educacion
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sexual mediante experiencias ludicas contextualizadas a las dindmicas sociales y culturales de
Chapinero. Esta carencia limita la creacion de espacios educativos mas cercanos, participativos e

innovadores para la poblacion objetivo.

Como consecuencia, se refuerza la necesidad de explorar alternativas metodologicas que
utilicen el juego como medio educativo, permitiendo transformar la experiencia de aprendizaje

en un proceso significativo y participativo.

Formulacion del problema

De qué manera el disefio de un juego de mesa interactivo puede fortalecer los procesos
de aprendizaje sobre educacion sexual en jovenes entre 18 y 21 afios de la localidad de

Chapinero, Bogota?

4. Objetivos

Objetivo General

Disefar un juego de mesa interactivo que fortalezca los procesos de aprendizaje sobre
educacion sexual en jovenes entre 18 y 21 afios de la localidad de Chapinero, mediante

estrategias de gamificacion, interaccion social y aprendizaje participativo.

Objetivos Especificos

o Identificar los temas clave de la educacion sexual que deben abordarse en el juego
para garantizar una ensefianza integral y adecuada a la edad del publico objetivo.
. Definir las caracteristicas esenciales del juego de mesa interactivo para garantizar

una experiencia educativa atractiva y efectiva.
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o Analizar la percepcion y el nivel de conocimiento que tienen los jovenes sobre la

educacion sexual para adaptar el contenido del juego a sus necesidades.

5. Metodologia

Este proyecto se desarrollara bajo un enfoque cualitativo con alcance descriptivo y
proyectivo, ya que busca comprender las percepciones y necesidades de los jovenes de
Chapinero en relacion con la educacion sexual, para luego disefiar una propuesta ludica adaptada

a ese contexto (Herndndez, Fernandez & Baptista, 2014).

Diseiio De Investigacion

Se adoptara un disefio de investigacion aplicada, dado que el propdsito es generar una
solucion concreta a una problematica social mediante el disefio de un juego de mesa interactivo.
Este producto estara orientado a mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje sobre sexualidad

en jovenes entre los 18 a 21 afios.

Técnicas E Instrumentos De Recoleccion De Informacion

La primera version del juego fue disefiada a partir de una estructura basica de recorrido
lineal inspirada en dindmicas tradicionales de tablero. Esta version incorporaba preguntas
relacionadas con educacion sexual, retos simples y mecéanicas de avance determinadas
principalmente por el lanzamiento del dado.

Durante las primeras sesiones de validacion, los participantes manifestaron que la

experiencia de juego resultaba monotona y repetitiva. Asimismo, sefialaron que la interaccion
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entre jugadores era limitada y que el sistema de avance dependia excesivamente del azar,
reduciendo la participacion activa dentro de la dinamica.

Los usuarios también evidenciaron que algunas actividades mantenian estructuras
similares durante toda la partida, generando pérdida de interés y disminucion progresiva de la
motivacion. De igual manera, se identifico que el tablero presentaba recorridos visuales
demasiado lineales y una narrativa insuficiente para sostener la atencion de los participantes
durante periodos prolongados.

A partir de estos hallazgos, se tomaron decisiones de redisefio orientadas a fortalecer el
componente dindmico y participativo del juego. Se incorporaron nuevas mecanicas cooperativas,
desafios grupales y situaciones de toma de decisiones que permitieran aumentar la interaccion
entre los jugadores. Asimismo, se redisefiaron las casillas de castigo y recompensa mediante un
sistema narrativo de serpientes y escaleras asociado a decisiones responsables o situaciones de
riesgo relacionadas con la sexualidad.

Desde el componente visual, también se reorganizo la distribucion grafica del tablero,
incorporando recorridos mas dindmicos, contrastes cromaticos y elementos ilustrativos que
permitieran generar una experiencia mas inmersiva y menos rigida.

Estas decisiones se sustentan en lo planteado por Deterding et al. (2011, p. 12), quienes
afirman que los sistemas gamificados deben equilibrar la motivacion extrinseca del juego con
procesos de participacion significativa capaces de mantener el interés y compromiso de los

usuarios.
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Prototipo Beta

Posteriormente, se desarroll6 una segunda version del juego que incorpord los ajustes
derivados de las primeras sesiones de validacion. Esta nueva etapa incluyé dinamicas
colaborativas, objetivos de progresion mas claros y un sistema de retos mas variado orientado a
fortalecer la continuidad de la experiencia ludica.

Las nuevas pruebas realizadas evidenciaron una mejora significativa en la participacion
grupal y en el interés de los jugadores frente a las dindmicas del juego. Los participantes
manifestaron mayor motivacion e interaccion durante las actividades cooperativas y las
situaciones de toma de decisiones.

Sin embargo, durante esta fase también se identificaron dificultades relacionadas con la
claridad visual de algunas tarjetas, especialmente en preguntas de opcion multiple y elementos
graficos con alta carga de informacion. Algunos participantes sefialaron problemas de legibilidad
tipografica y confusion en la identificacion de categorias tematicas dentro de las cartas.

Como respuesta a estas observaciones, se implementaron nuevos ajustes relacionados
con el disefio de informacion y la jerarquizacion visual de los contenidos. Se optimizo el
contraste tipografico, se reorganizé la composicion grafica de las tarjetas y se incorporaron
sistemas de iconografia diferenciada para cada eje tematico del juego, permitiendo facilitar la
lectura y reducir la carga cognitiva durante la interaccion.

Asimismo, se fortalecio el sistema de sefializacion visual dentro del tablero mediante el
uso de codigos cromaticos, simbolos de direccion y elementos graficos de apoyo que permitieran
orientar intuitivamente las acciones de los usuarios.

Estas decisiones proyectuales se relacionan con los principios de disefio centrado en el

usuario planteados por Donald Norman (2013, p. 25), especialmente en relacion con la reduccion
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de carga cognitiva y el uso de signiferas visuales capaces de facilitar la comprension intuitiva de
las dindmicas del sistema.
Analisis De Los Resultados

Estos resultados indican que, si bien el enfoque metodologico permitid identificar
necesidades reales y construir un prototipo coherente con los objetivos educativos, la propuesta
ludica inicial no logré integrar de manera efectiva el componente dinamico esperado por los
jovenes. Esta situacion evidencia la necesidad de replantear las mecanicas del juego, fortalecer la
narrativa y aumentar los niveles de interaccion y desafio, con el fin de transformar el aprendizaje
en una experiencia verdaderamente significativa.

Los hallazgos obtenidos hasta el momento constituyen un insumo fundamental para la
fase de evaluacion y ajustes, permitiendo reconocer las limitaciones del prototipo y orientar las

mejoras necesarias para el redisefio del juego.

Reflexion Del Proceso

El proceso de investigacion-creacion permitié comprender que el disefio de experiencias
ludicas educativas requiere constantes procesos de evaluacion, validacion y ajuste. Mas alla del
desarrollo de un producto final, el proyecto evidencio6 la importancia del error como herramienta

metodoldgica dentro del disefio proyectual.

Las sesiones de prueba permitieron reconocer que la efectividad de una herramienta
educativa no depende unicamente del contenido pedagdgico, sino también de la capacidad del
disefo para generar experiencias participativas, claras y emocionalmente significativas para los

usuarios.
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En este sentido, el proceso iterativo desarrollado durante la investigacion permitio
fortalecer tanto las dindmicas de juego como el sistema grafico y narrativo del proyecto,
consolidando una propuesta mas coherente con las necesidades y expectativas de la poblacion

objetivo.

6. Estado De La Cuestion

En la localidad de Chapinero, la educacion sexual se ha abordado principalmente a través
de ferias educativas y talleres informativos. Un ejemplo destacado es la Feria de la Sexualidad,
realizada en agosto de 2022, donde participaron mas de 600 jovenes. Esta iniciativa, enmarcada
en la estrategia "Chapinero Te Cuida", tuvo como objetivo generar espacios de aprendizaje sobre
el ejercicio de una sexualidad libre y auténoma, abordando temas como la prevencion de
embarazos tempranos, derechos sexuales y reproductivos, métodos anticonceptivos, infecciones
de transmision sexual, estereotipos de género y mitos sobre la sexualidad (Alcaldia Local de

Chapinero, 2022).

A pesar de los esfuerzos institucionales desarrollados en la localidad, persisten
dificultades relacionadas con la continuidad de los procesos educativos y la apropiacion de los
contenidos por parte de la poblacion juvenil. Muchas de las actividades implementadas se
desarrollan de manera temporal o aislada, lo que dificulta la construccion de procesos

pedagogicos sostenidos a largo plazo.

Sin embargo, a pesar de estos esfuerzos, persisten desafios en la efectividad de estas
estrategias. La falta de continuidad y seguimiento de las actividades, sumada a la ausencia de
materiales didacticos interactivos y adaptados a las realidades locales, ha limitado el impacto a

largo plazo en la educacion sexual de los jovenes en Chapinero. Ademas, la implementacion de
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herramientas como dispensadores de condones en colegios publicos ha generado controversia y
resistencia, evidenciando la necesidad de un enfoque mas integral que combine la provision de

recursos con una educacion sexual comprensiva y contextualizada.

La educacion sexual ha sido abordada desde diversos enfoques, y en los ltimos afios, la
gamificacion ha emergido como una estrategia pedagogica eficaz para facilitar su ensefianza.
Diferentes iniciativas han desarrollado juegos y materiales didacticos que buscan transmitir
conocimientos sobre sexualidad de manera interactiva y accesible, logrando un impacto positivo

en entornos educativos y familiares (Pérez & Gomez, 2020).

Un ejemplo destacado es SexEduca, una empresa que disefia juegos y recursos
educativos para tratar tematicas relacionadas con la sexualidad y la diversidad. Su enfoque busca
facilitar el aprendizaje tanto en el hogar como en instituciones educativas, promoviendo una
educacion integral libre de tabues (Rodriguez et al., 2019). De manera similar, Jaibu es un juego
de mesa que ensena sobre educacion afectivo-sexual a través de un disefio dinamico que incluye
un tablero de estilo “colmena” y cartas con distintos desafios, como preguntas de verdadero o
falso, dibujo y adivinanza, y role-playing. Estas mecéanicas fomentan la participacion y el

aprendizaje colaborativo (Lopez & Martinez, 2021).

Por otro lado, Consexuados, desarrollado por un comunicador de la Pontificia
Universidad Javeriana Cali, busca generar un espacio de dialogo entre padres e hijos para tratar
temas de educacion sexual de manera profunda y significativa. Su proposito es fortalecer la
confianza y el entendimiento dentro del nucleo familiar, facilitando conversaciones abiertas y

reflexivas (Garcia, 2018).
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En el contexto especifico de Chapinero, se han identificado diversas necesidades
relacionadas con la educacion sexual. La prevencion de la maternidad y paternidad temprana
es una prioridad dentro de la estrategia "Chapinero Te Cuida", que busca generar espacios de
aprendizaje para promover una sexualidad libre y autonoma, reduciendo el embarazo adolescente
y fomentando la toma de decisiones informadas (Alcaldia Local de Chapinero, 2022). Ademas, el
reconocimiento de los derechos sexuales y reproductivos ha sido un tema clave en eventos
como la Feria de la Sexualidad en Chapinero, donde los jovenes han recibido informacion sobre
métodos anticonceptivos, infecciones de transmision sexual, estereotipos de género y mitos en

torno a la sexualidad (Ministerio de Salud y Proteccion Social, 2021).

Un juego de mesa interactivo disefiado para esta poblacion representa una oportunidad
para innovar en la ensefianza de la educacion sexual, integrando elementos ludicos y
pedagogicos que refuercen el aprendizaje de manera efectiva, atractiva y contextualizada a sus

necesidades.

En los tltimos afos, la gamificacion ha surgido como una estrategia pedagdgica
innovadora para fortalecer los procesos de aprendizaje en diferentes contextos educativos. Segiin
Deterding et al. (2011, p. 10), la gamificacion consiste en la implementacion de elementos
propios de los juegos en entornos no ludicos, con el propdsito de incrementar la motivacion y el
compromiso de los usuarios. De manera complementaria, Kapp (2012, p. 52) sostiene que las
dinamicas de juego favorecen la participacion activa y permiten transformar el aprendizaje en

una experiencia significativa, especialmente en temas complejos o sensibles.

Autores como Gee (2003) plantean que los juegos pueden favorecer procesos de
aprendizaje activo mediante la experimentacion, la resolucion de problemas y la participacion

constante de los usuarios. Desde esta perspectiva, las dinamicas ludicas permiten transformar los
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procesos educativos tradicionales en experiencias mas inmersivas y participativas, facilitando la

apropiacion del conocimiento a través de la interaccion.

Desde las teorias del aprendizaje, autores como Jean Piaget y Lev Vygotsky destacan la
importancia de la interaccion social y la construccion activa del conocimiento. Piaget (1972)
plantea que el aprendizaje ocurre mediante procesos de exploracion y adaptacion cognitiva,
mientras que Vygotsky (1978, p. 88) resalta el papel de la interaccidon entre pares como elemento
clave para el desarrollo de habilidades y aprendizajes significativos. Estas perspectivas respaldan

el uso de herramientas ludicas y participativas como los juegos de mesa interactivos.

De manera complementaria, Ausubel (1983) plantea que el aprendizaje significativo
ocurre cuando los nuevos conocimientos logran relacionarse con experiencias y conocimientos
previos del individuo. Esta perspectiva resulta relevante dentro del proyecto, ya que el juego
busca conectar los contenidos de educacion sexual con situaciones cercanas a las experiencias

cotidianas de los participantes.

Diversos proyectos han intentado integrar la educacion sexual con dinamicas ludicas.
Entre ellos se encuentra SexEduca, una propuesta enfocada en el desarrollo de recursos
didécticos para abordar la sexualidad y la diversidad desde escenarios educativos y familiares
(Rodriguez et al., 2019). Asimismo, el juego Jaibll incorpora preguntas, retos y actividades
colaborativas para promover el aprendizaje afectivo-sexual mediante dinamicas participativas
(Lopez & Martinez, 2021). Por otro lado, Consexuados busca fortalecer el didlogo entre padres e
hijos, utilizando el juego como medio para generar conversaciones sobre sexualidad desde una

perspectiva reflexiva (Garcia, 2018).
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Aunque estas iniciativas representan avances importantes en la incorporacion de
metodologias ludicas dentro de la educacion sexual, también presentan limitaciones relacionadas
con la repeticion de mecanicas, la escasa interaccion narrativa y la dificultad para mantener el
interés de los jugadores durante periodos prolongados. Estas debilidades evidencian la necesidad
de desarrollar propuestas mas dinamicas, inmersivas y adaptadas a las realidades sociales y

culturales de los jovenes.

En el contexto especifico de Chapinero, Bogota, se han implementado estrategias
institucionales como “Chapinero Te Cuida” y la “Feria de la Sexualidad”, orientadas a promover
los derechos sexuales y reproductivos y prevenir problematicas asociadas al embarazo
adolescente y las infecciones de transmision sexual (Alcaldia Local de Chapinero, 2022). Sin
embargo, estas iniciativas se han centrado principalmente en actividades informativas y de
sensibilizacidon, con poca presencia de herramientas pedagogicas interactivas que permitan

procesos de aprendizaje sostenidos.

A partir de este panorama, el proyecto Level Up: Sexo sin misterios busca diferenciarse
mediante la integracion de elementos de narrativa, retos colaborativos, toma de decisiones e
interaccion constante entre jugadores, con el proposito de fortalecer la participacion y
transformar el aprendizaje de la educacion sexual en una experiencia significativa, dinamica y

cercana a las experiencias juveniles.

A partir del andlisis de antecedentes y referentes tedricos, se identifica la necesidad de
desarrollar propuestas pedagogicas que integren educacion sexual, interaccion social y dindmicas
ludicas mas inmersivas dentro de contextos especificos como Chapinero. Aunque existen

iniciativas orientadas a la ensefianza de la sexualidad mediante herramientas participativas, aun
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se evidencian limitaciones relacionadas con la continuidad narrativa, la contextualizacion

cultural y el nivel de interaccion entre participantes.

En este sentido, el proyecto Level Up: Sexo sin misterios busca aportar una propuesta
proyectual que responda a las necesidades identificadas en la poblacion objetivo, integrando
elementos de gamificacion, aprendizaje colaborativo y diseflo interactivo para fortalecer los

procesos de aprendizaje sobre educacion sexual.

7. Marco Teorico Disciplinar

Diseiio Y Funcion En Objetos Ludicos

El disefio de objetos ludicos implica comprender la relacion existente entre forma,
funcion e interaccion dentro de una experiencia de juego. Desde el campo del disefio industrial y
grafico, Bruno Munari (1983, p. 34) plantea que el disefio surge como un proceso metodologico
orientado a resolver problemas mediante la organizacion funcional y estética de los objetos.
Segun el autor, cada elemento disefiado debe responder a una necesidad especifica del usuario,

integrando aspectos visuales, comunicativos y funcionales dentro de un sistema coherente.

En el caso de los juegos de mesa interactivos, esta perspectiva permite entender que cada
componente —tablero, cartas, retos, simbolos y mecanicas— cumple una funcion dentro de la
experiencia de aprendizaje y participacion de los usuarios. Desde esta vision proyectual, el
disefio no se limita inicamente a la apariencia estética del objeto, sino que también involucra la

planificacion de dindmicas, recorridos visuales y formas de interaccion entre los jugadores.

Asimismo, Munari (1983, p. 56) sefala la importancia del despiece y analisis estructural
de los objetos como parte fundamental del proceso de disefio. Esto implica comprender como

cada componente se relaciona con los demas y como influye en la experiencia final del usuario.
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En el proyecto Level Up: Sexo sin misterios, esta metodologia permitié analizar la funcion de
cada elemento del juego, definiendo las mecanicas de interaccion, la distribucion visual de la

informacion y la relacion entre narrativa y aprendizaje.

Desde esta perspectiva, el disefio del juego se desarrolla como una propuesta proyectual
orientada a resolver una problemadtica educativa mediante herramientas visuales y participativas.
La organizacion del tablero, el uso de colores, la estructura de las cartas y las dindmicas de
avance fueron disefiadas con el proposito de facilitar la comprension de contenidos relacionados

con educacion sexual y fortalecer la participacion activa de los jugadores.

De igual manera, autores como Salen y Zimmerman (2004, p. 67) afirman que los juegos
funcionan como sistemas de interaccion donde las reglas, dindmicas y experiencias del usuario se
encuentran conectadas. Esto permite comprender que el disefio de experiencias ludicas requiere
integrar aspectos narrativos, visuales y funcionales capaces de generar motivacion, participacion

y construccion de significado dentro del proceso de juego.

Diseno Centrado En El Usuario

El disefio centrado en el usuario constituye una metodologia orientada a comprender las
necesidades, comportamientos y experiencias de las personas durante la interaccion con
productos y sistemas. Donald Norman (2013, p. 19) plantea que los objetos deben comunicar de
manera intuitiva sus posibilidades de uso mediante principios de usabilidad e interaccion visual

que faciliten la comprension de las acciones por parte de los usuarios.

Dentro de esta perspectiva, Norman introduce los conceptos de affordances y signifiers.
Las affordances corresponden a las caracteristicas de un objeto que sugieren como puede

utilizarse, mientras que los signifiers funcionan como sefiales visuales que orientan al usuario
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sobre las acciones posibles dentro de una interfaz o producto. Estos principios permiten reducir

la confusion y fortalecer la experiencia de interaccion.

En el proyecto Level Up: Sexo sin misterios, estos conceptos fueron aplicados en el
disefio del tablero y los componentes graficos del juego. Los colores, simbolos, ilustraciones y
formas presentes en las cartas y casillas funcionan como sefializadores visuales que permiten a
los jugadores comprender intuitivamente las dinamicas de avance, los tipos de retos y las
acciones que deben realizar durante la partida. Krug (2014, p. 11) sostiene que los sistemas
interactivos deben construirse desde principios de simplicidad y comprension intuitiva para
evitar confusion durante la experiencia de uso. Esto permitio fortalecer la claridad visual de las

cartas y las dindmicas de interaccion dentro del tablero.

Asimismo, el disefio centrado en el usuario permitié considerar las preferencias, intereses
y comportamientos de los jovenes participantes durante las fases de investigacion y prototipado.
Las sesiones de prueba realizadas evidenciaron la importancia de desarrollar mecanicas claras,
dinamicas participativas y elementos visuales accesibles que favorecieran la continuidad de la

experiencia ludica.

Garrett (2011, p. 35) afirma que el disefio de experiencia debe considerar las necesidades
emocionales y funcionales de los usuarios durante todas las etapas de interaccion. En el proyecto,
este enfoque permitio desarrollar dindmicas mas participativas y accesibles para la poblacion

juvenil.

De acuerdo con Norman (2013, p. 25), la experiencia del usuario depende no solo de la
funcionalidad del objeto, sino también de las emociones y percepciones generadas durante la

interaccion. Por esta razon, el proyecto busco desarrollar una experiencia educativa que
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combinara entretenimiento, aprendizaje y participacion activa, permitiendo abordar la educacion

sexual desde dinamicas mas cercanas e inmersivas para la poblacion juvenil.

Finalmente, el disefio centrado en el usuario permitié comprender que el éxito de una
herramienta pedagogica interactiva depende de la capacidad del disefio para facilitar la
participacion, generar motivacion y construir experiencias significativas. En este sentido, el
juego de mesa interactivo se plantea no solo como un recurso educativo, sino también como una

experiencia de interaccion social y aprendizaje colaborativo.

8. Propuesta Proyectual

El proyecto propone el disefio de un juego de mesa interactivo denominado Level Up:
Sexo sin misterios, dirigido a jévenes entre 18 y 21 afos de la localidad de Chapinero, Bogota.
La propuesta busca transformar la ensefianza de la educacion sexual mediante experiencias
ludicas participativas que integren aprendizaje, interaccion social y toma de decisiones dentro de

un entorno dindmico y accesible para la poblacion juvenil.

El concepto del juego parte de la idea de “subir de nivel” mediante el aprendizaje y la
toma de decisiones responsables relacionadas con la sexualidad. A través de dindmicas de retos,
preguntas y situaciones interactivas, los participantes avanzan dentro del tablero mientras
fortalecen conocimientos relacionados con derechos sexuales, consentimiento, autocuidado y

relaciones saludables.

La propuesta busca alejarse de enfoques tradicionales basados tinicamente en la
transmision de informacion, incorporando experiencias participativas que permitan generar

dialogo, reflexion y aprendizaje colectivo entre los jugadores.
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Mecanicas De Juego

El juego incorpora mecanicas de preguntas, retos colaborativos, toma de decisiones y
avance progresivo dentro del tablero. Cada jugador debe enfrentarse a diferentes situaciones
relacionadas con educacion sexual, donde sus respuestas y decisiones influyen en el desarrollo de

la partida.

Las dinamicas incluyen desafios de verdadero o falso, interpretacion de situaciones
cotidianas, preguntas de opcién multiple y retos de interaccion grupal orientados a fortalecer la

participacion activa de los jugadores.

Asimismo, el sistema de progresion busca mantener la motivaciéon mediante

recompensas, y objetivos especificos que favorecen la continuidad de la experiencia ludica.

derechos sexuales y reproductivos

e prevencion de infecciones de transmision sexual

e métodos anticonceptivos

e consentimiento y relaciones saludables

La propuesta integra elementos de gamificacion, interaccion social y aprendizaje

colaborativo con el fin de generar una experiencia educativa participativa.

Ambrose y Harris (2011, p. 22) plantean que las decisiones relacionadas con color,
composicion y jerarquia visual influyen directamente en la percepcion y participacion del usuario
dentro de un sistema grafico. Por esta razon, el proyecto busca mantener coherencia visual entre

las dinamicas de juego y la experiencia de aprendizaje.



27

Sustentacion De Identidad Visual

El sistema visual del proyecto Level Up: Sexo sin misterios fue disefiado con el proposito
de construir una experiencia grafica cercana, amigable y accesible para los jovenes participantes.
La identidad visual busca alejarse de representaciones tradicionales o estigmatizantes
relacionadas con la educacion sexual, proponiendo una estética dinamica, ladica y

emocionalmente segura que facilite la participacion y el didlogo dentro del juego.

La propuesta gréfica se desarrolla a partir de una paleta cromatica compuesta. Segiin
Wong (1995, p. 41), los elementos visuales como color, forma y composicion permiten construir
sistemas graficos capaces de comunicar emociones y facilitar procesos de percepcion visual
dentro de una experiencia interactiva. Desde esta perspectiva, la paleta cromatica utilizada en el
proyecto busca generar sensaciones de cercania, confianza y participacion dentro de la
experiencia lidica. Principalmente por tonos pasteles, morados, rosados, azules claros y
contrastes amarillos. La seleccion de estos colores responde a principios de psicologia del color
orientados a generar sensaciones de tranquilidad, confianza, empatia y cercania visual. Los tonos
pastel permiten disminuir la percepcion de rigidez o incomodidad que frecuentemente acompaiia
las conversaciones relacionadas con sexualidad, favoreciendo un entorno mas relajado y

participativo.

El color morado funciona como uno de los elementos principales dentro de la identidad
visual debido a su relacion simbdlica con la creatividad, la diversidad y la transformacion.
Asimismo, este color se asocia con procesos de reflexion y construccion de identidad, aspectos
relevantes dentro de las dindmicas educativas del proyecto. Por otro lado, los contrastes

amarillos fueron utilizados estratégicamente para resaltar elementos interactivos, generar puntos
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focales dentro del tablero y mantener la atencion visual de los jugadores durante el desarrollo de

la partida.

Los colores rosados y azules claros contribuyen a construir una atmosfera visual mas
amigable y menos institucional, alejandose de enfoques médicos o preventivos tradicionalmente
utilizados en campafias de educacion sexual. Esta decision proyectual busca desmitificar la
sexualidad como tema tabu y transformarla en un espacio de aprendizaje abierto, accesible y

libre de prejuicios.

Dondis (1992, p. 18) plantea que los elementos visuales funcionan como herramientas de
comunicacion capaces de influir en la interpretacion y experiencia de los usuarios dentro de un
sistema grafico. En este sentido, las decisiones cromaticas del proyecto buscan disminuir la
percepcion de rigidez asociada a la educacion sexual y construir una experiencia visual mas

amigable.

En relacion con la tipografia, se selecciond un estilo grafico de caracter juvenil y
contemporaneo que favorece la legibilidad y la claridad visual dentro de las dinamicas del juego.
La composicion tipografica busca equilibrar elementos ludicos con criterios funcionales de
lectura, permitiendo que los jugadores identifiquen facilmente instrucciones, categorias y retos
durante la interaccion. Asimismo, el uso de tipografias de formas simples y geométricas facilita

la accesibilidad visual y fortalece la coherencia grafica del sistema de identidad.

De acuerdo con Lupton (2010, p. 63), la tipografia no solo cumple funciones estéticas,
sino también estructurales y comunicativas dentro de los sistemas de disefio visual. Por esta
razon, el proyecto prioriza tipografias simples y legibles que faciliten la comprension rapida de

instrucciones y contenidos durante la interaccion.
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El estilo grafico general del proyecto se caracteriza por el uso de ilustraciones simples,
formas organicas y elementos visuales de apariencia amigable. Las ilustraciones de serpientes,
escaleras, iconos y simbolos fueron disefiadas bajo una linea visual caricaturesca y colorida que
busca generar cercania emocional con los usuarios y reforzar el caracter participativo del juego.
Esta decision permite disminuir la tension asociada a ciertos contenidos de educacion sexual,

facilitando procesos de interaccion mas naturales entre los participantes.

De igual manera, el disefio del tablero fue estructurado a partir de recorridos visuales
claros y elementos graficos facilmente identificables, permitiendo orientar intuitivamente las
acciones de los jugadores dentro de la experiencia. En este sentido, se aplican principios de
disefo centrado en el usuario planteados por Donald Norman (2013, p. 19), especialmente en
relacion con los signifiers visuales, entendidos como sefales graficas que orientan la interaccion

y facilitan la comprension de las dindmicas del sistema.

Miiller-Brockmann (1996, p. 27) sefiala que la organizacion visual mediante estructuras
reticulares facilita la jerarquizacion de informacion y mejora la comprension grafica de los
contenidos. Este principio permitio organizar recorridos visuales claros dentro del tablero y

fortalecer la orientacion de los jugadores durante la experiencia.

Asimismo, la construccion visual del juego responde a principios proyectuales planteados
por Bruno Munari (1983, p. 56), quien sefiala que cada componente de un objeto disefiado debe
cumplir funciones comunicativas y estructurales dentro de la experiencia del usuario. Desde esta
perspectiva, cada elemento grafico presente en Level Up: Sexo sin misterios fue disefiado
considerando tanto su funcidn estética como su capacidad para facilitar la interaccion, el

aprendizaje y la participacion colectiva.



Finalmente, la identidad visual del proyecto no solo cumple una funcién estética, sino
también comunicativa y pedagdgica, ya que busca transformar la percepcion de la educacion
sexual en una experiencia cercana, dinamica y emocionalmente segura para los jovenes

participantes.

Despiece Técnico Y Fichas De Materiales

El juego de mesa interactivo Level Up: Sexo sin misterios fue desarrollado como un
sistema grafico y funcional compuesto por diferentes piezas fisicas orientadas a fortalecer la
experiencia de interaccion, aprendizaje y participacion de los usuarios. La propuesta esta
conformada por un tablero principal, tarjetas interactivas, fichas de avance, dado, manual de
instrucciones y un empaque contenedor disefiado especificamente para almacenar y proteger

todos los componentes del juego.

El tablero principal fue disefiado en un formato vertical inspirado en la estructura
tradicional del juego de escaleras y serpientes, reinterpretado mediante una identidad visual

contemporanea y juvenil. Sus dimensiones corresponden aproximadamente a 30cm x 15cm en
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formato vertical, permitiendo un recorrido visual amplio y facil de manipular durante la dinamica

grupal. Para su produccion se plante6 el uso de Vinilo, material que proporciona rigidez

estructural y resistencia al uso continuo. Asimismo, el tablero contiene un acabado de laminado

brillantes que facilita la lectura de los elementos graficos y protege la impresion.

Las tarjetas constituyen el componente principal de interaccion dentro de la experiencia

ludica. El sistema estd compuesto por diferentes categorias de cartas relacionadas con preguntas,

retos, verdad o falso. Las tarjetas de preguntas abordan contenidos sobre derechos sexuales y

reproductivos, métodos anticonceptivos, consentimiento e infecciones de transmision sexual. Por
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su parte, las tarjetas de retos promueven dinamicas participativas y actividades grupales

orientadas al didlogo y la interaccion entre jugadores.

En total, el juego contempla treinta y seis tarjetas de preguntas, treinta y seis tarjetas de
retos, y treinta y seis cartas de verdad o falso. Cada categoria fue diferenciada mediante codigos
cromaticos y simbolos graficos especificos que permiten a los usuarios identificar rapidamente el

tipo de dinamica correspondiente dentro de la partida.

Las tarjetas fueron disefiadas en formato estdndar de 63 mm x 88 mm, tamafio que facilita
la manipulacién manual y la legibilidad de la informacion. Para su produccion se propuso el uso
de propalcote de 300 gramos con impresion full color y acabado laminado brillante. Este tipo de
sustrato proporciona resistencia fisica, durabilidad y una mejor calidad visual durante el uso
constante del juego. Asimismo, los bordes redondeados fueron incorporados para mejorar la

ergonomia y reducir el desgaste del material con el paso del tiempo.

El sistema de fichas fue disefiado como un conjunto de cuatro piezas de desplazamiento
correspondientes a cada jugador. Estas fichas funcionan como indicadores de avance dentro del
tablero y fueron desarrolladas utilizando formas simples y colores contrastantes que facilitan su
identificacion visual durante la dinamica de juego. El dado actiia como mecanismo de avance

aleatorio y permite mantener el componente ludico y competitivo dentro de la experiencia.

El empaque del juego fue planteado como una caja contenedora rigida disefiada para
almacenar y organizar todos los componentes del sistema. La estructura responde a un disefio
plegadizo con troquel de pestanas laterales que facilita el ensamblaje y la proteccion interna de
las piezas. Sus dimensiones aproximadas corresponden a 18cm x 18cm x 2,5cm, permitiendo

almacenar el tablero plegable, las tarjetas y los elementos complementarios del juego.
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Para la produccion del empaque se propuso el uso de carton rigido laminado con
impresion full color en la superficie exterior. El disefio grafico del contenedor retoma la
identidad visual general del proyecto mediante la utilizacion de ilustraciones, formas organicas y
la paleta cromatica pastel utilizada en el tablero y las tarjetas. El acabado mate contribuye a
generar una apariencia visual mas limpia, contemporanea y coherente con la propuesta estética

del proyecto.

Desde una perspectiva proyectual, cada decision material y estructural responde a
criterios de funcionalidad, resistencia y coherencia visual. La seleccion de sustratos, acabados y
formatos busca garantizar una experiencia comoda, accesible y duradera para los usuarios, al
tiempo que fortalece la identidad grafica del juego y su capacidad para generar procesos de

aprendizaje participativos dentro del contexto educativo.

Reglamento Oficial E Instrucciones De Juego

Objetivo Del Juego

El objetivo principal de Level Up: Sexo sin misterios consiste en avanzar a traves del
tablero mientras los jugadores fortalecen conocimientos relacionados con educacion sexual,
consentimiento, derechos sexuales y reproductivos, métodos anticonceptivos, infecciones de
transmision sexual y toma de decisiones responsables. El ganador sera el primer jugador que
logre llegar a la casilla “META” cumpliendo correctamente las dinamicas y desafios establecidos

durante la partida.

Numero De Jugadores

El juego esta disefiado para un minimo de dos jugadores y un maximo de cuatro

participantes por partida.
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Componentes Del Juego

El sistema del juego esta compuesto por:

o Un tablero interactivo.

e Cuatro fichas de jugador.

e Un dado numérico de seis caras.

o Tarjetas de preguntas.

o Tarjetas de retos.

o Tarjetas de verdad o falso.

e Manual de instrucciones.

Preparacion Inicial

Antes de iniciar la partida, el tablero debe colocarse sobre una superficie plana y
accesible para todos los jugadores. Cada participante selecciona una ficha de color y la ubica en

la casilla de “INICIO”.

Las tarjetas deben organizarse en cuatro grupos separados segun su categoria:

e preguntas,

e retos,

e Verdad o falso

Cada grupo de cartas debe colocarse boca abajo en un area visible para todos los

participantes.
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Posteriormente, los jugadores deben lanzar el dado una vez para definir el orden de
participacion. El participante con el nimero maés alto iniciard la partida y los turnos continuaran

en sentido horario.

Durante cada turno, el jugador debe lanzar el dado y avanzar el numero exacto de casillas
indicado. Dependiendo del tipo de casilla en la que caiga, debera realizar una accion especifica

relacionada con las dindmicas del juego.

Las casillas estan diferenciadas mediante simbolos y colores que indican el tipo de

actividad correspondiente.

Tipos De Casillas

Casillas De Pregunta

Cuando un jugador cae en una casilla de pregunta, debe tomar una tarjeta de la categoria

correspondiente y responder correctamente la pregunta planteada.

Si la respuesta es correcta: el jugador conserva su posicion, y obtiene un punto de

experiencia.

Si la respuesta es incorrecta: Pierde el turno siguiente.

Casillas De Estrella

Las casillas de estrella son de dibujo involucran actividades grupales, interpretacion de

situaciones o dindmicas de interaccidon entre participantes.

Casillas De Corazon
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Las casillas de corazon presentan situaciones hipotéticas relacionadas con
consentimiento, relaciones interpersonales, autocuidado o presion social. Donde dependiendo la

situacion debe escoger si es verdad o falso.

Dependiendo de la decision tomada: Puede avanzar, o mantenerse y perder el siguiente

turno.

Sistema De Escaleras Y Serpientes

El tablero incorpora mecénicas inspiradas en el sistema clasico de escaleras y serpientes.

Condiciones Para Llegar A La META

Para alcanzar la casilla final “META”, el jugador debe cumplir dos condiciones

obligatorias:

1. Llegar exactamente al nimero final mediante el lanzamiento del dado.

2. Responder correctamente una ultima pregunta de nivel avanzado relacionada con

educacion sexual.

Si el jugador falla la pregunta final:

e permanece en la casilla previa a la META, y deberéd intentarlo nuevamente en su siguiente

turno.

El primer participante que cumpla ambas condiciones serd declarado ganador de la

partida.

Duracion Aproximada

Cada partida tiene una duracion aproximada de entre veinte y cuarenta minutos,
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dependiendo del nimero de jugadores y del ritmo de interaccion durante las dinamicas grupales.

Finalidad Pedagogica

Mas alla de la competencia, el juego busca promover espacios de didlogo, aprendizaje
colaborativo y reflexion critica sobre la sexualidad. Las dindmicas fueron disefiadas para
fortalecer la participacion activa de los jugadores mediante experiencias ludicas, accesibles y

emocionalmente seguras.

9. Discusion

Los resultados obtenidos durante las fases exploratoria y de prototipado permitieron
identificar diferentes percepciones y comportamientos relacionados con la manera en que la
poblacion juvenil experimenta los procesos de aprendizaje sobre educacion sexual y las
metodologias utilizadas para su ensefianza. A partir del andlisis de entrevistas, encuestas y
sesiones de prueba, se establecieron varias categorias de andlisis relacionadas con el interés, la

participacion y las dinamicas de aprendizaje.

Interés Por Metodologias Dinamicas

Una de las principales categorias identificadas fue la preferencia de los participantes por
experiencias educativas dindmicas y participativas. Los jovenes manifestaron sentirse poco
motivados frente a metodologias tradicionales basadas unicamente en charlas o exposiciones
teoricas. Este hallazgo coincide con lo planteado por Kapp (2012), quien afirma que las

dindmicas de juego incrementan la motivacion y el compromiso en procesos educativos.
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Durante las entrevistas, varios participantes sefialaron que aprenden con mayor facilidad
cuando interactian activamente, enfrentan retos o compiten con otros jugadores. Esto evidencia
que el componente ludico puede favorecer la apropiacion de contenidos relacionados con la

sexualidad.

Estos resultados evidencian que las metodologias tradicionales centradas inicamente en
la transmision de informacion resultan insuficientes para mantener el interés de la poblacion
juvenil. En contraste, las dinamicas participativas permiten que los usuarios se involucren
activamente dentro del proceso educativo, favoreciendo experiencias de aprendizaje mas

cercanas a sus intereses y formas de interaccion cotidiana.

Necesidad De Interaccion Social

Otra categoria relevante fue la importancia de la interaccion entre pares. Los participantes
valoraron positivamente las actividades que permitian dialogar, debatir y compartir opiniones
dentro del juego. Este aspecto se relaciona con la teoria sociocultural de Vygotsky (1978), quien
sostiene que el aprendizaje se fortalece mediante la interaccion social y el intercambio de

experiencias.

Sin embargo, durante las pruebas del prototipo inicial, algunos jovenes consideraron que
las mecanicas del juego limitaban la interaccion constante entre participantes, generando

momentos de espera prolongados y disminuyendo el nivel de entretenimiento.

Percepcion De Monotonia En Las Mecanicas

Aunque los contenidos educativos fueron considerados pertinentes y comprensibles,

varios participantes manifestaron que la dindmica general del juego resultaba repetitiva. Las



pruebas evidenciaron que algunas actividades mantenian estructuras similares, reduciendo el

factor sorpresa y afectando la motivacion de los jugadores.

Este resultado permiti6 identificar la necesidad de incorporar nuevas mecanicas
relacionadas con desafios cooperativos, toma rapida de decisiones, eventos inesperados y

narrativas mas inmersivas que mantengan el interés durante toda la experiencia de juego.

Relacion Entre Aprendizaje Y Experiencia Ludica

Los hallazgos demuestran que el éxito de una herramienta educativa basada en
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gamificacién no depende unicamente de la calidad del contenido pedagdgico, sino también de la

capacidad del disefio para generar experiencias entretenidas y emocionalmente significativas. Tal

como sefialan Deterding et al. (2011, p. 13), la gamificacidon requiere equilibrar objetivos

educativos con elementos motivacionales propios del juego.

En este sentido, el proyecto permitio comprender que la educacion sexual puede
abordarse mediante herramientas Iudicas siempre que estas logren integrar adecuadamente

participacion, interaccion y entretenimiento.

Aportes Del Proceso Investigativo

Finalmente, el proceso de evaluacion y validacion permitio reconocer que los errores y
limitaciones identificados durante el prototipado constituyen parte fundamental de la
investigacion-creacion. Mas alla de validar inicamente el producto final, el proyecto aportd
reflexiones sobre el disefio de experiencias educativas y sobre la importancia de construir

propuestas centradas en las necesidades reales de los usuarios.
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En este sentido, el proyecto no solo permitioé desarrollar un prototipo funcional, sino
también comprender la importancia de disefiar experiencias educativas centradas en las
necesidades, intereses y comportamientos de los usuarios. La retroalimentacion obtenida durante
las sesiones de prueba constituyd un insumo fundamental para fortalecer el proceso proyectual y

orientar futuras mejoras del juego.

10. Conclusiones

El desarrollo de este proyecto permiti6 analizar el potencial de los juegos de mesa
interactivos como herramientas pedagdgicas dentro de los procesos de ensefianza de la educacion
sexual en jovenes entre 18 y 21 afios. A partir de la investigacion realizada, se identificd que la
poblacidn juvenil presenta mayor interés y participacion frente a metodologias dinamicas,
colaborativas e interactivas, en comparacion con enfoques educativos tradicionales centrados

unicamente en la transmision de informacion.

El proceso de disefio y prototipado del juego “Level Up: Sexo sin misterios” permitid
desarrollar una propuesta que integra contenidos educativos, dinamicas ludicas y estrategias de
gamificacion orientadas a fortalecer el aprendizaje participativo. La incorporacion de retos, toma
de decisiones e interaccion entre jugadores permitio construir una experiencia educativa mas
cercana a las necesidades e intereses de los participantes.Entre las principales limitaciones del
proyecto se encuentra el tiempo disponible para el desarrollo y validacion del prototipo, lo que
impidiod realizar multiples iteraciones de disefio. Sin embargo, los resultados obtenidos
proporcionan informacion valiosa para el redisefio del juego y para futuras investigaciones en el

campo del disefio aplicado a la educacion sexual.
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En términos generales, el proyecto demuestra que el disefio de productos ludicos puede
contribuir al fortalecimiento de procesos educativos, especialmente en temas sensibles como la

sexualidad, donde el didlogo, la reflexion y la participacion activa resultan fundamentales.

El proceso de evaluacion y redisefio permitio evidenciar la importancia de la iteracion
dentro del disefo de experiencias ludicas educativas. Aunque las primeras pruebas del prototipo
mostraron limitaciones relacionadas con la dindmica y el nivel de interaccion, los ajustes
posteriores permitieron mejorar significativamente la continuidad del juego y establecer un
proposito final claro para los participantes. Esto fortalecid la experiencia de aprendizaje y
demostr6 que el disefio centrado en el usuario resulta fundamental para la construccion de

herramientas pedagogicas efectivas.

En términos generales, el proyecto demuestra que el disefio de experiencias ludicas puede
contribuir al fortalecimiento de procesos educativos relacionados con la educacion sexual,
especialmente cuando se integran metodologias participativas, interaccion social y dindmicas
centradas en los usuarios. De igual manera, la investigacion evidencia el potencial del disefio
como herramienta de transformacion social, capaz de generar espacios de aprendizaje, reflexion

y didlogo frente a temas sensibles dentro de la poblacion juvenil.

Como proyeccion futura, se plantea continuar el proceso de validacion y redisefio del
juego mediante nuevas sesiones de prueba con diferentes grupos de usuarios, con el propodsito de
fortalecer las dinamicas de interaccion y ampliar el alcance educativo de la propuesta. Asimismo,
se considera la posibilidad de adaptar el proyecto a formatos digitales o hibridos que permitan

ampliar las posibilidades de participacion e interaccion.
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12. Productos

LEVEL UP

sexo sin misterios

INIiCIO

Figura 1 (Propuesta de Tablero Digital de Level Up)
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sexo sin misterios

Figura 2 (Propuesta de caja Fisica de Level Up)
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Figura 3 (Propuesta de cartas Fisicas de Level Up)
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Figura 4 (juego fisico)



