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Menstruaboo - Que no te asuste la menstruacion.
Experiencia andloga-digital para contribuir a la
educacion menstrual preventiva de niflas y ninos:
estudio de caso en el Colegio Dios es Amor Sede Lucero

Alto de Bogota

Menstruaboo - Do not be afraid of menstruation. Analog-digital experience to
contribute to the preventive menstrual education of girls and boys: case study
at Colegio Dios Es Amor Sede Lucero Alto in Bogotd

* Zaira Juliana Forero Buitrago*

Resumen

A pesar de estar incluida en la edu-
cacion basica, segun el Ministerio de
Educacion Nacional, la educacion
menstrual enfrenta desafios en Co-
lombia, como la desinformacion, falta
de diglogo y acceso limitado a apo-
yos. Cada institucion aborda el tema
de manera diferente, generalmente a
partir de los 10 afos, aunque expertos
sugieren una aproximacion previa, sin
embargo, en ocasiones no se cuenta
con el material adecuado. Este proyec-
to aborda estas deficiencias mediante
disefio digital y multimedia, respal-
dando soluciones para las dificultades
de diglogo gue enfrentan los infantes
en un colegio en Bogotd. Su objetivo
principal es contribuir a la educacion
menstrual preventiva en menores de 10
afos mediante una experiencia and-
loga digital. Se ha explorado el papel
de los padres, la postura de los niflos y
el contexto institucional mediante en-
trevistas con profesionales. Después de
todo, si los nifos y Nifas ni siquiera sa-
ben que es la menstruacion, ;como se
va a desmitificar?

Palabras clave: Educacion menstrual, pre-
vencion, nifos, niflas, experiencia andloga
- digital.

Abstract

Despite being included in basic edu-
cation, according to the Ministry of
National Education, menstrual edu-
cation faces challenges in Colombia,
such as disinformation, lack of dia-
logue and limited access to support.
Fach institution addresses the issue in
a different way, usually from the age of
10, although experts suggest a preli-
minary approach, however, sometimes
not enough material is available. This
project addresses these deficiencies
through digital and multimedia design,
supporting solutions for the difficul-
ties of dialogue faced by children in a
school in Bogotd. Its main objective is
to contribute to preventive menstrual
education in children under 10 through
a digital analog experience. The role
of parents, the position of children and
the institutional context have been ex-
plored through interviews with profes-
sionals. After all, if boys and girls don't
even know what menstruation is, how is
it going to demystify?

Keywords: Menstrual education, preven-
tion, boys, girls, digital analog experience.
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Introduccion

La educacion menstrual es un proce-
so de ensefanza-aprendizaje que se
inscribe dentro del dmbito mdas amplio
de la educacion sexual (Garcio-Bullé,
2022). En este contexto, los profeso-
res deben guiar a los estudiantes para
gue comprendan de manera clara y
segura el proceso natural de la mens-
truacion, estableciendo asi una cone-
xion conceptual gue permita enten-
derla como parte integral de la salud
sexual y reproductiva. Este tema es
causa de controversia en la sociedad
colombiana, ya gue algunos conside-
ran que es cuestion privada, mientras
que otros creen que es importante
educar a las nifas y adolescentes so-
bre su cuerpo vy salud. Sin embargo, la
educacion menstrual estd presente en
la educacion bdasica de los colegios
donde se ofrecen clases y talleres so-
bre este tema. Segun el Ministerio de
Educacion Nacional (2006), las clases
de educacion sexual deben impar-
tirse en los grados octavo y noveno.
Sin embargo, a pesar de esta direc-
triz, persisten problemas asociados
la implementacion de esta educacion,
como la desinformacion y el limitado
acceso a los recursos disponibles. Es
fundamental abordar estos problemas
para garantizar que los estudiantes
reciban una educacion sexual efectiva
y adecuada a su nivel educativo.

Cada institucion lo maneja de manera
diferente, siendo lo mds frecuente que
ocurra a partir de los 10 afios, sin em-
bargo, pedagogos y profesionales de
la salud como Anna Salvia (2021), re-
comiendan realizar una aproximacion
previa al tema, para lo cual no siempre
se cuenta con material comunicativo
adecuado. En esta falencia se identi-
fica una oportunidad para contribuir a
la mejora de la educacion menstrual vy
sexual integral desde el quehacer del
DDM (Disefio Digital y Multimedia). Es
fundamental aclarar desde el inicio las
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implicaciones conceptuales de cada
una: la educacion sexual abarca un
enfoque amplio sobre la salud vy las
relaciones, mientras gue la educacion
menstrual se centra especificamente
en el conocimiento y manejo del ciclo
menstrual. Reconocer estas diferen-
cias es esencial para abordar cada
tema de manera efectiva y adecuada.
Esta contribucion puede lograrse me-
diante la realizacion de una investiga-
cion especifica gue utilice el enfoque
de disefio centrado en las personas. Al
hacerlo, se busca desarrollar un pro-
totipo que sea funcional, viable vy sos-
tenible en el contexto de la educacion
sexual y menstrual.

En el proceso de investigacion, se re-
conoce el significado de la menstrua-
cion y se analizan los factores gue
contribuyen al tabu sobre el tema. Un
problema importante es la falta de
educacion menstrual preventiva ade-
cuada. Esta ausencia de comprension
puede tener consecuencias negativas
para los nifos vy nifas al experimentar
su primer ciclo menstrual. Una edu-
cacion adecuada  incluiria  informa-
cion clara y accesible sobre el ciclo
menstrual, asi como estrategias para
manejarlo de manera saludable y po-
sitiva. En contraste, la falta de informa-
cion o la difusion de mitos y tabues son
ejemplos de lo que no es adecuado y
pueden generar confusion y ansiedad
en los jovenes. Se resalta la importan-
cia de abordar este tema de manera
igualitaria, tanto con nifos como con
nifas, para fomentar la aceptacion vy
reducir el estigma social asociado con
la menstruacion. Ademas, se destaca
lao necesidad de una educacion mens-
trual mas regular y efectiva, ya que su
implementacion actual es insuficiente.
Esta falta de educacion adecuada
puede resultar en decisiones erroneas
y en considerable desinformacion en-
tre los jovenes. Segun Hernando Res-
trepo, especialista en educacion se-
xual y salud publica, es fundamental
abordar esta problematica para ga-
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rantizar que los estudiantes reciban la
informacion necesaria para gestionar
su ciclo menstrual de manera informa-
da y saludable (Restrepo, 2022).

Se proponen conceptos que respal-
dan el enfoque del disefio de expe-
riencia para abordar la problemdtica
de la educacion menstrual. El disefio
basado en la experiencia se centra en
crear experiencias significativas para
el usuario, lo gque permite que los estu-
diantes se conecten emocionalmente
con el contenido. El aprendizaje desde
la experiencia enfatiza el papel acti-
vo del estudiante en su propio proce-
so de aprendizaje, promoviendo una
mayor retencion de la informacion y un
entendimiento mas profundo. Por ul-
timo, la ludificacion implica el uso de
elementos de juego en contextos edu-
cativos, lo que aumenta la participa-
cion y el compromiso de los estudian-
tes. Estos conceptos no solo definen
enfogues tedricos, sino que tambien
ofrecen estrategias concretas para
crear programas de educacion mens-
trual efectivos. Al integrar estas me-
todologias, el presente trabajo bus-
ca fomentar comprension profunda
y actitud positiva hacia la menstrua-
cion, ayudando a desmitificar tabues
y promoviendo una educacion integral
y accesible.

El proyecto desarrolla una herramien-
ta de educacion menstrual para ni-
Aos y nifas de 8 a 10 afios utilizando
un enfoque de disefio de experiencias.
El paradigma for-about-through de
Van der Bijl y Henrich (2017) se combi-
na con la metodologia Design Thinking
de Tim Brown (2008) que se centra en
comprender las necesidades del pu-
blico objetivo y crear una experiencia
significativa. Se aplican cinco pasos:
Empatizar, Definir, Idear, Prototipar vy
Evaluar, para cumplir los cuatro objeti-
vos especificos del proyecto, buscan-
do apoyo de expertos, profesores vy los
pPropios NiNos y NINAs.

De esta manerq, se define el objetivo
general del articulo: Sintetizar el resul-
tado final del proyecto Menstruaboo:
una experiencia andloga-digital dise-
Aada para contribuir a la educacion
menstrual preventiva de nifias y niflos
de 8 a 10 afos, a traves de un estu-
dio de caso en el Colegio Dios Es Amor
Sede Lucero Alto de Bogotd. Para lo-
grarlo, se hablard del papel de los pa-
dres, las posturas de los nifios y Nifas,
y el contexto institucional a traves de
entrevistas con docentes, enfermeros y
psicologos, ademdas de revisar el ma-
terial utilizado en las clases de educa-
cion menstrual.

Creando Menstruaboo

El proyecto se lleva a cabo utilizando
la metodologia previomente descri-
ta, que integra diversas herramientas,
como entrevistas a expertos, mMapas
de actores, el método de los 5 por-
gueés, focus group, mapas de empatia,
storyboards, moodboards, y encues-
tas cualitativas y cuantitativas, entre
otras. Esto permite comprender tanto
el contexto como al usuario. La me-
todologia se organiza en cuatro fases
clave:

» Empatizar: En esta fase inicial, se uti-
lizan herramientas como entrevistas
semiestructuradas y encuestas para
captar las experiencias y necesidades
de los nifos y niflas de 8 a 10 afos en
el Colegio Dios Es Amor Sede Lucero
Alto de Bogota. Este enfogque permite
una comprension profunda de sus in-
tereses y conocimientos previos en re-
lacion con la educacion menstrual.

* Definir: A partir de los datos recopi-
lados, se realiza un andlisis exhaustivo
para identificar problemas especificos
y establecer un enfoque claro para el
disefio. Esta fase incluye la revision de
las metodologias de ensefianza utili-
zadas por los docentes y los recursos
disponibles para la educacion mens-
trual, asegurando que las soluciones
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propuestas sean relevantes y efecti-
vas.

e Idear/Prototipar: En esta etapa, se
generan ideas creativas y se desa-
rrollan prototipos de baja fidelidad en
colaboracion con expertos en disefio y
pedagogia, asi como con los propios
nifos y nifas. Este proceso colabora-
tivo garantiza que las herramientas
desarrolladas respondan adecuada-
mente a las necesidades de la institu-
cion.

* Evaluar: Finalmente, se llevan a cabo
pruebas piloto con los usuarios para
obtener retroalimentacion directa so-
bre los prototipos. Se realizan iteracio-
nes basadas en esta retroalimenta-
cion para mejorar la comprension del
contenido, la usabilidad y la acepta-
cion del producto final.

Este enfoque metodologico, al integrar
el Design Thinking vy el paradigma for-
about-through, facilita la creacion de
una herramienta que no solo aborda
las necesidades educativas de los ni-
Aos y NINAS, sino que tambien promue-
Ve un espacio seguro y comodo para
hablar sobre la menstruacion, fomen-
tando su participacion en el proceso
educativo. Por medio de la investiga-
cion y el acercamiento al contexto vy
al problema, se definen los criterios vy
requerimientos de disefio que, a su vez,
permiten plantear el producto a reali-
zar: "Menstruaboo: gue no te asuste la
menstruacion”.

Primera Fase Empatizar

Se definieron como principales acto-
res a los niflos y niflas. Para profundizar
en su caracterizacion, se desarrollaron
dos perfiles de usuario: uno para NINOS
y otro para nifias. Esta metodologia
permite establecer caracteristicas es-
pecificas de los usuarios a los gue se
planea dirigir el producto o servicio,
considerando sus deseos bdsicos, ob-
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jetivos, temores, debilidades, talentos
y motivaciones.

La creacion de perfiles de usuario es
fundamental para garantizar que el
disefio del producto sea relevante vy
efectivo. En este contexto, el andlisis
de los perfiles de dos nifios en Bogo-
ta, Colombia, revela importantes as-
pectos sobre sus contextos familiares
y socioeconomicos. Ambos provienen
de familias de estrato bajo y compar-
ten la ocupacion de estudiantes, lo
gue destaca una realidad comdn en
su entorno.

Uno de los perfiles describe a una nifa
de @ afos que vive en un apartamento
junto a su madre y su hermano menor.
En este contexto, se enfatiza el valor
que su familia otorga a las experien-
cias compartidas, sugiriendo un entor-
no afectivo que fomenta la confianza
y el apoyo emocional. Por otro lado, el
segundo perfil presenta a un nifio de 8
afNos que vive en una casa de tres pi-
sos con su familia extensa, incluyendo
abuelos y tios. Esta estructura familiar
mas amplia puede indicar una mayor
interaccion social y apoyo comunita-
rio, lo que tambien influye en su desa-
rrollo personal y educativo.

Ambos perfiles muestran un acceso
variable a tecnologias como internet y
computadoras, lo gue puede impac-
tar sus oportunidades educativas vy
de comunicacion. Ademds, sus moti-
vaciones personales reflejan intereses
diversos que pueden guiar sus aspira-
ciones futuras. Al comprender mejor a
los usuarios, se facilita la identificacion
de sus necesidades y expectativas, 1o
gue contribuye a un enfogque mas cen-
trado en el usuario.

Durante la investigacion, dos elemen-
tos principales sustentan gue el pro-
ducto sea una experiencia andloga
digital:
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1. Preferencias de los niflos y ninas:

* Interaccién con elementos andlogos:
La investigacion ha revelado que los
ninos vy nifias disfrutan de actividades
gue les permiten interactuar con ele-
mentos fisicos. Esta interaccion no solo
fomenta una mayor participacion, sino
gue también facilita la comprension
de conceptos complejos, especial-
mente en temas delicados como la
educacion menstrual. La manipulacion
de objetos tangibles les ayuda a co-
nectar de manera mas efectiva con la
informacion, promoviendo un aprendi-
zaje significativo.

» Atracciéon por el contenido digital:
Ademas, los niflos vy niflas muestran un
gran interés por el contenido digital. A
pesar de tener una preferencia similar
por las actividades fisicas, las herra-
mientas tecnologicas le ofrecen acce-
so d informacion de forma interactiva,
visualmente atractiva y dinamica. Esta
combinacion de formatos enriquece
su experiencia de aprendizaje, permi-
tiendoles explorar los temas de ma-
nera mas profunda y atractiva, o que
resulta en una mejor asimilacion del
contenido.

2. El contexto del Colegio Dios Es
Amor Sede Lucero Alto:

* Limitaciones financieras: la institucion
tiene limitaciones financieras, lo que
dificulta comprar materiales digita-
les. Esto hace evidente la importancia
de encontrar formas innovadoras de
maximizar el uso de los recursos dis-
ponibles.

* Interés en medios digitales: Aunque
hay limitaciones, los maestros estdn
motivados para usar herramientas di-
gitales en el aprendizaje. Reconocen
que estas tecnologias pueden mejorar
el aprendizaje de los nifios y nifias.

* Propuesta de experiencia andlo-
ga-digital: La experiencia educati-
va propuesta aborda las limitaciones
del contenido actual vy las preferen-
cias de los estudiantes. El objetivo es
crear un aprendizaje completo, efec-
tivo y atractivo que trate la educacion
menstrual de manera sensible y con-
tribuya al desarrollo integral de los es-
tudiantes mediante la combinacion de
elementos andlogos e interactivos.

* Investigacion inicial: durante la pri-
mera etapa del proyecto, se realizo
una investigacion gue se centré en
la educacion menstrual en el pais. La
recopilacion de datos ha ayudado a
comprender mejor el contexto social,
educativo y cultural del Colegio Dios
Es Amor Sede Lucero Alto y a definir el
funcionamiento de la educacion mens-
trual preventiva. Se realizaron entre-
vistas a expertos para determinar las
necesidades de los niflos vy nifias de 8
a 10 afios, y se destaco el papel de los
maestros, los padres y otros actores
relevantes como usuarios secundarios.

* Entrevista presencial: El 4 de septiem-
bre de 2023, en el Colegio Dios Es Amor
Sede Lucero Alto, se llevo a cabo una
entrevista presencial con H. Martinez vy
S. Diaz, docentes de biologia, con el fin
de profundizar en la comprension del
usuario vy su entorno. Como resultado
de esta interaccion, se pudo obtener
una comprension mas clara de la es-
fructura de la educacion sexual en la
institucion, asi como otros elementos
relevantes que informan el desarrollo
del proyecto.

La docente de biologia de bachille-
rato explicd como se imparte la edu-
cacion menstrual en la institucion. Se
imparte educacion sexual desde 3° vy
se destaca gque esta ensefianza inclu-
ye informacion sobre la menstruacion
para ambos sexos. La coordinacion y
clases de la educacion menstrual en
la institucion recae en la enfermera
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del colegio, quien organiza visitas de
empresas y se encarga de recopilar el
material para los niflos y las nifas. Sin
embargo, durante el periodo 2023-2
la enfermera no ha estado presente
debido a circunstancias imprevistas.
Aungue algunos padres pueden sen-
tir temor de abordar este tema de-
bido a preocupaciones sobre la se-
xualizacion, es crucial entender que la
menstruacion no implica la pérdida de
la inocencia ni la sexualizacion de las
NINaS.

La profesora de biologia de primaria
reconoce la importancia de identifi-
car la identidad de género de los es-
tudiantes vy aborda las clases desde
la perspectiva de géneros masculino
y femenino, incluyendo informacion
sobre los aparatos reproductores de
ambos. Ella enfatiza que no hay limi-
tes al hablar sobre la menstruacion, ya
gue es un proceso natural del cuerpo.
Al hablar abiertamente sobre la mens-
truacion, los padres pueden ayudar
sus hijas a comprender mejor su pPropio
cuerpo y a enfrentar los cambios gque
vienen con la pubertad. A medida que
los estudiantes crezcan, podrdn desa-
rrollar una comprension mas profunda
de lo gue aprendieron en su infancia,
lo que les permitird vivir una vida mas
plena.

Se reconoce que algunos padres pue-
den sentirse incomodos al hablar so-
bre sexualidad o reproduccion debido
a sus creencias religiosas. Esto puede
crear un desafio a la hora de abordar
estos temas en el futuro. Por otro lado,
también se menciona que hay padres
gue se niegan a hablar de estos te-
mas con sus hijas, lo que hace que los
docentes de la institucion tengan la
responsabilidad de asumir esta tarea.
Amlbas docentes reconocen la impor-
tancia del uso de las TIC y el material
didactico para incentivar a los estu-
diantes a participar y reconocer la im-
portancia de entender el tema sin pre-
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juicios, reconociendo que la institucion
carece de material adecuado para los
niNnos y ninas de 8 a 10 anos.

* Focus group: De igual manera, se llevo
a cabo un grupo focal con 16 estudian-
tes de cuarto y guinto grado del Cole-
gio Dios Es Amor, Sede Lucero Alto, en
compania de la profesora de biologia,
S. Diaz, el 20 de septiembre de 2023.
Durante esta sesion, se identificd que
ninguno de los nifos y nifias estaba fa-
miliarizado con el concepto de tabu vy
desconocian su impacto negativo en
relacion con la menstruacion. Asimis-
mo, se distinguieron usuarios extremaos,
como un niNo gue se sentia muy se-
guro al hablar del tema debido a su
experiencia de convivencia con varias
mujeres en su hogar.

Sin embargo, la participacion activa
de algunos nifios limitaba la partici-
pacion de otros, lo que llevd a una re-
flexion sobre la dinamica del grupo. Se
reconocio la importancia de analizar el
contenido utilizado por los estudiantes
para abordar el tema, como las expo-
siciones realizadas en el aula. Ademds,
se observo en el juego de roles como
la mayoria de los niflos y nifds expre-
saban su disposicion a actuar de ma-
nera empdatica y a brindar apoyo a sus
comparfieras. Finalmente, se destaco
lo necesidad de sefalar la importan-
cia de hablar con nifios y nifas sobre
lo menstruacion para asegurar und
comprension adecuada y fomentar un
ambiente de apertura y empatia.

Segunda Fase Definir

En la fase de definicion del proceso
se recopild informacion detallada so-
bre las necesidades y caracteristicas
de los niflos de 8 a 10 afos en cuanto
a educacion menstrual. Se realizaron
preguntas y acercamientos a los nifos
y niNas para obtener una compren-
sion mas profunda de sus percepcio-
nes y experiencias con respecto a este
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tema. El andlisis de la informacion re-
copilada revela que es esencial abor-
dar la educacion menstrual desde
una edad temprana para normalizar
el tema vy eliminar tabues. Los nifios vy
nifas expresan incomodidad al hablar
de menstruacion, evidenciando la fal-
ta de comunicacion en sus hogares y
colegios. Ademads, se identifico que las
herramientas interactivas, como libros
y videos, son bien recibidas y podrian
facilitar la conversacion. Sin embar-
go, también se observo que algunos
padres muestran resistencia a que se
hable del tema en entornos educati-
vos, lo que subraya la necesidad de
involucrar a toda la comunidad en la
educacion menstrual. Todo esto per-
mitio definir claramente los desafios vy
objetivos del proyecto y disefiar solu-
ciones efectivas y adecuadas con un
enfoque centrado en el usuario.

Para desarrollar el proyecto de ma-
nera efectiva, se establecieron deter-
minantes y requisitos de disefo que
permiten evaluar y comprender as-
pectos fundamentales relacionados
con las necesidades de los usuarios.
Estos criterios fueron definidos a partir
de un andlisis previo de las caracte-
risticas y expectativas de los nifos de
8 a 10 afios en el ambito de la educa-
cion menstrual. Los criterios de disefio
para el producto se centran en varios
determinantes clave. Primero, debe
fomentar el didlogo vy la participacion
estudiantil, incluyendo actividades de
preguntas y respuestas. Los persona-
jes deben ser atractivos y representa-
tivos de ninos de 8 a 10 anos, evitando
jerarquias. El contenido debe ser claro
y directo, utilizando iconografia y tex-
tos breves, sin eufemismos. Ademads,
el producto debe desestigmatizar la
menstruacion y contar con activida-
des que evaluen su efectividad. La
herramienta combinard recursos ana-
logicos y digitales, presentando histo-
rias que reflejen el entorno del usuario
y aborden las dimensiones sociales y

pioldgicas de la menstruacion. Debe
ser facil de usar, proporcionando re-
troalimentacion constructiva y una es-
tética unificada y atractiva.

Al integrar estas consideraciones en
el proceso de disefio, se asegura gue
tanto el desarrollo del proyecto como
el producto final no solo sean satis-
factorios, sino que tambiéen se ajusten
adecuadamente a las necesidades vy
realidades de los usuarios, promovien-
do asi un aprendizaje significativo y
relevante.

Despues de revisar los resultados de
las pruebas realizadas, se identificaron
tres posibles productos que cumplen
con el objetivo general del proyecto:
"Realizar una experiencia analoga di-
gital que contribuya a facilitar el pro-
ceso de educacion menstrual preven-
tiva para ninas y nifos de 8 a 10 anos.
Estudio de caso en el Colegio Dios Es
Amor Sede Lucero Alto de Bogotd.”

Para la definicion de estos productos,
se consideraron las opiniones de los
niNos y nifas sobre sus preferencias,
asi como el interés de los maestros en
utilizar medios digitales para la ense-
fianza (Figura 1). Ademas, se evaluaron
las posibilidades economicas del co-
legio, asegurando que las soluciones
propuestas sean viables y sostenibles.
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Hipétesis

Prototipo

Ventaja

Desventaja

Herramienta
narrativa digital

Narrativa titeres
animados en 3D.

Uso independiente
de adultos

No se responden
preguntas que
surjan mientras se

usa

Herramienta con una actividad
preguntas andénimas de rol

preguntas anénimas

Fomentar el tabu al
permitir preguntas
anénimas

Respuestas de

Una actividad
ludificada con
narrativa (medios
digitales)

Herramienta que les
permita interactuar

Posibilidad de que
no todos se
interesen

Motivacion por
medio de premios

Figura 1. Hipdtesis de producto. Matriz realizada segun las necesidades del proyecto.
Fuente: Elalboracion propia.

Después de un andlisis exhaustivo de
cada uno de los prototipos junto con
los docentes Nataly Forero, Nicolds Fo-
rero y Saridt Diaz, se decidid combinar
el segundo vy el tercer prototipo, que
se caracterizan por una actividad de
rol que permite a los nifos y nifas inte-
ractuar de manera activa y anénima,
y una actividad ludificada con narra-
tiva que utiliza medios digitales para
motivar a los participantes a traves de
premios. Esta combinacion responde a
los intereses y necesidades de los ni-
Aos vy nifias, resultando en una activi-
dad ludificada que integra elementos
narrativos y de juego de roles (Figura
1). Esta decision busca fomentar un
aprendizaje mas dindmico y atractivo,
alineado con las preferencias de los
usuarios finales.

Tercera Fase Idear y
Prototipar

Para la etapa de idear y prototipar
se Jtilizaron diversas herramientas

qgue permitieron elaborar hipotesis
de productos y definir cual seria el
optimo, teniendo en cuenta el estudio
de caso. Se establecio el estilo
visual de la actividad ludificada y se
delinearon las expectativas sobre
como los usuarios se sentirian al utilizar
el prototipo. Se cred un moodboard,
gue es una herramienta visual que
busca referencias de otros proyectos
similares. Este procedimiento ayudd a
identificar tendenciasy enfoques claros
aplicables al producto, facilitando la
toma de decisiones informadas sobre
la direccion visual vy estilistica del
proyecto.

Asimismo, se desarroll® un storyboard
que dividio la actividad en tres sec-
ciones: introduccion, realizacion de
la actividad ludificada y cierre. Este
storyboard fue fundamental para vi-
sualizar a los personajes y escenarios,
fomentando la imaginacion y partici-
pacion de los nifos. Con el fin de iden-
tificar los elementos necesarios para el
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desarrollo de la actividad, se elaboro
una matriz de prototipo en bruto, que
incluyo tableros, fichas y tarjetas para
preguntas anonimas, lo que permitio
definir el proposito del producto vy su
apoyo en la comunicacion entre los ni-
Aos. Ademas, se utilizo una plantilla de
planeacion gue facilitd el didlogo en-
tre docentes y expertos, asegurando
que el contenido vy la coherencia de la
actividad se adaptaran a las necesi-
dades del publico objetivo.

En esta etapa también se emplearon
diversas herramientas para evaluar la
efectividad del prototipo en bruto vy
planeacion de la intervencion. Cada
hallazgo y conclusion se aplicaron
COMO Mejoras en un proceso iterativo,
permitiendo eliminar o reducir partes
innecesarias. Para cada prueba, se
establecio un objetivo, un protocolo
de testeo que incluia usuario, variables
y pardmetros, el prototipo a evaluar vy
un andlisis de la informacion obtenida.
Esto garantizd desarrollo continuo vy
fundamentado del producto, adap-
tandolo a las necesidades y expecta-
tivas del publico objetivo.

Cuarta Fase Evaluar
* Primer Testeo

El primer testeo se centro en el usuario
secundario del proyecto, gue incluyo a
las docentes de biologia de primaria y
secundaria, la docente de quimica y la
enfermera de la institucion. El prototipo
consiste en una actividad ludificada
que presenta tres tipos de dinamicas
a traves de un tablero: preguntas para
el usuario, situaciones hipotéticas re-
lacionadas con la menstruacion y ac-
ciones propuestas al usuario (Figura 2).
Para el testeo se contd con un tablero,
fichas de los personajes, las tarjetas
correspondientes a las casillas y un
dado, el material fue impreso en car-
tulina.

Este testeo se llevo a cabo de manera
presencial en el Colegio Dios Es Amor,
Sede Lucero Alto, el dia 13 de marzo de
2024. Al inicio, se explicod el propodsito
del proyecto, el rol de los docentes en
lao actividad ludificada y su funciona-
miento. Durante la interaccion con el
prototipo, las docentes compartieron
sus comentarios sobre posibles me-
joras o cambios, tanto desde la pers-
pectiva de profesoras como desde la
de los nifios y nifas. En sus comenta-
rios, destacaron aspectos que podrion
agregarse o modificarse en el proyec-
to, ademas de resaltar la pertinencia
del contenido y como el uso de pre-
guntas anonimas les permite a los ni-
fAos y nifas sentirse mas comodos al
realizar consultas.

Se evidencio, en el testeo con las do-
centes, que el material usado para las
situaciones, realizar preguntas y ac-
ciones es adecuado, aunque se su-
giere la inclusion de un material intro-
ductorio gue aborde la menstruacion,
mitos y verdades, y su importancia.
Ademas de esto se ha identificado que
los docentes vy la enfermera actuaran
como observadores no participantes
para garantizar una supervision efec-
tiva de la actividad. Se integraré ma-
terial para un taller introductorio sobre
el tema, utilizando elementos como
personajes e iconos para hacerlo mds
atractivo y comprensible para los ni-
Aos y nifas. También, el proyecto se
dividira en tres momentos distintos: la
introduccion del tema, la realizacion
de la actividad ludificada vy la res-
puesta a preguntas o dudas surgidas
durante la actividad. En cuanto a la
estética del contenido, se delbe mo-
dificar la tipografia para hacerla mdas
accesible, especialmente para los ni-
fos con dificultades visuales. Es cru-
cial que, si se permite a los nifios elegir
personajes, todos tengan uniformes o
vestimenta similar para evitar jerar-
quias y centrarse en la actividad y no
en los personajes.
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Figura 2. Recursos Primer Testeo.
Fuente: Elalboracion propia.

Con el proposito de organizar toda la
informacion obtenida, se realizd una
matriz de resultados de prueba de
usuario que incluye el contexto del
proyecto, los objetivos de la prueba,
los datos vy el perfil del usuario, el dise-
fio de la prueba (resumen del protoco-
lo de prueba), el andlisis de resultados
y evidencia, y las conclusiones de la
actividad.

* Segundo Testeo

Este testeo se realizd con el usuario pri-
mario del proyecto, que incluyd a tres
niNos vy tres ninas, 2 de grado cuarto y
4 de grado quinto. Se presento el pro-
totipo con los cambios realizados, in-

cluyendo ahora el animatic de la intro-
duccion, el animatic de la narrativa y la
primera version de la actividad digital
(Figura 3). Se mantuvieron los tres tipos
de casilla: preguntas para el usuario,
situaciones hipoteticas relacionadas
con la menstruacion y acciones pro-
puestas al usuario.

Este testeo se llevo a cabo de manera
presencial en el Colegio Dios Es Amor,
Sede Lucero Alto, el dia 2 de abril de
2024. En el espacio, se tuvo el acom-
pafamiento de la docente en forma-
cion de Educacion Especial Saray Fo-
rero, quien sirvio como intermediaria. Al
comenzar la actividad, se les pregunto
a los nifos y nifas si sabian algo sobre
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Figura 3. Recursos Segundo Testeo. Tableros y animatics
Fuente: Elalboracion propia.

la menstruacion. La mayoria de los ni-
AOS NO quisieron participar o comentar,
y aquellos que si lo hicieron tenian, en
SU mayoria, una comprension erronec
del concepto. A continuacion, la do-
cente les mostro el animatic que pre-
sentaa una enfermera hablando sobre
lo menstruacion. Sin embargo, debido
al ruido en el espacio, hubo dificulta-
des para escuchar el audio. Al finalizar
lao proyeccion, la docente preguntd a
los estudiantes sobre los conceptos
gue se habian presentado vy les refor-
z6 aquellos que no habian quedado
claros. Lo mismo se hizo con un video
animado sobre la narrativa de la ac-
tividad.

Para la actividad ludificada, se for-
maron dos grupos: un Nino y una nina
en el tablero digital, y dos nifilos y dos
nifas en el tablero andlogo. Durante
la actividad, los nifios vy las nifias com-
partieron sus opiniones y aspectos a
mejorar, relacionando situaciones y
preguntas con vivencias reales. Al cie-
rre de la actividad, la docente saco las
preguntas de la caja vy las leyo en voz

alta, permitiendo que los mismos niflos
y niflas resolvieran las dudas de sus
comparieros. En la revision del proto-
colo de testeo, se solicitd a los nifos vy
niNas que puntuaran de T a 5 diferen-
tes aspectos, lo que proporciono clari-
dad sobre los elementos del prototipo
que pueden mejorarse.

Entre las sugerencias obtenidas, se
destaco el uso de colores mds satu-
rados, como tonos de rojo o rosa, gque
resonaron positivamente con los ni-
Aos y nifias. Alinear completamente los
componentes visuales con estas pre-
ferencias podria enriquecer aun mas la
experiencia de los usuarios, haciendo
la actividad mds atractiva y accesi-
ble. Este refinamiento estético no solo
tiene el potencial de captar mejor la
atencion de los estudiantes, sino que
tambien puede contribuir a una ma-
yor identificacion con el contenido, fo-
mentando un ambiente de aprendiza-
je mas positivo.



obl

* Tercer Testeo

Luego de implementar las mejoras da-
das por los nifios y nifias, se realizo el
tercer testeo. Para este se reunio a tres
ninos vy tres ninas, 2 de grado cuarto y
4 de grado quinto. Se presento el pro-
totipo con los cambios realizados, en
el que se modifico el estilo de los per-
sonajes y el tamano de la tipografia.
Se mantuvieron los tres tipos de casilla:
preguntas para el usuario, situaciones
hipoteticas relacionadas con la mens-
fruacion y acciones propuestas al
usuario. Este testeo se llevo a cabo de
manera presencial en el Colegio Dios
Es Amor, Sede Lucero Alto, el dia 7 de
mayo de 2024. En el espacio, se tuvo
el acompafiamiento de la docente en
formacion de Educacion Especial Sa-
ray Forero, quien sirvio como interme-
diaria. Ademas del computador porta-
til y el contenido que se realizo, se llevo
un bafle para asegurar la escucha de
los participantes.

En el espacio se tuvo participacion
activa de 5 de los 6 nifios y nifias, la
docente en formacion guio el espacio.
Capturd la atencion de los niflos y ni-
Aas y los motivo a participar. Después
de ver los videos, la docente refuerza
el tema y responde las preguntas y
dudas de los usuarios. Los nifios y nifas
aclararon su gusto por el juego digital
con fichas vy tablero en 3D, aclararon
que les parece mas llamativo, pero
tambien mas ordenado y claro su uso.
El material del contenido andlogo les
parecio bien (carton paja) vy les gus-
to el uso de las preguntas anonimas,
aungue a veces su sobresalto y re-
accion a la lectura, delataba quien lo
habia escrito. Las tarjetas de acciones
y situaciones les parecieron correctas,
ya que les permitia relacionarlo con la
vida cotidiana. Respecto a los textos,
iconos y colores sefialaron que seria
bueno usar un rojo mas saturado, los
personajes nuevos gustaron, pero pre-
fleren tener mdas opciones Para esco-
ger. Los textos no los encontraron ex-
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tensos o aburridos, 4 de los 6 usuarios
se expresaban tranguilamente al leer
las tarjetas.

Se evidencid que el material usado
para las situaciones, realizar preguntas
y dcciones es adecuado, asi mismo los
animatics de introduccion. Se observo
un cambio significativo en la forma en
que los nifios vy las niflas se compor-
tan con respecto a la menstruacion.
La mayoria de los nifos y nifds mos-
traron timidez al hablar sobre el tema
antes de comenzar la actividad. Sin
embargo, despueés de participar en
la actividad ludificada, comenzaron a
expresar sus dudas y participar mas
activamente en las discusiones. De
igual manera, se ha demostrado que
lo mayoria de los usuarios prefieren la
actividad digital porque estad mejor
organizada y requieren menos papel,
ademds de que seria mejor el uso de
elementos 3D. Ademds, mencionaron
su gusto por las preguntas andonimas
de la actividad.

En cuanto al estilo visual, lo Unico que
resalto fue el color. Recomendaron
usar color rojo o rosa mas saturado.
Pueden leer bien con el nuevo tamarfio
y les agradan los nuevos personajes
de los niflos v la enfermera. Para ter-
minar, los nifios y nifas dijeron que los
temas vy las situaciones del juego es-
taban relacionados con sus experien-
cias personales. Aungue hay algunos
usuarios que se sienten incomModos
con ciertas situaciones, la mayoria de
las personas piensan que estas situa-
ciones son plausibles vy reflejan fiel-
mente la realidad. (Para ver protocolo
de testeo completo, revisar Anexo A).

Descripcion de la funciona-
lidad del producto andlogo
- digital

La investigacion y el anadlisis de la in-
formacion de los acercamientos a los



REVISTA OBLICUA
Diciembre 2024 - ISSN 2256 - 179X (En linea) / Circulacién Anual / Cali - Colombia

Salig

=R=p=0.

ety

L

-

OE-E-=-0n

Figura 4. Prototipo final. Tablero digital y tablero andlogo.
Fuente: Elalboracion propia.

nifos vy niflas permitio definir las pres-
taciones del producto. El prototipo
desarrollado esta destinado a nifios y
ninas de 8 a 10 afos vy tiene dos ver-
siones: una analdgica y otra digital (Fi-
gura 4).

Para facilitar la interaccion vy el apren-
dizaje, ambas versiones incluyen tar-
jetas, fichas y un dado. La actividad
ludificada tiene un disefo colorido vy
atractivo que ilustra de manera ami-
gable los conceptos relacionados con
la  menstruacion. Ambos prototipos
ofrecen una estructura clara y cohe-
rente, con reglas sencillas que facilitan
la comprension y participacion. Previo
a sU Uso, se da contenido multimedia
gue introduce al usuario al concep-
to de menstruacion, como funciona y
porgueé es importante.

Se plantea la inclusion de elementos
visuales atractivos y coloridos en Ia

actividad ludificada, basandose en el
desarrollo de testeos, determinantes vy
requerimientos. El uso de ilustraciones
claras y representativas que faciliten
lo comprension de los conceptos re-
lacionados con la menstruacion es de
gran importancia. Ademds, el objetivo
es asegurarse de que las tarjetas vy fi-
chas sean legibles utilizando una tipo-
grafia adecuada y un tamario de texto
adecuado. La estructura del producto
se disefard para que sea facil de usar
y de comprender, ademds gue guien
a los jugadores a traves de la expe-
rienciai.

Las tipografias Dynapuff 'y Roboto
fueron elegidas para el proyecto des-
pues de pruebas y testeos. Las razo-
nes para elegir estas fuentes fueron su
legibilidad, versatilidad y capacidad
para  transmitir informacion de ma-
nera clara y efectiva. Roboto aporta
una apariencia moderna y profesional,
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Figura 5. Personajes: padres, enfermera, nifios y Nifias.
Fuente: Elalboracion propia.

mientras que la tipografia Dynapuff
agrega un toque de diversion y dina-
mismo.

Para asegurarse de que los personajes
sean apropiadamente representados
y conectados con el publico objetivo,
se crearon los personajes de los pa-
dres, la enfermera, los nifios vy las nifias.
Cada personaje ha sido creado con
caracteristicas amigables y expresivas
para mantener una diversidad inclusi-
va que refleje la realidad de los usua-
rios. Se ha prestado especial atencion
a los detalles para que los nifos y Ni-
Aas se identifiquen con los personajes y
encuentren en ellos modelos positivos
y cercanos, mientras que los padres
y la enfermera proyectan autoridad vy
confianza, lo que promueve una expe-
riencia educativa y emocionalmente
enriquecedora. De igual manera, se
crearon ilustraciones para el Utero, la
copa menstrual, el tampon vy la toalla,
ademads de elementos de apoyo como
una representacion de la zona intima y
el calendario marcado (Figura 5).

La actividad ludificada se basa en
una dindmica interactiva que combina
componentes analogicos vy digitales
para brindar una experiencia educa-
tiva unica. Los usuarios lanzan dados
para avanzar por el tablero redondo,
gue representa el proceso de apren-
dizaje de educacion menstrual. Cada
casilla presenta una situacion relacio-
nada con la menstruacion, acompa-
Rada de tarjetas con preguntas, ac-

tividades o desafios particulares. Estas
tarjetas, disenadas para ser atractivas
y educativas, fomentan la reflexion y el
didlogo entre los participantes al mis-
mo tiempo que brindan informacion
relevante sobre la menstruacion. La
actividad también cuenta con razones
para ganar o perder puntos:

Cuando gana puntos:

* Responder correctamente preguntas
sobre la menstruacion.

e Demostrar empatia y comprension
hacia los comparieros.

* Ayudar a resolver situaciones hipoté-
ticas de manera positiva.

* Demostrar conocimientos adqguiridos
sobre la menstruacion.

Cuando pierde puntos:

* Mostrar actitudes irrespetuosas o de
burla hacia el tema.

* No prestar atencion durante las ex-
plicaciones o actividades.

e No demostrar empatia hacia los
companeros que puedan sentirse in-
comodos.

* No cumplir con las tareas asignadas
durante el juego.
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Al combinar la diversion de una activi-
dad ludificada con la importancia de
la educacion menstrual preventiva, las
mecanicas del juego fomentan la par-
ticipacion activa y el aprendizaje des-
de la experiencia.

Cada una de las casillas cuenta con
un nombre de tarjeta, que indica al
usuario cual debe tomar. Son 3 tipos
de tarjetas que traen diferentes tipos
de actividades:

* Tarjetas de Situacién: Incluyen situa-
ciones relacionadas con la menstrua-
cion. Por ejemplo: Una compariera de
clase se mancha durante el recreo vy
estd visiblemente angustiada. ;Quée
harias para ayudarla?

* Tarjetas de Preguntas: L os jugadores
escriben sus dudas en estas tarjetas,
las depositan en una caja y al finalizar
la ronda, el docente las responde.

* Tarjetas de Acciones: Se incluyen di-
namicas interactivas como dramati-
zaciones y discusiones para enrique-
cer la experiencia de aprendizaje. Por
ejemplo: Dramatiza una situacion en la
que alguien se siente avergonzado/a
por hablar de la menstruacion y como
podrias ayudar.

Para los nifios y niflas que tengan di-
ficultad de responder, se les da la
oportunidad de tomar alguna de las
siguientes tarjetas:

* Tarjetas de Respuesta: Con opciones
de accion las situaciones presentadas.
Por ejemplo: Consolar a la nifia y ofre-
cerle tu suéter para cubrir la mancha
mientras buscan ayuda. O jQué asco!
No quiero tener nada gue ver con eso.

El proceso de iteracion permitic las
mejoras de las situaciones para que
los nifos y nifias se vieran representa-
dos. Para el tablero digital y el tablero

andlogo se usan las tarjetas impresas,
para que el usuario interactue ade-
mas de que pueda realizar activida-
des como dibujar y escribir.

Conclusiones

El estudio aborda la pregunta de
como el Disefio Digital y Multimedia
puede ayudar a los nifios y nifas de 8
a 10 afios en el Colegio Dios Es Amor,
Sede Lucero Alto de Bogota, a asimilar
y comunicar la menstruacion tempra-
Na, creando un espacio seguro y efi-
caz para la educacion menstrual. En
primer lugar, se confirma la hipotesis
explicativa planteada: los nifics y ni-
Aas de esta edad suelen experimen-
tar inseguridades relacionadas con la
fisiologia del ciclo menstrual debido a
la falta de comprension y empatia ha-
cia la menstruacion. Esta carencia de
conocimiento contribuye a una baja
conciencia sobre la salud menstrual,
subrayando la necesidad de abordar
el tema de manera educativa y acce-
sible.

En segundo lugar, se verifica la hipo-
tesis propositiva al demostrar que es
posible concientizar a los nifios y nifas
sobre la menstruacion a traves de ex-
periencias digitales andlogas, como
las propuestas en este proyecto. La
actividad ludificada disefiada ha sido
efectiva en facilitar la asimilacion pre-
ventiva de la menstruacion, proporcio-
nando un entorno seguro y educativo
donde los estudiantes pueden apren-
der de manera interactiva.

Los objetivos del proyecto se han
cumplido satisfactoriomente, desta-
cando los siguientes logros:

» Caracterizacion de la poblacion: Se
logré un entendimiento profundo del
contexto y necesidades de los nifios vy
nifas, lo que permitic establecer crite-
rios de disefio coherentes con los re-
quisitos educativos y de comunicacion.
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* Desarrollo de ideacion y prototipa-
do: Se llevd a cabo una fase exitosa
de ideacion y prototipado, evaluando
el alcance de la propuesta de disefio
para mejorar la aceptacion del temay
la usabilidad del producto.

* Evaluacion y mejora: Tres testeos del
producto revelaron dreas clave de
mejora, como la organizacion del con-
tenido, las tipografias y el disefio de
los personaijes, lo que contribuyo signi-
ficativamente al avance del proyecto.

La actividad ludificada ha demostra-
do fomentar el didglogo sobre la edu-
cacion menstrual preventiva, desta-
cando su potencial como herramienta
educativa interactiva y accesible para
abordar este tema crucial con nifios y
nifnas. Ademds, se implemento Mode-
lo Canvas, que permitid abordar de
manera detallada diversos elemen-
tos relacionados con la estrategia de
mercado del proyecto. Esta imple-
mentacion facilito la identificacion de
oportunidades de mejora y la toma de
decisiones fundamentadas para im-
pulsar el exito del proyecto.

La estrategia de mercado se divide en
tres etapas:

» Corto plazo: Establecer las bases
del proyecto y su implementacion en
el Colegio Dios Es Amor, Sede Lucero
Alto.

* Mediano plazo (tres meses): Evaluar
la efectividad de la actividad ludifica-
da en el entorno escolar y promover el
proyecto en redes sociales para inte-
resar a otras instituciones.

* Largo plazo: Ampliar el alcance vy las
ventajas de la herramienta educativa,
distribuyendola en otras instituciones
educativas y colaborando con funda-
ciones, empresas e instituciones gu-
bernamentales interesadas en la edu-
cacion menstrual preventiva.
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La estructura de costos del proyec-
to incluye gastos relacionados con
la creacion de contenido analogico
y digital, materiales para las tarjetas
y animaciones, asi como promocion
y difusion del producto. También se
consideran los costos de personal vy
operativos, asegurando una gestion
financiera sostenible.

Para financiar el proyecto, inicialmen-
te el Colegio Dios Es Amor Sede Lu-
cero Alto apoyard la primera version.
Para futuras versiones, se contempla
la venta del producto y animaciones
digitales a instituciones educativas,
ademds de un modelo de suscrip-
cion que incluya recursos educativos
relacionados. Tambien se buscardan
asociaciones con organizaciones que
promuevan la educacion menstrual
preventiva, facilitando el patrocinio vy
la difusion del proyecto.

Los hallazgos de este estudio no solo
son relevantes para el Colegio Dios Es
Amor, Sede Lucero Alto, sino que tam-
bien tienen implicaciones significativas
para otros contextos educativos. La
metodologia empleada puede adap-
tarse a diferentes instituciones y gru-
pos de edad, considerando las carac-
teristicas culturales y sociales de cada
entorno. Por ejemplo, en colegios de
diferentes regiones o con diversas di-
namicas sociales, se podria modificar
el contenido vy el enfoque de la activi-
dad ludificada para abordar las par-
ticularidades de cada grupo. Ademads,
la integracion de herramientas digita-
les en la educacion menstrual puede
servir como modelo para otros temas
de salud y bienestar, promoviendo un
aprendizaje inclusivo y empdtico.

La investigacion realizada es relevante
porgue contribuye al campo del disefio
digital y multimedia al demostrar como
estas herramientas pueden abordar
temas delicados como la educacion
menstrual en nifos vy nifias de 8 a 10
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afos. Al abordar un tema crucial para
la salud y el bienestar de la juventud
en edad escolar, la investigacion de-
muestra un enfoque de disefio social-
mente responsable. Desde una edad
tempranag, se fomenta la inclusion vy o
conciencia sobre la menstruacion al
desarrollar una actividad ludificada
accesible y educativa. Esto contribuye
a la igualdad de género vy al empode-
ramiento de las futuras generaciones.

Este estudio no solo responde a las
preguntas planteadas al inicio, sino
gue también ofrece un modelo repli-
cable gue puede ser adaptado a di-
ferentes contextos educativos. Al en-
fatizar la importancia de la educacion
menstrual, se destaca la necesidad de
innovar en metodos educativos que
respondan a las necesidades parti-
culares de diversos entornos, como el
del Colegio Dios Es Amor, Sede Lucero
Alto de Bogotd. Se alienta a futuras in-
vestigaciones a explorar como las he-
rramientas digitales podrian abordar
otras necesidades educativas y de
salud en contextos similares, amplian-
do asi el impacto positivo en la educa-
cion y el bienestar de los nifos vy nifas.

Este estudio proporciona un mode-
lo replicable para otras instituciones
educativas qgue deseen mejorar la
comprension y comunicacion sobre la
menstruacion en nifos y nifas. No solo
representa una innovacion en la edu-
cacion menstrual, sino gque también se
compromete con la salud sexual y re-
productiva de las nuevas generacio-
nes. Su objetivo es ampliar su alcance
y mejorar la vida de miles de nifos y
ninas, contribuyendo a una sociedad
mas educada, empoderada y respe-
tuosa con la diversidad corporal. Se
alienta a futuras investigaciones a ex-
plorar como las herramientas digitales
pueden abordar otras necesidades
educativas y de salud en contextos si-
milares.
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Anexos

- Anexo A. Version extendida Resultados
y andlisis del Protocolo de Tercer Testeo.
Para ver el archivo, dirfjase al siguiente
link: https://drivegooglecom/file/d/1dro-
JQZxnNKV4AmM-4iNN27RmMgNJOC50vDEM

view?usp=sharing
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