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Introducción 

El presente apéndice reúne el análisis detallado de doce (12) recursos pedagógicos 

orientados a la enseñanza de límites corporales, consentimiento y prevención del Abuso 

Sexual Infantil (ASI). Cada producto fue evaluado mediante una matriz comparativa adaptada 

del formato trabajado en la asignatura Diseño 8 – Interdisciplinar, ajustando sus categorías al 

enfoque pedagógico y social del presente proyecto de grado. 

El análisis se estructuró en cuatro dimensiones principales: 

1.​ Características pedagógicas (formato, interactividad, validación científica, 

accesibilidad, mediación adulta). 

2.​ Análisis formal (color, materiales, componentes, dimensiones y acabados). 

3.​ Análisis técnico-productivo (sistemas de producción, costos estimados, energía de 

uso). 

4.​ Análisis comercial (precio, empaque y distribución). 

Cada ficha culmina con una síntesis de ventajas, desventajas y oportunidades de 

mejora, lo que permite no solo describir los productos existentes, sino identificar brechas de 

diseño relevantes para la propuesta del proyecto. 

Este benchmarking no tiene como finalidad replicar soluciones existentes, sino 

comprender el estado actual de la oferta pedagógica, reconocer sus limitaciones y establecer 

criterios objetivos para el desarrollo de un juguete pedagógico innovador, inclusivo y 

culturalmente pertinente. 
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Benchmarking de producto individual 

Tabla 1 

Benchmarking de producto 01
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Tabla 10 

Benchmarking de producto 10 
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Benchmarking de producto 11
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Benchmarking comparativo 

El benchmarking comparativo (ver Tabla 13) permitió analizar recursos de diversa 

naturaleza: libros ilustrados, guías digitales institucionales, juegos terapéuticos de mesa y kits 

educativos integrales. La revisión evidencia una concentración significativa de materiales 

producidos en contextos angloparlantes (Estados Unidos y Australia), lo que implica una 

constante necesidad de traducción y adaptación cultural para su aplicación en Colombia. 

Tabla 13 

Benchmarking comparativo de los 12 productos analizados. 

 

En términos de formato, predominan los libros impresos y los materiales digitales 

descargables. Aunque los juegos de mesa y kits presentan mayor dinamismo, estos suelen 

tener un costo elevado, lo que limita su acceso en contextos institucionales públicos. 

Respecto a la interactividad, se identifican tres niveles claros: 
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●​ Alta interactividad en juegos terapéuticos (ej. Talking, Feeling & Doing; Fly Free; 

Between You and Me), los cuales requieren facilitación profesional. 

●​ Interactividad media en libros con preguntas de reflexión o materiales imprimibles. 

●​ Baja interactividad en guías institucionales digitales. 

En cuanto a la validación científica, solo algunos recursos presentan respaldo 

institucional o se declaran basados en evidencia. La mayoría se sustentan en buenas prácticas 

pedagógicas, pero carecen de estudios empíricos formales que midan impacto. 

La accesibilidad bajo principios DUA es una de las principales brechas identificadas. 

Ninguno de los recursos analizados integra de manera sistemática adaptaciones inclusivas 

como lectura fácil estructurada, pictogramas universales, narraciones auditivas o diseño 

multisensorial. 

La mediación adulta es un requisito transversal en prácticamente todos los casos, lo 

que confirma que la enseñanza de límites corporales continúa dependiendo fuertemente de la 

guía de padres, docentes o terapeutas. 

Finalmente, se observa una tensión entre: 

●​ Recursos gratuitos pero visualmente poco atractivos. 

●​ Recursos altamente atractivos pero económicamente inaccesibles. 
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Conclusión 

El análisis integral de los doce recursos evidencia que, aunque existe una oferta 

amplia de materiales orientados a la prevención del ASI, ninguno logra integrar de manera 

simultánea: 

●​ Alta interactividad lúdica. 

●​ Accesibilidad inclusiva bajo principios DUA. 

●​ Validación científica sólida. 

●​ Pertinencia cultural contextualizada a Bucaramanga/Colombia. 

●​ Accesibilidad económica para instituciones públicas. 

Las principales oportunidades de innovación identificadas son: 

1.​ Diseñar un recurso multisensorial e interactivo que favorezca el aprendizaje 

significativo. 

2.​ Incorporar criterios de Diseño Universal para el Aprendizaje desde la concepción del 

producto. 

3.​ Desarrollar un material validado en contexto real institucional, fortaleciendo su 

respaldo empírico. 

4.​ Garantizar pertinencia cultural local, integrando lenguaje, referencias y escenarios 

colombianos. 

5.​ Proponer un sistema económicamente viable y escalable para instituciones públicas. 

En consecuencia, el benchmarking no solo confirma la pertinencia del proyecto de 

grado, sino que delimita con claridad los criterios de diseño que debe cumplir el juguete 

pedagógico propuesto. Este ejercicio fundamenta la fase conceptual y orienta el desarrollo 

hacia una solución diferencial, inclusiva y socialmente responsable. 
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