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La propuesta busca aportar a tres
cosas clave: promover el sentido de
pertenencia, generar inclusién y
abrir conversaciones que realmente
importen. No desde un discurso
pesado o académico, sino desde
experiencias que conecten, que
inviten a reconocerse en el otro y
a entender que cada historia tiene
un valor dentro de una comunidad
diversa.

También se plantea como una
forma de concientizar y fomentar la
convivencia, no desde la teoria, sino

desde la experiencia compartida.

La idea es que las personas no solo
“entiendan” la diversidad, sino que la
sientan cercana, cotidiana y natural,
como algo que ya hace parte de todos
los espacios que habitamos.



TEMA

Estrategia de disefio transmedia
para fortalecer el sentido de
pertenencia y la salud mental en
jovenes LGBT Javerianos

JUSTIFICACION

En Colombia, la poblacién

LGBT enfrenta altos niveles de
discriminacién que impactan
directamente su bienestar
emocional. Estudios nacionales
evidencian que mas del 85% de
jovenes LGBT reportaron un
deterioro en su salud mental, y mas
del 87% han recibido comentarios
homofébicos en entornos cercanos.
Sin embargo, la representacién
LGBT en estos entornos

es limitada, esporadica y
frecuentemente estereotipada.

En este contexto, el disefio de
comunicacion visual se posiciona
como una herramienta estratégica
capaz de generar representaciones
mas inclusivas, fortalecer la
autoestima y contribuir al sentido
de pertenencia de esta poblacién.



OBJETIVO GENERAL

Proponer una estrategia de disefio
transmedia que contribuya al
fortalecimiento de la salud mental
y el sentido de pertenencia de
jovenes LGBT de primer semestre
en la Pontificia Universidad
Javeriana Cali.

EXPERTO ALIADO

Jose Luis Montenegro Céspedes

Psicologo y Magister en Psicologia
de la Salud (PUJ Cali). Docente e
investigador junior (MinCiencias)

del grupo Bienestar, Trabajo,
Cultura y Sociedad (A1).

Su trabajo se enfoca en salud
mental, género y diversidades
sexuales, con experiencia en
investigacion e intervencion
psicosocial en contextos
educativos y comunitarios.

USUARIO

Jovenes universitarios (entre 18
y 25 afios) pertenecientes a la
comunidad LGBT. Son Estudiantes
en etapas criticas de adaptacién
académica y construccién de
identidad, que experimentan
afectaciones en su salud mental
y bienestar emocional debido

a entornos de discriminacion

o comentarios homofébicos.
Son usuarios nativos de medios
digitales y redes sociales, con
sensibilidad hacia la expresion
visual y creativa.




METODOLOGIA DE DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

Explorar Escuchar Conectar Crear

(Investigacion) (Validacién con expertos) (Trabajo con usuarios) (Propuesta de disefio)
Re’fe.rf.!ntes y proye(:tos. ?imilares Entrevistas con expertos Interaccion con comunidad LGBT Desarrollo del kit educativo
Analisis de representacion LGBT Aporte desde la psicologia y lo social Espacios de didlogo y co-creacion Fanzine + cartas + herramienta creativa

Contexto social y digital
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ENTREVISTAS

Para comprender de una forma mas
cercana las experiencias, emociones y
necesidades de los j6venes LGBTQ+,
se generd un espacio de encuentro

y convivencia con estudiantes de la
comunidad. Mas que una entrevista

tradicional, las actividades buscaron crear

un ambiente seguro y cémodo donde
cada participante pudiera expresarse
libremente desde sus propias vivencias,
pensamientos y emociones.

Durante la jornada se realizaron
dindmicas participativas y creativas
enfocadas en la exploracién personal

y emocional. Los participantes
desarrollaron dibujos, representaciones
visuales y ejercicios de expresion grafica
que permitieron traducir recuerdos,
sentimientos y situaciones importantes.
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Ademas de los ejercicios visuales, se
realizaron actividades de autorreflexion e
introspeccién. Los estudiantes escribieron
listas sobre cosas que les gustaban y
cosas que les incomodaban de sf mismos,
de su entorno o de sus experiencias
cotidianas. Posteriormente, redactaron
una carta dirigida a su “yo” del pasado,
permitiéndose hablar con honestidad,
empatia y libertad sobre situaciones
personales, aprendizajes y emociones.

Los dibujos y aportes visuales realizados

por los participantes se convirtieron

en una parte fundamental del proceso,

ya que permitieron traducir emociones

y pensamientos en elementos graficos
enos de significado.

llenos d ficad

CONSTRUCCION DE LA NARRATIVA

A partir del andlisis de los dibujos
realizados por los participantes y de

las conversaciones desarrolladas en

las actividades, se hizo evidente que

la identidad no se expresa de una sola
forma, sino que se construye desde
multiples capas emocionales, simbdlicas y
personales.

Este proceso de analisis se complementd
con el didlogo con un aliado experto,
quien aport6 una mirada externa desde la
experiencia y el conocimiento en temas de
identidad, expresion y practicas creativas.
A partir de esta conversacion, se reforzo la
idea de que el proyecto podia expandirse
hacia un lenguaje mas simbdlico,
expresivo y performativo.

De esta reflexién surge la decisién de
orientar el proyecto hacia una narrativa
teatral y artistica, donde el maquillaje, el
color, la exageracion y lo performativo se
convierten en herramientas centrales de
expresion.

En este enfoque, la identidad deja de ser
algo que se oculta o se contiene, y pasa

a ser algo que se expande, se celebra y

se transforma. Las méscaras, en lugar

de entenderse como un elemento de
ocultamiento, se resignifican como
dispositivos creativos que permiten jugar
con la identidad, amplificarla y explorarse
a uno mismo desde lo visual y lo
simbdlico, rompiendo con lo normativo y
abriendo espacio a nuevas formas de ser..
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PLANTEAMIENTO DEL SISTEMA

El sistema se plantea como un Kit de experiencia transmedia que articula distintas
piezas de comunicacién para responder a una necesidad central: fortalecer el sentido

de pertenencia, la inclusién y la convivencia en jévenes LGBTQ+ dentro del entorno
universitario. Mas que un conjunto de productos aislados, funciona como un ecosistema
narrativo donde cada elemento aporta una forma distinta de acercarse, reconocer y
habitar la identidad desde lo simbélico, lo emocional y lo colectivo.

De esta manera, el sistema responde al objetivo del proyecto al proponer una forma
distinta de relacionarse con la diversidad: no desde la obligacién de entenderla, sino
desde la posibilidad de experimentarla. Al integrar dinamicas ladicas, narrativas
visuales y espacios de creacién personal, se fomenta una conexién mas profunda
entre los usuarios y su entorno, promoviendo comunidades més empadticas, abiertas y
conscientes de la importancia de reconocerse en la diferencia.

1. Informarme

El fanzine funciona como el punto de entrada al sistema, ofreciendo al usuario un
contexto claro sobre la diversidad LGBTQ+ a través de contenido accesible y visual.
Aqui se introducen referentes, conceptos y narrativas que preparan al usuario antes
de interactuar con las demas herramientas. Ademads, incorpora elementos transmedia
como el escaneo de contenido, permitiendo ampliar la experiencia hacia lo digital y
generar un primer acercamiento activo con la tematica

2. Discutir

El juego de cartas tiene como objetivo principal fortalecer el sentido de pertenencia y
la reflexién sobre la identidad LGBTQ+ a través de una dindmica lidica, interactiva
y competitiva. Cada jugador recibe cartas que incluyen preguntas, datos curiosos

y situaciones relacionadas con la experiencia LGBTQ+, que invitan al didlogo, la
reflexién y el reconocimiento de distintas realidades.

3. Crear

La fase final invita al usuario a convertirse en creador, trasladando lo aprendido

hacia una expresién personal. Mediante la intervencién de cartas en blanco y la
creacién de una mascara simboélica, el usuario puede explorar su identidad, construir
representaciones propias y participar activamente dentro del sistema propuesto. Esta
etapa consolida el proceso al transformar al usuario de espectador a autor, promoviendo
una experiencia significativa basada en la apropiacién y la creatividad.
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REQUERIMIENTOS DE DISENO

Los objetivos de disefio de este proyecto se establecieron con el fin de transformar la
comunicacién visual en una herramienta de apoyo emocional y un motor de cambio
social dentro del campus. Se seleccioné el enfoque transmedia —articulando el fanzine
fisico con el juego de cartas y las extensiones digitales— porque la juventud actual
consume y construye su identidad a través de multiples plataformas interconectadas.
La importancia de estos objetivos radica en que no se limitaron a crear piezas
puramente estéticas, sino recursos didacticos y afectivos capaces de contrarrestar de
forma orgénica las representaciones mediaticas estereotipadas. Al plantear el disefio
desde la empatfa y la visibilizacién digna, se garantiz6 que cada ilustracién, personaje
y dindmica lddica actuara como un espejo positivo donde los estudiantes LGBTQ+
pudieran verse reflejados con respeto y orgullo.
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Ademads de su contenido editorial, el
fanzine integra elementos transmedia
que expanden la experiencia mds alla de

las paginas impresas. Algunas secciones

incluyen cédigos escaneables que
permiten acceder directamente a peliculas
recomendadas dentro de la “Watchlist
de orgullo”, mientras que otros dirigen a
una carpeta digital con libros y novelas
graficas mencionadas en la seccién de
literatura queer.

De esta manera, el fanzine no solo
informa, sino que conecta al usuario

con nuevas experiencias, referencias

y espacios de exploracién cultural,
convirtiéndose en una puerta de entrada
interactiva hacia el resto del sistema.




BARAJA DE CARTAS

El juego de cartas es una experiencia lidica
disenada para explorar la identidad LGBTQ+

a través de la interaccién entre los jugadores.

Su dindmica principal consiste en que cada
participante debe avanzar estratégicamente para
formar las letras del acrénimo L, G, B, T, O+,
que representan el objetivo central del juego.

A medida que avanza la partida, los jugadores

se enfrentan a distintas situaciones que pueden
ayudarlos o dificultar su progreso, generando una
experiencia dinamica, competitiva y reflexiva al
mismo tiempo.

El sistema de juego combina tres tipos de

cartas: unas que proponen preguntas o datos
curiosos para fomentar la reflexién y el
intercambio de ideas; otras que permiten avanzar
estratégicamente en la construccién de las letras;
y cartas especiales de interferencia, como “El
Closet”, que introducen bloqueos o cambios en

el desarrollo de la partida. Gana quien complete
primero todas las letras del acrénimo LGBTQ+,
superando los retos del juego y utilizando de
forma estratégica las cartas disponibles.

Ficha de Personajes
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PIEZAS PERSONALIZABLES

Las piezas personalizables corresponden
a la fase creativa del sistema y estan
disenadas para que el usuario pueda
intervenir activamente la experiencia

a través de la creacion. Estas incluyen
cartas en blanco y méscaras ilustrables
que pueden ser modificadas, dibujadas

y adaptadas libremente por cada
participante. En el caso de las cartas,

el usuario puede inventar nuevos
personajes, habilidades, preguntas o
dindmicas para integrarlas al juego,
ampliando as{ el universo narrativo desde
sus propias ideas y experiencias. Las
mascaras, por otro lado, funcionan como
superficies de exploracién visual donde
cada persona puede experimentar con
colores, simbolos, maquillaje y elementos
graficos que representen su identidad o
su forma de expresarse.

El propésito de estas piezas es convertir
al usuario en parte activa del proyecto,
promoviendo la autoexpresion, la
apropiacion y el sentido de pertenencia.
Mis alla de decorar o personalizar
objetos, esta fase busca que las personas
puedan verse reflejadas dentro del
sistema y entender la identidad como
algo flexible, creativo y en constante
construccién. Las mascaras dejan

de representar ocultamiento y se
transforman en herramientas artisticas
para amplificar la personalidad, jugar con

la imagen y celebrar la diferencia desde la

libertad creativa.
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VALIDACION

La encuesta de validacién realizada a los
estudiantes de la comunidad LGBTQ+
demostré una recepcién sumamente
positiva y un alto nivel de conexién con
la propuesta. EI 100% de los participantes
coincidié en que los personajes y
mensajes del proyecto logran que se
sientan identificados y acompariados

en sus experiencias. Asimismo, el
componente visual del fanzine y las
cartas fue calificado undnimemente como
atractivo e interesante, despertando

en los jévenes emociones profundas
como el orgullo, la felicidad y un fuerte
sentimiento de representatividad dentro
del dmbito artistico de la universidad.
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