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Resumen

El proyecto Viaje Literario aborda el desafío de la baja

comprensión lectora, teniendo como caso de estudio el I.E.D

Colegio República Estados Unidos de América en Bogotá,

donde los estudiantes de grado quinto presentan dificultades

de recordación y concentración durante la lectura literaria. La

pregunta inicial que guía la investigación es: ¿De qué manera

se puede generar una experiencia de aprendizaje positiva del

texto literario en estudiantes de quinto grado del Colegio

República EE.UU de América, mediante el diseño digital y

multimedia? Para superar esta problemática, se propone la

gamificación como estrategia motivadora. De esta manera, se

plantea como objetivo general desarrollar una experiencia

educativa centrada en la gamificación para apoyar la

enseñanza del texto literario, llevado a cabo mediante una

metodología basada en el modelo Design Thinking (Brown,

2008). Es por esto que se desarrolla una actividad de

co-creación, boceto, prototipo y por último el diseño de una

aplicación educativa gamificada la cuál concluye a favor de

los beneficios de la gamificación, fomentando la participación

e interés de los estudiantes.

Palabras clave: gamificación, texto literario,

comprensión lectora, aplicación.

Línea de profundización: Gestión de productos digitales.



16

Abstract

The Viaje Literario project addresses the challenge of low

reading comprehension, taking the I.E.D Colegio República

Estados Unidos de América in Bogotá as a case study, where

fifth-grade students face difficulties in recall and concentration

during literary reading. The initial question guiding the

research is: How can a positive learning experience of literary

text be generated for fifth-grade students at I.E.D Colegio

República Estados Unidos de América through digital and

multimedia design? To overcome this issue, gamification is

proposed as a motivational strategy. Thus, the general

objective is to develop an educational experience centered on

gamification to support the teaching of literary text, carried out

through a methodology based on the Design Thinking model

(Brown, 2008). This involves a co-creation activity, sketching,

prototyping, and, finally, the design of a gamified educational

application that concludes in favor of the benefits of

gamification, fostering student participation and interest.

Keywords: gamification, literary text, reading

comprehension, application.

Research lines: Digital product management.
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1. Formulación del proyecto

1.1 Introducción

En el año 2018 se llevó a cabo la realización de las pruebas

PISA donde se evidenció que en Colombia el nivel de

comprensión lectora se encontraba en un estado bajo, pues

el país obtuvo un promedio de 412 puntos en esta área,

apenas un escalón por encima del nivel más bajo.

Según la OCDE, la entidad encargada de administrar

la prueba, los estudiantes que se encuentran en el nivel dos

de comprensión lectora solo son capaces de realizar análisis

básicos de un texto, responder preguntas sencillas derivadas

del mismo, hacer uso de algunos conocimientos previos para

su comprensión y como mínimo identificar la idea principal de

textos cortos. Esta situación es preocupante, ya que los

estudiantes de los niveles superiores (niveles 5 y 6), son

capaces de comprender textos de mayor extensión y

complejidad, pueden establecer diferencias entre hechos y

opiniones, además de emplear de una mejor manera

conceptos abstractos presentes en una lectura.

Un bajo nivel de comprensión lectora puede

originarse por múltiples factores. Entre ellos se encuentran la

falta del hábito de la lectura, la deficiencia en la

decodificación de palabras y letras, el limitado entendimiento

del vocabulario, la carencia de conocimientos previos,
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memoria insuficiente, dificultades en la retención de

información, la ausencia de un control y dirección adecuados

del proceso lector, así como la falta de dominio en las

estrategias de comprensión. Esto teniendo como resultado

una actitud pasiva por parte del lector.

En niños de edad escolar, los problemas de

comprensión lectora pueden traducirse en un bajo

rendimiento académico, afectando no sólo en asignaturas

vinculadas al lenguaje, sino también en todas aquellas que

implican la lectura.

La presente investigación trabaja en torno al estudio

de caso del I.E.D Colegio República EE.UU, en el cual se

manifiesta un gran interés por parte de los estudiantes en el

desarrollo de actividades referentes a la lectura, sin embargo,

en el caso de los estudiantes de grado quinto, se evidencian

problemas de comprensión lectora, particularmente en lo que

respecta a textos literarios; atribuídos a las dificultades para

la recordación y concentración durante la aplicación de

actividades.

Sepúlveda, D. & Valencia, Y. (2023, 26 mayo).

Entrevista sobre comprensión lectora. Colegio República

EEUU de América.

Es por esto que este proyecto se plantea trabajar en
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torno a dichos desafíos, planteando como focos la atención y

la memoria, implementando como estrategia el uso de la

gamificación, entendida como “el uso de elementos de juego

en contextos que no son de juego, para hacer que un

producto, servicio, o aplicación sea más divertido, atractivo y

motivador.” (Deterding, 2011).

1.2 Justificación
Los estudiantes de grado quinto del Colegio República

EE.UU de América muestran un alto grado de interés en la

lectura, puesto que en este se llevan a cabo diversas

actividades relacionadas como lo son el plan lector, la

participación en proyectos ofrecidos por la Secretaría de

Educación e inclusive se cuenta con un espacio destinado

específicamente a la lectura llamado “pijamada literaria”, el

cual surgió durante la pandemia y buscaba incentivar la

lectura en casa, además de fomentar el acompañamiento en

este proceso por parte de padres o tutores. Todo esto resulta

siendo un punto de partida motivador para la ejecución de

este proyecto, no obstante, en el grado quinto de primaria, la

memoria y concentración de los estudiantes ha sido un reto

constante para el personal docente.

Por tanto, se busca que la implementación de la

gamificación como estrategia permita abordar estos desafíos

de manera integral, con el fin de generar relaciones entre el

conocimiento, la motivación y las recompensas. Viaje Literario
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no sólo se plantea como meta el desarrollo de una

herramienta digital y multimedia que apoye a los docentes

durante sus clases, sino que busca aprovechar los principios

de la gamificación con la finalidad de crear un entorno

educativo atractivo y motivador para los estudiantes.

1.3 Definición del problema

Según Sonia Maribel Almeida (2022), en la revista científica

de la facultad de filosofía U.N.A, algunas causas del bajo

nivel de comprensión lectora en la educación actual se debe

a factores como la falta o nivel deficiente de lectura, e

inclusive factores externos e internos que se desprenden del

contexto familiar, escolar, o social de la persona, teniendo

como resultado, altos niveles de fracaso académico, lo cual

podría derivar en el abandono escolar.

Los efectos que conlleva la falta de comprensión

lectora, según Cáceres Yapia (2018), son visibles en gran

medida, dado que la lectura forma gran parte del currículum

académico, el aprendizaje de los temas dictados en distintos

cursos o asignaturas será bajo o escaso, dado que, la

carencia de comprensión afectará directamente a la escritura,

ocasionando así, una disminución en el rendimiento

estudiantil.

En cuanto al caso de estudio en el que trabaja Viaje

Literario, como se menciona anteriormente, esta problemática
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está presente en mayor medida en el aprendizaje del texto

literario en grado quinto, por lo cual se realiza una indagación

acerca de los Estándares Básicos de Competencias,

producto de un trabajo interinstitucional y mancomunado

entre el Ministerio de Educación Nacional y las facultades de

Educación del país agrupadas en Ascofade. Para este

proyecto, se trabaja en torno al área de Lenguaje, en donde

se establece que, al terminar el quinto grado, los estudiantes

deben ser capaces de elaborar hipótesis de lectura acerca de

las relaciones entre los elementos constitutivos de un texto

literario, y entre este y el contexto. Tomando lo anterior como

base para la planeación del proyecto, se plantean como

algunos requerimientos el desarrollo del mismo en torno a la

lectura de textos literarios y la identificación de sus

elementos.
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Figura 1: Estándares Básicos de Competencias del Lenguaje,

grado quinto.

Fuente: Ministerio de Educación Nacional.

El presente trabajo se enfoca entonces en la

problemática que tienen los estudiantes frente a la

comprensión del texto literario, debido a factores como la falta
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de recordación y concentración en el proceso de lectura;

buscando brindar un apoyo al campo docente para la

enseñanza de la temática mediante el diseño digital y

multimedia, creando un entorno de aprendizaje

emocionalmente atractivo.

De este modo se llega a la pregunta de investigación:

¿De qué manera se puede generar una experiencia de

aprendizaje positiva del texto literario en estudiantes de grado

quinto del Colegio República EE.UU de América, mediante el

diseño digital y multimedia?

Figura 2: Árbol de problemas general

Fuente: Elaboración propia
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Figura 3: Árbol de problemas contextual

Fuente: Elaboración propia

1.4 Hipótesis de la investigación

1.4.1 Hipótesis explicativa

La baja comprensión de textos literarios en los estudiantes se

debe a problemas en la recordación y concentración en las

actividades aplicadas, como consecuencia de la falta de una

conexión emocional y una experiencia de aprendizaje

llamativa.
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1.4.1 Hipótesis propositiva

Mediante el diseño de una experiencia educativa

fundamentada en la gamificación, se podrá crear un entorno

de aprendizaje enriquecedor como apoyo para la enseñanza

del texto literario, el cual genere respuestas positivas en los

estudiantes, y por ende, un disfrute del aprendizaje.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Desarrollar una experiencia educativa centrada en la

gamificación, con el propósito de apoyar la enseñanza del

texto literario en estudiantes de quinto grado del Colegio

República Estados Unidos de América.

1.5.2 Objetivos específicos

● Realizar una caracterización adecuada de la

población de estudio, con el propósito de establecer

parámetros de diseño para la creación de un

producto digital que haga atractiva la enseñanza del

texto literario.

● Fomentar la participación activa de los estudiantes en

las actividades gamificadas propuestas, generando

un disfrute de la lectura literaria.
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● Diseñar un prototipo acorde a las necesidades del

usuario, y a los estándares básicos de competencias

del Lenguaje para grado quinto, el cual sea testeado

por ellos y por expertos que aprueben su adecuada

usabilidad y experiencia de usuario.

1.6 Planteamiento metodológico

El desarrollo de este proyecto se fundamenta en la

metodología Design Thinking (Brown, 2008), la cual se

compone de cinco etapas que conforman un proceso iterativo

no lineal que consta de: empatía, definición, ideación,

prototipado y testeo. Esta metodología se elige debido a su

capacidad para fomentar la innovación, la empatía y la

resolución de problemas, con un enfoque centrado en el

usuario.

Además, el proyecto también se apoya en los

principios del diseño emocional (Norman, 2004), que

comprende tres niveles: visceral, conductual y reflexivo. Estos

niveles son esenciales para el diseño de una herramienta

digital destinada al contexto académico, puesto que se

permite ser una guía para la experiencia de usuario (UX),

siendo una rama enfocada a generar respuestas sensoriales

adecuadas ante un producto determinado; basándose en

comprender las emociones humanas y cómo estas influyen

en las decisiones y experiencias del usuario, implicando así el
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uso de elementos como color, forma, tipografía o narrativa

para evocar emociones específicas.

Figura 4: Diagrama planteamiento metodológico: Viaje

literario

Fuente: Elaboración propia con base en (Brown, 2008),

(Norman, 2004)

De esta manera, se genera el planteamiento

metodológico que consta de cinco pasos iterativos,

iniciando por la fase empatizar, la cual consiste en

realizar un análisis contextual, árbol de problemas, mapa

de actores, revisión bibliográfica y entrevista con

expertos; posteriormente se pasa a la fase definir, en la

cual se realiza un focus group, lluvia de ideas,
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formulación de hipótesis, tarjeta persona y mapa de

empatía.

Siguiendo esta ruta, se llega a la fase idear, en la

cual se realiza un moodboard y journey map, para que

en este momento, cuando se cuenta con una propuesta

de diseño funcional y se comprende en profundidad al

usuario, es donde se trabaja de la mano con el diseño

emocional (Norman, 2004), buscando maneras ideales

de que el usuario se sienta atraído, comprometido y

conectado emocionalmente con el producto. A

continuación, la fase de prototipado, con la realización

del respectivo boceto, mapa de navegación, wireframes,

prototipo de baja y de alta. Todo lo anterior para llegar a

la fase de testeo de usabilidad y revisión de errores.

Lo anterior, planteado como proceso cíclico que,

a medida que avance el proyecto permite llegar a

mejoras constantes, teniendo como meta el mejor

resultado posible con los elementos a disposición.
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1.7 Alcances y limitaciones

1.7.1 Alcances

1. El proyecto buscará diseñar una experiencia

educativa digital y multimedia basada en la

gamificación.

2. Se integrarán actividades acordes al nivel educativo

de los estudiantes (grado quinto).

3. Se implementarán elementos digitales e interactivos

para enriquecer la experiencia educativa de los

estudiantes.

4. Se realizarán pruebas con el grupo de estudiantes

para obtener retroalimentación sobre su experiencia

con el proyecto.

1.7.2 Limitaciones

1. Las visitas al colegio se encuentran sujetas a la

disponibilidad horaria que posean los estudiantes y el

profesor.

2. No todos los estudiantes del grado quinto cuentan

con acceso a dispositivos electrónicos más allá de los

que se encuentran en las instalaciones del colegio.

3. La velocidad de la conexión a internet con la que
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cuenta la institución puede afectar el uso de una

herramienta digital que requiera del uso de internet.

4. El proyecto no puede modificar el plan de estudios

establecido por la institución, ni los estándares

básicos, por lo que se debe ajustar a estos.

5. El material debe cumplir con los requerimientos

pedagógicos determinados.

2. Base teórica del proyecto

2.1 Marco referencia

2.1.1 Antecedentes

Para el desarrollo del proyecto es necesario contar con un

conocimiento sobre iniciativas y productos anteriores que le

han dado solución al problema de la baja comprensión

lectora. Al analizar y comprender propuestas anteriores se

puede obtener información valiosa sobre las estrategias y

recursos utilizados para abordar esta problemática.

Dicho esto, se presenta a continuación la siguiente

línea de tiempo que muestra algunos hitos relevantes

abordados desde el contexto disciplinar y contextual, los

cuales buscaron dar solución a la problemática en cuestión.
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Figura 5: Línea de tiempo de los antecedentes.

Fuente: Elaboración propia.
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En este capítulo se explorarán los acontecimientos

relacionados con el marco contextual, reservando para el

estado del arte aquellos relacionados con el marco disciplinar.

2.1.1.1 Leer libera

Según el Ministerio de Cultura, Leer libera consistió en un

programa del año 2003 que hizo parte del Plan Nacional de

Lectura y Bibliotecas, el cual buscaba mejorar el acceso a la

información mediante el fortalecimiento de las bibliotecas

públicas. De esta manera se amplió la circulación de libros

fomentando a su vez la lectura.

Para la elaboración del mismo se hizo un estudio del

estado de las bibliotecas públicas del país, tanto de la

infraestructura física como de las colecciones de libros que

poseía cada una. Fue así como se conoció que muchos

municipios de zonas alejadas no contaban con una biblioteca

pública, y a partir de esto se determinó cómo mejorar la

situación y fomentar la lectura.

De esta iniciativa se resalta la investigación sobre el

estado de las bibliotecas públicas que permitió identificar

desafíos y oportunidades específicas. Se toma como

referente, puesto que el presente proyecto busca, de igual

manera, fomentar la lectura a través de un acceso equitativo

a la información educativa.
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2.1.1.2 Leer es mi cuento

Leer es mi cuento es el Plan Nacional de Lectura y Escritura

(PNLE), creado por el Ministerio de Educación Nacional de

Colombia, el cual tiene como objetivo fomentar el hábito de la

lectura en niños y jóvenes del país, así como mejorar la

calidad educativa y promover la equidad.

Este programa tiene como objetivo proporcionar

acceso a libros y demás material de lectura, capacitar a

docentes y bibliotecarios en cuanto estrategias de promoción

de la lectura, espacios y actividades de lectura en las

comunidades educativas.

Dentro del PNLE se encuentran dos proyectos que

incluyen a la primera infancia, existe la colección Leer es mi

Cuento, la cual es una dotación de libros para la primera

infancia disponibles en todas las bibliotecas públicas del país

y en los centros ICBF; cuentan también con la serie Leer es

Mi Cuento, una producción propia con títulos para todos los

niños, disponibles para su descarga en Manguaré y

ManguaRED, en los cuales se profundizará en mayor

medida, más adelante.

De esta manera se rescatan aspectos como lo son la

creación de espacios de lectura y producción de contenido

educativo personalizado, pues es una estrategia que se

puede implementar en el proyecto, ya que logra promover un

mayor compromiso con la lectura y la comprensión en los
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estudiantes.

2.1.1.3 Colección de libros

En el año 2011 el Ministerio de Cultura otorgó a las

bibliotecas públicas, centros del ICBF y hogares comunitarios

colecciones de literatura infantil formando así salas de lectura

denominadas “De cero a siempre”.

Esta iniciativa permitió que, según el Ministerio de

Cultura, alrededor de 2.971.670 de libros fueran distribuidos

en el país y 307 salas de lectura fueran creadas, hecho que

llevó al país a ganar un reconocimiento por fomentar y ayudar

al acceso de la lectura en la primera infancia.

Siguiendo el ejemplo de la creación de salas de

lectura, se toma como inspiración la creación de los espacios

de aprendizaje inspiradores y llamativos para los estudiantes

de quinto grado del colegio República EE.UU de América, ya

que estimulan la lectura, la discusión y una mejor interacción

con el texto literario.

2.1.1.4 Apégate a la lectura en voz alta

Para el año 2014 se creó la campaña Apégate a la lectura en

voz alta, dirigida principalmente a padres o acudientes y

docentes en donde se buscaba fomentar el hábito de la

lectura tanto en las aulas de clase como en los hogares de
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los estudiantes durante quince minutos diarios.

Para dar una guía a las personas interesadas en

realizar esa actividad, se optó por difundir información sobre

los beneficios de la lectura en voz alta como la mejora de la

comprensión lectora y también el cómo realizarla

correctamente.

Así como esta campaña involucró a los docentes y

padres de familia, para este proyecto se considera que la

participación activa de los profesores dentro del aula de clase

desempeña un papel fundamental en la creación de un

entorno de mayor entendimiento de los textos literarios.

2.1.1.5 Regalar un libro es mi cuento

En el transcurso del 2015 nació el programa Regalar un libro

es mi cuento donde las personas que quisieran donar libros al

sistema educativo público podían destinarlos a poblaciones

vulnerables de departamentos como Chocó, Vaupés, Arauca

y Guaviare facilitando así el acceso a material de lectura.

De este programa se resalta el cómo se involucró a

las personas de estas comunidades para fomentar un sentido

de pertenencia y compromiso acorde a las habilidades de

comprensión lectora.

2.1.1.6 Leer es mi cuento en vacaciones
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Leer es mi cuento en vacaciones es una campaña que en el

transcurso del 2017 se enfocó en promover la lectura en

estudiantes durante las vacaciones escolares. Para lograr

este objetivo se buscó realizar actividades relacionadas con

la lectura y escritura en lugares como casas de cultura y

bibliotecas, además, en la realización de dichas actividades

se fomentaba el diálogo de los textos leídos entre niños y

jóvenes menores de 18 años.

Al igual que se promovió el diálogo en los textos

literarios en estos niños y jóvenes, el proyecto puede incluir

actividades que fomenten la discusión e intercambio de ideas

en relación a los textos literarios a trabajar.

2.1.2 Marco teórico contextual

Según Yraceli Milagros (2020) de la Universidad Nacional de

Chimborazo, la lectura es una de las actividades más

importantes que puede realizar el ser humano a lo largo de la

vida, pues es a través de ella donde se desarrolla el

conocimiento, las habilidades y las destrezas necesarias para

desenvolverse dentro de una sociedad, ya sea dentro de un

ámbito escolar, profesional, familiar o social.

Es por esto que desarrollar habilidades relacionadas

a la comprensión lectora es importante, sin embargo, en
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Colombia como se mencionó anteriormente, el nivel de

lectoescritura es bajo comparado con otros países, algo

evidenciado en las pruebas PISA. A raíz de esto, se entiende

que los docentes cumplen una función importante dentro de

las aulas de clase dando a conocer y enseñando la aplicación

de distintas estrategias de comprensión lectora que puedan

ayudar a los alumnos a mejorar sus niveles de comprensión

de textos escritos.

Al usar estrategias de comprensión lectora se puede

llegar a la formación de hábitos de lectura duraderos y

sólidos, puesto que facilitan la adquisición de nuevo

conocimiento, el cual ayudará al entendimiento de futuros

textos.

Por otro lado, es importante mencionar que el uso de

diversos materiales de lectura junto al acompañamiento y

orientación del docente al estudiante antes, durante y

después de la lectura favorece no sólo al entendimiento, sino

también a incrementar la motivación. Según Isabel Solé

(1992), las estrategias que se van a enseñar deben permitirle

al estudiante planificar la lectura del texto, aportar a su

motivación y así facilitar la posterior revisión del mismo.
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2.1.2.1 Estrategias antes, durante y después de la lectura.

Isabel Solé (1992), sostiene que antes de leer un texto, el

docente debe explicar al niño de qué va a tratar y por qué se

leerá. Durante la acción el profesor deberá leer algunos

fragmentos del texto junto con el estudiante observando

siempre cómo él va comprendiendo lo que se va leyendo, y

para el final de la lectura, realizar una recapitulación de todo

lo que se leyó al mismo tiempo que se vuelve a dejar en claro

el por qué se eligió ese texto para leer.

2.1.2.2 Experiencia de usuario (UX).

La experiencia de usuario (UX, por sus siglas en inglés) se

refiere a la interacción que tiene un usuario con un producto,

servicio o sistema y a cómo esa interacción se percibe por

parte del usuario.

Donald Norman, en su libro "The Design of Everyday

Things" (1988), define la experiencia de usuario como "la

respuesta y percepción de una persona que resulta de la

utilización o anticipación de un producto, sistema o servicio".

Según Norman, la experiencia de usuario se enfoca en la

forma en que el usuario interactúa con un producto o servicio,

y busca garantizar que esa interacción sea efectiva, eficiente

y satisfactoria.
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La experiencia de usuario se enfoca en las

emociones, actitudes, percepciones y comportamientos del

usuario al utilizar el producto o servicio, y busca garantizar

que el usuario tenga una experiencia satisfactoria y efectiva

al interactuar con él.

2.1.2.3 Diseño emocional.

El diseño emocional es el concepto referente al cómo crear

diseños que evocan emociones que resultan en experiencias

positivas para el usuario. Según Donald Norman (2004), en

su libro El diseño emocional: por qué nos gustan (o no) los

objetos cotidianos, plantea la existencia de tres niveles en el

diseño, correspondiendo a los factores visceral, conductual y

reflexivo, entendiéndose de la siguiente manera:

● Diseño Visceral: Centrado en la apariencia. Un nivel

preconsciente, anterior al pensamiento; es decir las

reacciones instintivas de los usuarios o primeras

impresiones frente al diseño.

● Diseño Conductual: Enfocado en el placer y la

efectividad de uso, aludiendo a aspectos prácticos y

funcionales de los productos, interesándose en

aspectos referentes a cómo el usuario lleva a cabo

las actividades.

● Diseño reflexivo: Etapa posterior al encuentro del

usuario con el producto, en donde juzgará
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conscientemente su rendimiento y beneficios. Es el

punto en donde, si está satisfecho, se establecerán

lazos emocionales.

Figura 6: Diagrama diseño emocional con base en

Norman (2004).

Fuente: Tomado de

https://grupoimasd.com/diseno-para-las-emociones/

2.1.2.4 Gamificación.
La gamificación se refiere al uso de elementos de juego en

contextos que no son de juego, para hacer que un producto,

servicio, o aplicación sea más divertido, atractivo y motivador

(Deterding, 2011).

En el contexto del actual proyecto, se trabaja la gamificación

a partir de sus fundamentos, según Werbach (2012),
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componiendose de las mecánicas, dinámicas y componentes.

Entendiéndose la dinámica como el concepto y estructura del

juego, las mecánicas como los procesos que provocan el

desarrollo del juego, y los componentes como las

implementaciones específicas de estos a través de elementos

como: avatares, insignias, puntos, etc

Ortiz-Colón, A. M., Jordán, J., & Agredal, M. (2018)

La interacción de estos elementos es lo que constituye una

actividad gamificada como muestra la figura 7.

Figura 7: Diagrama pirámide de los elementos de

gamificación.

Fuente: Adaptado de Werbach (2012).
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2.1.3 Marco conceptual

Tabla 1

Marco conceptual

Lectura

(OCDE, 2006
Freire,1982)

Se entiende la lectura como la capacidad de

comprender, utilizar y analizar los textos escritos

para alcanzar los objetivos del lector, desarrollar

sus conocimientos y posibilidades y participar en

la sociedad. (p. 48).

También, es definida por el pedagogo brasileño

Paulo Freire, como “una práctica social que nos

permite descubrir y conocer el mundo,

comprender los códigos que nos rodean,

expresar nuestras ideas y emociones, y

desarrollar nuestra capacidad crítica”.

Motivación
por la lectura

(Villamil, et al,
2019)

Un elemento de gran importancia para el éxito en

el proceso lector es la motivación, respecto a

esto, diversos autores exponen que la

motivación por la lectura se ha podido

representar por medio de la expresión “gusto por

la lectura”, estando relacionada con la búsqueda

de lo nuevo e involucrando curiosidad y apertura

a nuevas informaciones. Esta, está

estrechamente relacionada con la actividad
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intelectual y formativa que genera el proceso de

enseñanza.

Texto
literario

(Iser, 1976)

Un texto literario es una obra escrita que destaca

por su valor estético e intención artística,

utilizando el lenguaje como medio para expresar

ideas, emociones y experiencias de manera

creativa, por medio de diversos recursos

literarios como la metáfora, la ironía, el

simbolismo, entre otros.

Para el teórico literario alemán Wolfgang Iser, el

texto literario es aquel que provoca una

experiencia estética en el lector, que lo lleva a ir

más allá del sentido literal del texto, y que hace

que el texto se vuelva una realidad viva y

presente en la mente del lector.

Fuente: Freire,1982; Iser, 1976; OCDE, 2006, Villamil, et al,

2019.

2.1.3.1 Lectura

Teniendo en cuenta los dos autores mencionados en la

anterior tabla, se tomará como definición del concepto

“lectura” como la capacidad que tienen las personas de
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comprender textos escritos y por medio de los cuales

desarrollan la habilidad de entender el mundo que les rodea.

2.1.3.2 Comprensión lectora
Mientras que para la autora Margarita Gómez la comprensión

lectora es más un acto de interpretación, para Cassany es la

acción de reflexionar; por lo tanto, se toma la definición de

“comprensión lectora” como la capacidad o habilidad de

entender las ideas plasmadas en el texto y poder desarrollar

una opinión propia al respecto.

2.1.3.3 Estrategias de comprensión lectora
Para el autor Pardo las estrategias de lectura están

relacionadas con los procesos que realizan las personas para

la mejora en la comprensión de un texto, mientras que para la

autora Marín son procesos para que el lector logre interactuar

con el texto. En este proyecto se toma como definición de

“estrategias de comprensión lectora” como todos aquellos

procesos que requieren realizar los lectores para comprender

en su totalidad un texto escrito.

2.1.3.4 Motivación por la lectura
En este proyecto se toma “motivación por la lectura” como

todo interés que posee una persona respecto a la lectura de

un texto. Se involucran sentimientos como la curiosidad y
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acciones como la búsqueda de textos del interés de cada

individuo.

2.1.3.5 Texto literario
Se toma la definición de “texto literario” como una obra escrita

que por medio de diversos recursos literarios como lo son la

ironía, la hipérbole, la metáfora, entre otras, logra plasmar las

ideas y sentimientos del autor.

La integración de los anteriores términos se revela

como un componente esencial para la realización del

proyecto puesto que el texto literario se caracteriza por su

valor artístico y emocional, el cual, mediante las herramientas

que brinda el diseño emocional y la gamificación, podrá

presentarse de manera que no solo se comparta el

conocimiento, sino que, evoque respuestas emocionales

positivas, promoviendo así su compromiso y disfrute.

2.1.4 Marco institucional

El colegio República Estados Unidos de América es una

institución educativa de carácter público perteneciente al

calendario A con una jornada diurna. Se encuentra ubicado

en el barrio Centenario perteneciente a la localidad Rafael

Uribe Uribe y se sitúa al sur oriente de la ciudad de Bogotá.
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Dentro de la institución, se ofrece desde educación

preescolar a niños de primera infancia, niños de primaria

hasta el grado undécimo con bachillerato y los horarios de

clases van desde las 6:30 de la mañana hasta las 2:30 p.m.

Para el colegio es importante ofrecer ambientes de

aprendizaje basados en la comunicación efectiva y la vivencia

de valores que le permitan a sus estudiantes realizar

proyectos éticos a lo largo de su vida. En este sentido, para el

desarrollo exitoso de este proyecto resulta esencial contar

una serie de elementos y recursos que garanticen su

efectividad y enriquecimiento. Así mismo se requiere de la

colaboración con docentes en el área de español, pues

desempeñan un papel crucial en el desarrollo del proyecto, ya

que desde su experiencia pueden brindar retroalimentación

vital para su progreso y éxito.

Al tratarse de una institución pública esta se

encuentra sujeta a los estándares básicos de competencias,

de manera que, en el caso de los estudiantes del grado

quinto en el área de lenguaje según el Ministerio de

Educación Nacional (2006) deberán ser capaces al finalizar el

curso de: leer y comprender diferentes tipos de texto

(narrativo, argumentativo, explicativo, descriptivo e

informativo), comprender las características de las oraciones

y su respectiva relación, identificar la intención comunicativa

de cada uno de los textos leídos, determinar estrategias para

buscar, seleccionar y almacenar información tales como
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mapas conceptuales, resúmenes, cuadros sinópticos, entre

otros, y hacer uso de estrategias de búsqueda y

almacenamiento para la producción y comprensión de textos.

Por lo tanto, se requiere que este proyecto esté

relacionado con los estándares básicos de competencias,

para que, desde nuestra área disciplinar se logre brindar una

actividad enriquecedora y coherente al proceso educativo de

los estudiantes.

2.1.5 Marco legal

En Colombia, el ministerio de educación creó el Plan

Nacional de Lectura y escritura (PNLE) más conocido como

“leer es mi cuento”, donde se busca promover y enriquecer la

participación de los estudiantes en actividades de lectura y

escritura que se den en el ámbito escolar. Su objetivo es

aumentar las oportunidades de los jóvenes estudiantes de

acceder a material de lectura de calidad y aprendizaje para

así mejorar sus habilidades de lectoescritura. El plan se

desarrolla por medio de tres proyectos fundamentales como

lo son “Territorios Narrados”, “El concurso Nacional del

Cuento” y “Experiencias Significativas”.

Por otro lado, el Congreso de la República de

Colombia ha publicado el Proyecto de Ley No. 103 de 2013,

la cuál tiene como propósito incentivar el hábito de la lectura

y la escritura implementando un espacio dedicado a dicha
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actividad. Se busca que dentro del horario habitual de clase

se aparte un tiempo prudencial que va entre los 20 a los 45

minutos donde los alumnos en supervisión de los docentes

practiquen la lectura, así mismo cada salón de clases deberá

contar con material educativo ya sea en formato físico o

digital destinado a realizar esta actividad.2.2 Estado del arte

2.2 Estado del arte

Teniendo en cuenta que la lectura es una habilidad

fundamental para el aprendizaje y desarrollo cognitivo de los

estudiantes, el diseño ha jugado un papel importante en el

fomento de la misma. La implementación de herramientas

digitales ha permitido la creación de experiencias de lectura

más interactivas y atractivas para los niños, además de

trabajar elementos como estrategias de gamificación o

proyectos que combinen la lectura con otros tipos de arte

como la ilustración, el cine o la música, creando experiencias

multisensoriales que estimulen la imaginación.

2.2.1 ClassDojo
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Figura 8: Personaje de ClassDojo.

Fuente: Tomado de

https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/clas

sdojo-que-es-como-empezar/

ClassDojo es una plataforma educativa dirigida

principalmente a los docentes donde les permite implementar

gamificación para motivar y mantener comprometidos a los

estudiantes durante el desarrollo de las clases.

Uno de los elementos a destacar en esta plataforma

es la opción de permitir que los estudiantes creen y

personalicen sus propios avatares que los representen dentro

del espacio, ya que es una característica que les brinda una

sensación de identidad y pertenencia. Este es un enfoque

que puede trasladarse al proyecto en donde los niños puedan

elegir personajes acordes a sus gustos.

La plataforma cuenta con un sistema de insignias o

logros que motiva a los estudiantes a participar activamente y
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alcanzar los objetivos planteados por el profesor, lo que

resulta en una estrategia que puede ser adaptada para

reconocer los logros relacionados con la comprensión lectora.

Las herramientas de gestión de clase, como el

cronómetro, la selección aleatoria de estudiantes y el

decibelímetro para controlar el volumen de la clase, son

elementos que facilitan la administración de las sesiones de

aprendizaje, lo que se encuentra muy útil para mejorar la

concentración de los alumnos durante el desarrollo de las

actividades o de las sesiones de lectura.

Por otro lado, esta plataforma ofrece informes

detallados a los profesores donde se les otorga una visión

completa del progreso de los estudiantes. Esto puede inspirar

el desarrollo de herramientas de evaluación y seguimiento de

las actividades para evaluar y mejorar la comprensión lectora.

2.2.2 Pictocuentos

Pictocuentos es una plataforma creada por la fundación

Pictoaplicaciones, la cual por medio de cuentos infantiles

ilustrados dan apoyo a la mejora de la comprensión lectora

en niños con dificultades en la lectura.
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Figura 9: Cuento Caperucita Roja Pictocuentos.

Fuente: Fundación Pictocuentos

Esta plataforma digital ofrece gran variedad de cuentos

infantiles que son presentados tanto en texto como en

ilustraciones, lo que resulta en un acierto y un gran referente,

pues teniendo en cuenta el contexto en el cual se desarrolla

este proyecto, a los niños del colegio República EE.UU les

resulta más atractivo textos con un apoyo visual.

Un aspecto a resaltar de Pictocuentos es la forma en

la que cada frase se representa visualmente también con un

pictograma y la voz de un narrador, lo que facilita la

comprensión de palabras complejas y de la historia del

cuento a tratar. Esta dinámica podría inspirar la creación de

un diseño interactivo en el proyecto, donde los estudiantes

puedan interactuar con imágenes y sonidos relacionados con
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el contenido literario para profundizar en su comprensión.

Las ilustraciones son simples, comprensibles y

visualmente atractivas, además muchas de ellas suelen llevar

animaciones cortas representando así de manera adecuada

cada cuento. Estas proporcionan un ejemplo concreto de

cómo el diseño de las mismas puede capturar la atención de

los estudiantes.

Figura 10: Cuento Patito feo Pictocuentos.

Fuente: Fundación Pictocuentos
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Para algunos cuentos como "El patito feo" y "Hansel y

Gretel", la plataforma brinda dos niveles de dificultad y la

posibilidad de descargar pictogramas para usarlos en formato

físico, estas son opciones que podrían influir en el proyecto,

ya que pueden aplicarse al diseño de actividades que se

adapten a las necesidades y niveles de los estudiantes.

2.2.3 ClassCraft

Figura 11: Logotipo Classcraft.

Fuente: Tomado de https://www.classcraft.com/es-es/

Se trata de una plataforma educativa que utiliza elementos de

gamificación para mejorar la experiencia de aprendizaje

dentro del aula de clase. Permite a los profesores crear un
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espacio ambientado en un juego de rol de fantasía donde los

estudiantes se apropian de un personaje, ganan puntos

obtienen recompensas y enfrentan desafíos virtuales.

Los profesores tienen la opción de crear clases

personalizadas ajustando su duración según sus necesidades

además de asignar a sus alumnos en diferentes equipos

promoviendo la colaboración y el trabajo en grupo.

Una característica distintiva es la opción de crear y

personalizar un personaje al gusto de los estudiantes, cada

uno con sus propios puntos de salud, poder, experiencia y

fuerza, los cuales aumentan o disminuyen según el

rendimiento que tengan durante la clase. Las actividades

realizadas con éxito aumentan puntos de experiencia lo que

mantiene la motivación para seguir participando.

Otra de los aspectos a destacar y que aportan

inspiración a este proyecto, es el sistema de recompensas

que posee Classcraft, pues los usuarios pueden ganar

poderes que les otorgan ventajas fuera del espacio virtual, ya

sea por ejemplo, puntos extra en una nota o la posibilidad de

salir antes al recreo, todo dependiendo de la disponibilidad y

de las opciones que ofrece cada profesor.

Esta plataforma combina elementos de gamificación,

gestión de clases y aprendizaje interactivo para crear un

espacio de aprendizaje motivador para los estudiantes.
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2.2.4 Domo VR School

Figura 12: Modelado y texturizado proyecto DOMO

Fuente: Tomado de Proyecto DOMO - VR School

DOMO - VR SCHOOL es un proyecto realizado por Juan

Pablo Torres Serrano de la Universidad Javeriana, el cual

tiene como objetivo realizar un producto de realidad virtual

que pueda mejorar el nivel de lectoescritura en niños de 7 a

11 años. En él se investiga de qué manera y con qué nuevas

herramientas relacionadas al área del diseño se puede

ayudar de alguna manera a mejorar estas habilidades en los

niños.

Un aspecto a resaltar es la importancia de

establecer alianzas estratégicas, en este caso se trabajó en

conjunto con la Fundación Hogar San Mauricio donde le fue
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posible realizar las diferentes pruebas y testeos necesarios

para el proyecto, pues allí se dió un acercamiento al público

objetivo y se evidenció las falencias que tenían en relación a

sus habilidades de lectoescritura. Esto es una inspiración

para establecer colaboraciones institucionales y así obtener

una guía y retroalimentación sobre las necesidades de los

estudiantes, es por eso que para este caso se está

trabajando con los niños de quinto grado del colegio

República EE.UU de América.

Otro punto a resaltar, es que dentro del proyecto

Domo VR School se desarrollaron propuestas de diseño del

espacio virtual a partir de la constante opinión de los

usuarios, pues se realizaron diferentes actividades que

pudieran dar idea sobre qué elementos integrar al espacio e

incluso la paleta de color a usar. Así mismo el producto final

contó con diferentes personajes animados los cuales también

fueron sugeridos por los mismos usuarios.

El enfoque en la realidad virtual como herramienta de

aprendizaje innovadora es un aspecto relevante, pues en el

proyecto se describe el éxito observado en el testeo final,

donde los usuarios se mostraron interesados en experimentar

formas de aprendizaje nuevas, lo que hace ver cómo la

integración con un producto digital puede estimular la

participación activa de los estudiantes y su interés en la

lectoescritura.

La adaptación del producto a las necesidades y a la
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edad de los usuarios es otro aprendizaje relevante, pues al

finalizar se observó que el producto digital resultó más

atractivo y eficiente en comparación con los métodos de

evaluación tradicionales. Esto sugiere la importancia de

diseñar experiencias que se ajusten a las particularidades de

los estudiantes para lograr los objetivos planteados.

2.2.5 Leenamórate

Figura 13: Prototipo móvil LeEnamórate

Fuente: Tomado de Proyecto LeEnamórate

LeEnamórate es un proyecto desarrollado en el año 2019 en

la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca. Su objetivo

principal es fomentar el interés por la lectura en estudiantes

de educación media, centrándose específicamente en el caso

del IED San José de Castilla. El proyecto surge como
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respuesta al bajo nivel de lectura crítica que existe en

Colombia, abordando la problemática desde la perspectiva de

la falta de promoción del hábito de lectura.

Un aprendizaje clave es la integración de docentes y

estudiantes, ya que se creó una plataforma basada en el plan

lector de la institución permitiendo a los profesores seguir el

progreso de lectoescritura de cada estudiante. Se considera

importante que tanto los docentes como los estudiantes

participen en el uso del producto digital, pues su participación

activa puede generar un sentido de responsabilidad y

compromiso de aprendizaje.

Por otro lado, el enfoque en la adaptación de

LeEnamórate al plan lector de la institución es un aspecto

que inspira a este proyecto, pues alinear la propuesta actual

con la estructura educativa del colegio República EE.UU de

América puede garantizar que el mismo se integre de manera

efectiva con el currículo y logre cumplir con las necesidades

educativas de los estudiantes.

2.2.6 Duolingo
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Figura 14: Personaje Duo.

Fuente: Tomado de es.duolingo.com

Esta plataforma de aprendizaje de idiomas en línea y

aplicación móvil ofrece recursos interactivos para aprender

una gran variedad de idiomas. Utiliza una combinación de

lecciones de escritura, pronunciación, escucha, ejercicios de

traducción y repaso para ayudar a sus usuarios a mejorar o

aprender un nuevo idioma desde cualquier dispositivo.

Uno de los enfoques que esta aplicación da al

aprendizaje es el camino que se observa al inicio, este

representa los niveles a recorrer para aprender el idioma

dividido en secciones de diferentes temas. A medida que se

vaya avanzando se van ganando puntos, lo que hace sentir a

los usuarios que puedan cumplir con sus objetivos a corto

plazo.

Por otro lado, Duolingo también cuenta con un

apartado de medallas o logros que aparecen según se va
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avanzando en el aprendizaje del idioma. Pueden ser desde

reconocimientos por aprendizaje de palabras, cantidad de

días usando la aplicación, respuestas sin errores, entre otros.

Este sistema de recompensas se puede adaptar al proyecto

para reconocer y motivar a los estudiantes cada vez que

muestren un desempeño destacado, ya sea respondiendo de

manera precisa, sin cometer errores o progresando en su

proceso de aprendizaje.

Así mismo la aplicación también ofrece un aumento

en la experiencia de los usuarios que se va acumulando cada

vez que realizan correctamente las lecciones. Esto les

permite observar su trayectoria y también ver la de otras

personas para proponerse retos y mantener la motivación de

seguir resolviendo lecciones que los ayudarán a mejorar su

nivel de conocimiento en idiomas.

La capacidad de observar y comparar el progreso

propio con el de los demás es un enfoque que no solo crea

un sentido de competencia amigable, sino también fomenta

un espíritu de superación personal. cuando los estudiantes

pueden ver cómo están avanzando se pueden sentir

motivados a establecer metas y a esforzarse por alcanzarlas.

Además, esta característica no solo se trata de competencia

sino también de colaboración, pues los niños pueden

aprender unos de otros a compartir sus logros y estrategias

que les fueron útiles para lograrlos.
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2.4 Caracterización de usuario

Como parte primordial del proyecto, se ha llevado a cabo un

análisis del usuario objetivo mediante el uso de herramientas

como la entrevista estructurada, la tarjeta persona y el mapa

de empatía.

Por medio de la entrevista, se logra conocer aspectos

importantes del usuario, y su perspectiva frente a la

problemática, permitiendo así el desarrollo de las demás

herramientas. De esta manera, el mapa de empatía logra

representar la personalidad y los pensamientos del usuario

frente a la problemática, mientras que la tarjeta persona ha

contribuido en crear un perfil del usuario clave por medio de

aspectos importantes como el escenario en el que interactúa,

sus características, objetivos, necesidades y motivaciones.

Para comprender a profundidad el impacto de la

problemática en el Colegio, se realizaron dos entrevistas

enfocadas en conocer la perspectiva de los docentes frente a

la temática tratada; indagando acerca de su experiencia en la

enseñanza de la comprensión lectora en niños, cuáles eran

los desafíos que enfrentaban en esta y qué materiales o

recursos consideraba más efectivos. A continuación, las

preguntas formuladas a los docentes Yovann Valencia y

Diana Sepúlveda, quienes fueron el primer acercamiento para

dialogar acerca de la problemática. (Ver anexos 8 y 9)
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Figura 15: Entrevista a experto Yovann Valencia

Fuente: Elaboración propia
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Figura 16: Entrevista a experto Diana Sepúlveda

Fuente: Elaboración propia.
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Figura 17: Evidencia aplicación entrevista

Fuente: Elaboración propia

Figura 18: Evidencia aplicación entrevista

Fuente: Elaboración propia
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Teniendo en cuenta lo anterior, se identifican dos

usuarios fundamentales para la realización del proyecto. Por

un lado, tenemos al docente de español encargado de las

clases de dicha materia en los cursos de cuarto y quinto del

colegio, y por el otro tenemos a los estudiantes de quinto

grado, quienes serían el usuario directo, y para quienes

estará directamente dirigida la herramienta digital.

Figura 19: Mapa de empatía Viaje literario.

Fuente: Elaboración propia.



77

Mediante la elaboración del mapa de empatía se

identifica a uno de los usuarios, en este caso el docente en el

área de español Yovann Valencia, ha observado que a sus

estudiantes no les resulta fácil la lectura de textos extensos y

sin ilustraciones. Sin embargo, ha creado actividades de

dibujo basadas en los textos con el propósito de estimular su

imaginación y mejorar su comprensión.

Figura 20: Tarjeta persona Viaje literario.

Fuente: Elaboración propia.
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Teniendo en cuenta lo anterior, en este proyecto se

trazan requerimientos de diseño como lo son: la importancia

de manejar un contenido visualmente atractivo, sabiendo que

según el usuario, los estudiantes encuentran más llamativa la

lectura acompañada de la ilustración, es ideal incluir gráficos,

ilustraciones y demás elementos visuales que permitan

mantener la atención e interés del estudiante en la aplicación

de actividades.

También es importante tener en cuenta el incorporar

el texto de manera breve y concisa, esto con la finalidad de

evitar la desviación de la atención del estudiante, así como el

manejo de una estructura clara y fácil de entender, que

permita una navegación clara y sin puntos muertos.

Finalmente, es primordial que el diseño presentado

sea fácil de comprender para el profesor, permitiendo

navegar y administrar la información de manera

independiente, facilitando la preparación y presentación de

las lecciones en el aula.
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Figura 21: Tarjeta persona 2 Viaje literario.

Fuente: Elaboración propia.

Por otro lado, tenemos al usuario principal de este proyecto,

los niños de quinto grado del colegio República EE.UU de

América. Por medio de la elaboración de una tarjeta persona

se logra identificar aspectos importantes de su entorno, sus

características personales, sus objetivos y motivaciones.

Al igual que el docente, el escenario en el que habita

un estudiante de quinto grado de este colegio es el aula de

clase. Estos alumnos poseen edades comprendidas entre los

10 y 11 años, buscan aprobar con éxito sus asignaturas, así
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como comprender en su totalidad los contenidos vistos en

clase.

La motivación de estos estudiantes se ve impulsada

por participar en actividades estimulantes en donde tengan la

posibilidad de disfrutar de momentos divertidos junto a sus

compañeros de clase. Estas experiencias no solo enriquecen

su proceso de aprendizaje, sino también su interés y

entusiasmo por aprender.

Figura 22: Mapa de empatía 2 Viaje literario.

Fuente: Elaboración propia.
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Mediante la elaboración de un segundo mapa de empatía se

logra identificar y destacar ciertos aspectos significativos,

entre ellos la notable tendencia de los niños a distraerse con

facilidad, si la actividad propuesta en clase no les interesa

buscarán formas de pasar el tiempo propuesto de otras

maneras, ya sea junto a sus compañeros de clase o con los

objetos que encuentran a su alrededor.

Al analizar las preferencias de los niños frente a las

actividades de comprensión lectora, se destacan algunos

aspectos importantes que merecen una mayor exploración.

Como primer punto, los niños muestran un rechazo hacia los

textos largos que tienen pocas o ninguna imagen, lo que da a

entender que la presencia de este elemento en el material de

lectura despierta su interés facilitando a su vez la conexión

con el contenido.

Como segundo punto, a pesar de los esfuerzos del

estudiante por mantenerse concentrado, se evidencia un nivel

de atención notablemente bajo, algo que puede ser atribuido

a lo ya mencionado de la extensión de los textos, carencia de

imágenes y distracción con elementos de su ambiente.

A raíz del análisis de usuario realizado, surge la

propuesta de aplicar la gamificación para el desarrollo de una

aplicación educativa que integre elementos y técnicas propias

del juego al entorno formativo, puesto que ayudaría a

mantener el interés de los alumnos, evitando que el proceso

de enseñanza-aprendizaje se convierta en algo aburrido o sin
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interés (Yunyongying 2014).

3. Desarrollo de la metodología, análisis y presentación
de resultados

3.1 Criterios de diseño

En este apartado se aborda la clarificación de los objetivos de

diseño, consolidados en el árbol de objetivos de diseño, el

establecimiento de requerimientos y determinantes, así como

el desarrollo de la metodología planteada, testeos y análisis

de cada etapa.

3.1.1 Árbol de objetivos de diseño

La construcción del árbol de objetivos de diseño tiene como

base el objetivo general del proyecto, el cual se divide en tres

partes: Gamificación, experiencia y visualizar, cada una de

estas ramas se enfoca en aspectos clave para la creación de

una experiencia educativa envolvente y efectiva a través de

una narrativa a elección del usuario. A través de la

gamificación, se busca potenciar la motivación y el

compromiso de los estudiantes, mientras que la rama de

experiencia se centra en la creación de un entorno educativo

emocionalmente resonante. Por otro lado, la rama de

visualizar destaca la importancia de una interfaz intuitiva y
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atractiva para facilitar la comprensión y la interacción de los

usuarios con la aplicación. Cada uno de estos objetivos

trabaja de manera sinérgica para lograr un diseño equilibrado

y eficaz que cumple con las necesidades de los usuarios y los

objetivos educativos del proyecto.

Figura 23: Árbol de objetivos de diseño

Fuente: Elaboración propia

3.1.2 Requerimientos y determinantes de diseño

Para establecer las características que el producto debe
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cumplir, se definen una serie de requerimientos y

determinantes a partir de la recopilación y análisis de datos,

los cuales permitirán que la herramienta digital se adapte de

manera óptima al contexto educativo del Colegio República

EE.UU de América.
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Figura 24: Requerimientos y determinantes

Fuente: Elaboración propia

Nota: Para mejor visualización consultar Anexo 15

3.2 Hipótesis de producto

Para abordar esta sección, se llevó a cabo la elaboración de

una matriz de hipótesis de producto. En ella se presentan tres

hipótesis, cada una con su respectivo producto y un análisis

de sus aspectos positivos y negativos. A partir de esta matriz,

se seleccionó una de las hipótesis, como base para todo el

proceso de desarrollo del producto de este proyecto.

Figura 25: Matriz de hipótesis de producto.
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Fuente: Elaboración propia.

La decisión de realizar una aplicación para dispositivos

móviles con contenido basado en los estándares básicos de

competencias del lenguaje, que haga uso de la gamificación

por medio de logros e insignias para mantener la motivación

e interés de los estudiantes, se basó en la hipótesis que

sugiere que “los estudiantes de quinto grado del colegio

República EE.UU de América prefieren aprender a través de

narrativas de su preferencia y utilizar elementos motivadores

para mantener su interés y concentración”. Esta hipótesis se

destacó como la opción más idónea para abordar la

problemática de la baja comprensión lectora en el contexto de

este colegio. Como parte de este proyecto, se llevará a cabo

la creación de un prototipo de la aplicación diseñada para su

uso en las tabletas que tiene a su disposición la institución,

con la supervisión activa del docente encargado.

3.3 Desarrollo y análisis Etapa Empatizar

3.3.1 Análisis contextual, árbol de problemas
Para el desarrollo de la etapa inicial del proyecto, se tiene

como punto de partida el planteamiento de hipótesis

primarias que surgen gracias a experiencias cercanas y

comentarios referentes al desempeño de los estudiantes del

Colegio República EE.UU de América en el área de
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comprensión lectora, es por esto que se plantea el árbol de

problemas (Ver anexo 4), que tiene como problemática

general la baja comprensión lectora en estudiantes de grado

quinto, ahondando en causas como la falta de motivación o

interés hacia la lectura, dificultad para el acceso al material

de lectura y el uso de métodos tradicionales que pueden no

resultar llamativos para los estudiantes; teniendo como

consecuencias: frustración y/o desmotivación y dificultad para

realizar las actividades propuestas en clase, reflejándose en

un bajo rendimiento académico.

A raíz de este, surge el árbol de problemas contextual

(Ver anexo 5), en el cual, se plantea como problemática

central que los estudiantes de grado quinto no comprenden

textos literarios, con causas como: dificultades para

relacionar el contenido literario con la experiencia personal, la

falta de práctica en la interpretación y análisis de textos

literarios en clase, y la falta de recursos o estrategias digitales

para enseñar y promover el texto literario.

3.3.2 Mapa de actores
Comprendiendo el proyecto a partir de lo identificado en los

respectivos árboles de problemas, se piensa en qué actores

influyen en este; generando así un mapa de actores en donde

se identifica como actor central a los estudiantes de grado

quinto, como actores internos tanto a los directivos de la

institución como a los docentes, como actores externos a
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acudientes/padres de familia, localidad y al presente proyecto

(investigadores UCMC), y en último nivel entidades con

proyectos afines, Ministerio de Educación y la Alcaldía Mayor

de Bogotá.

Figura 26: Mapa de actores

Fuente: Elaboración propia

3.3.3 Entrevista con expertos

Para el desarrollo del proyecto se considera relevante llevar a

cabo entrevistas con expertos en el área contextual, es por

ello que se realizó una primera visita al colegio República

EE.UU de América en donde se tuvo la oportunidad de

conversar con los profesores de primaria Diana Sepúlveda y

Yovann Valencia. Sus opiniones son relevantes para

fortalecer y enriquecer la base y dirección de este proyecto.
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A continuación, se mostrarán las preguntas

realizadas a los dos profesionales y sus respectivas

opiniones.

Figura 27: Respuestas entrevista a profesor Yovann Valencia

Fuente: Elaboración propia

Nota: Para mejor visualización consultar Anexo 17
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En esta primera entrevista, el docente Yovann Valencia

resalta la importancia de fortalecer la recordación y la

imaginación desde una edad temprana como base

fundamental para el desarrollo de habilidades de lectura más

avanzadas. Estas bases no solo permiten una comprensión

más profunda de los textos, sino que también prepara a los

estudiantes para abordar niveles de lectura superiores como

lo son la lectura literal, inferencial y crítica.

Resalta la eficacia de los textos ilustrados, pues

estos no solo captan la atención de los estudiantes, sino que

también complementan el contenido escrito. Además, se

muestra interesado en conocer la forma en la que los medios

digitales, pueden llegar a despertar el interés de los

estudiantes y mantener su motivación hacia la comprensión

lectora, pues la inclusión de elementos visuales y auditivos

puede ser efectivo para aquellos alumnos a los que no les

atrae de inmediato el texto escrito en su forma tradicional.
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Figura 28: Respuestas entrevista a profesora Diana

Sepúlveda

Fuente: Elaboración propia

Nota: Para mejor visualización consultar Anexo 18
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En esta segunda entrevista, la docente Diana Sepúlveda

reconoce la necesidad de mejorar la comprensión lectora en

los estudiantes de quinto grado, pues considera que esta es

una habilidad fundamental en todas las áreas, ya que va más

allá de la asignatura de español y se relaciona con el proceso

educativo en su totalidad.

Ha observado que las dificultades específicas en la

comprensión incluyen la adquisición de vocabulario, el cual

busca mejorar por medio del uso del diccionario. Así mismo

sugiere asociar estas palabras desconocidas con imágenes,

la cual es una práctica que puede ayudar a enriquecer la

comprensión y retención del vocabulario, facilitando así la

comprensión lectora.

3.4 Desarrollo y análisis Etapa Definir

3.4.1 Definición de hipótesis, tarjetas persona y mapa de
empatía
En la fase Definir, se han identificado a los usuarios clave del

proyecto: los estudiantes de quinto grado y el profesor

encargado del área de español, en este caso, el docente

Yovann Valencia. De acuerdo a la información proporcionada

mediante las entrevistas, se plantean las hipótesis explicativa

y propositiva que sustentan el proyecto (Ver capítulo 1), y se

hace uso de herramientas como lo son tarjetas persona y
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mapas de empatía (Ver capítulo 2) con la finalidad de

representar a estos usuarios y sus características más

relevantes, logrando comprender y visualizar las

necesidades, deseos, emociones, motivaciones, entre otros

aspectos del usuario en este contexto específico; lo cual

permite la realización del árbol de objetivos de diseño (Ver

anexo 14), así como la tabla de requerimientos y

determinantes (Ver anexo 15).

Es de esta manera, que se llega a definir como

producto una herramienta digital educativa, la cual sea

diseñada bajo los parámetros de la gamificación, según los

elementos planteados por Werbach (2012).

3.5 Desarrollo y análisis Etapa Idear

3.5.1 Diseño emocional
Para la etapa de ideación, se trabaja de acuerdo a las etapas

del diseño emocional (Norman, 2004), reflejados en el uso de

la gamificación (Werbach, 2012); considerando al diseño

visceral como referencia al atractivo visual de la herramienta

digital, siendo realizada de acuerdo a los gustos y elecciones

de los estudiantes, como se plantea en el primer testeo, el

cual se explicará a profundidad más adelante, teniendo como

objetivo seleccionar elementos visuales que evoquen

emociones positivas en los estudiantes. Para el diseño

conductual, se tienen en cuenta la usabilidad y experiencia de
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interacción, planteando que esta debe ser fácil de usar,

mediante una interfaz intuitiva y que proporcione las debidas

retroalimentaciones. Por último, para el diseño reflexivo se

plantea que mediante un diseño gamificado se le brinden al

estudiante oportunidades para reflexionar sobre su propio

progreso/aprendizaje, mediante la superación de desafíos y

cumplimiento de misiones, experimentando sensaciones de

superación y compromiso.

3.5.2 Journey map
Así mismo, para obtener una visión más completa sobre la

experiencia de los estudiantes relacionado a las actividades

de comprensión lectora que realizan en clase, se presenta un

journey map el cual detalla el trayecto que va desde la

asignación de una actividad hasta su entrega y calificación

por parte del profesor.
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Figura 29: Journey map Viaje literario

Fuente: Elaboración propia

Nota: Para mejor visualización consultar Anexo 20
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Gracias a la elaboración de esta herramienta, se

pudo observar el comportamiento de los estudiantes, desde

el momento en el que reciben las instrucciones para llevar a

cabo la actividad muestran un cierto nivel de desinterés. Sin

embargo, ese sentimiento se transforma una vez obtienen

una calificación positiva, pues pasan a sentir orgullo y

satisfacción por haber alcanzado un buen resultado en la

actividad.

3.6 Desarrollo y análisis Etapa Prototipar

3.6.1 Boceto
Para la etapa de prototipado se realizan una serie de bocetos

para el establecimiento de los elementos base de la

herramienta, en donde se plantea la implementación de una

narrativa inicial introductoria y el desarrollo de una pantalla de

inicio que contenga elementos como lo son: ajustes,

notificaciones, perfil, colecciones, edición del personaje y el

acceso a las actividades a desarrollar. En este punto se había

planteado también el desarrollo de una sección para el

docente, lo cual sería descartado más adelante como

conclusión tras revisión de proyecto.
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Figura 30: Elaboración de boceto

Fuente: Elaboración propia

3.6.2 Mapa de navegación
Posteriormente se trabaja en la realización del mapa de

navegación, con el propósito de visualizar y planificar la

estructura de la herramienta, identificando de esta manera: el

uso de una pantalla principal que sirva como introducción a la

narrativa que se maneja, el ingreso a la plataforma mediante

el correo institucional, teniendo las opciones de crear cuenta,

o iniciar sesión, ingresando directamente a la pantalla de

inicio, o creando su perfil y viendo la narrativa inicial

respectivamente, por último, la pantalla principal que
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contendría los elementos mencionados anteriormente.

Figura 31: Mapa de navegación

Fuente: Elaboración propia

Para mejor visualización consultar Anexo 21

3.6.3 Prototipado
Dado que la metodología aplicada se maneja de manera

iterativa, se desarrollaron una serie de prototipos que fueron

testeados respectivamente. En primera instancia se realizó

un prototipo de baja en la herramienta Figma, el cual

proporciona una representación inicial y tangible del diseño

de la herramienta a modo de wireframes interactivos, con la

finalidad de establecer interacciones y funcionalidades

básicas. Como segundo paso, un prototipo de media, el cual

presenta un mayor acercamiento a la parte gráfica y
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contenido educativo, por último, este prototipo se

complementa desarrollándose en la plataforma Unity, con la

finalidad de representar el funcionamiento ideal de la

herramienta.

3.7 Desarrollo y análisis Etapa Testear

Para asegurar que el producto diseñado cumpla con las

expectativas y necesidades de los usuarios, se plantea llevar

a cabo una serie de testeos. En el primero, se busca recopilar

las preferencias visuales de los estudiantes de quinto grado

del colegio República EE.UU de América, seleccionando

previamente elementos que generen emociones positivas y

atractivas para los alumnos, lo que permite desarrollar un

diseño atractivo y agradable al público objetivo.

En el segundo testeo se evalúa el prototipo de baja

fidelidad utilizando wireframes y evaluándose en primera

instancia con un usuario experto, el docente Fernando López

Torres, con la finalidad de encontrar aciertos y desaciertos en

la propuesta inicial. Posteriormente, en el tercer testeo se

evalúa el prototipo de media con la ayuda de dos usuarios

expertos, el cual tiene como objetivo principal analizar la

usabilidad y la experiencia de interacción con un primer

acercamiento a lo que será el producto final, además de

evaluar si es lo que el docente espera como presentación del

contenido a enseñar, esto por medio de una evaluación
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heurística del producto.

En el cuarto y último testeo, se presenta a los

estudiantes el prototipo final, simulando el entorno de uso

ideal. En esta fase, se evalúa cómo los usuarios interactúan

con la aplicación, sus reacciones, y se realiza un test de

usabilidad diseñado para este público. Durante este proceso,

se analiza cómo afrontan los desafíos planteados y se

recogen sus opiniones de mejora y recomendaciones.

3.7.1 Primer testeo

3.7.1.1 Evidencias - Prototipo para pensar
El primer testeo se llevó a cabo con un grupo de seis

estudiantes de quinto grado del colegio República EE.UU de

América, seleccionados por el docente a cargo, al cual se le

indicó la necesidad de disponer de estudiantes con distintos

niveles de gusto y desempeño en el área. Este tuvo como

objetivo, la presentación de lo que se denomina un “prototipo

para pensar”. Durante esta fase, se les proporcionó una

variedad de opciones para establecer el aspecto visual de la

aplicación.

En primer lugar, se les presentaron tres opciones de

narrativa para la herramienta (mundo pirata, mundo espacial

y viaje en el tiempo) de los cuales debían seleccionar uno. A

partir de estos mundos, se extrajeron tres paletas de color
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distintas por cada uno y diferentes niveles de saturación.

Posteriormente, se les ofreció la elección de tres

tipografías diferentes para textos y títulos, lo que les permitió

explorar y decidir cuál sería más atractiva y legible para el

contenido. Además, se discutieron tres estilos visuales

distintos: 3D, 2D y flat design para definir cómo se

representará el contenido, tal como lo son personajes y

escenarios.

Luego, los estudiantes crearon dibujos de personajes

basados en sus preferencias y en las características que más

les agradaban, de acuerdo a lo cual, se desarrolla el diseño

de personajes; y finalmente se abrió un espacio para que

ellos compartieran sus expectativas e ideas relacionadas con

el proyecto.



102

3.7.1.2 Evidencias (Percepción del usuario).

Figura 32: Primer testeo, actividad de co-creación

Fuente: Elaboración propia

Figura 33: Primer testeo, actividad de co-creación

Fuente: Elaboración propia
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Figura 34: Primer testeo, actividad de co-creación

Fuente: Elaboración propia

Figura 35: Primer testeo, actividad de co-creación

Fuente: Elaboración propia
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Figura 36: Primer testeo, actividad de co-creación

Fuente: Elaboración propia

Figura 37: Primer testeo, actividad co-creación

Fuente: Elaboración propia
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Tras culminar esta fase, los estudiantes tomaron decisiones

cruciales para el diseño de la herramienta. Optaron por una

narrativa que transporta a los usuarios en un viaje en el

tiempo, además, se llevaron a cabo elecciones tipográficas

significativas como lo son Verdana destinada para textos, y

Noctura Sans para los títulos.

En cuanto al estilo visual, prevaleció la preferencia

por el 2D tanto para escenarios como para la creación de

personajes. Un aspecto a resaltar es la paleta de colores

elegida, pues fue creada tomando como base la narrativa que

escogieron.

Estas elecciones ayudan a formar un vínculo entre la

experiencia de usuario y sus gustos personales,

contribuyendo a una experiencia de aprendizaje más

inmersiva y atractiva.
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3.7.2 Segundo testeo

3.7.2.1 Evidencias - Prototipo de baja

Figura 38: Prototipo de baja

Fuente: Elaboración propia
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Figura 39: Prototipo de baja

Fuente: Elaboración propia
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Figura 40: Prototipo de baja

Fuente: Elaboración propia

Este prototipo se presenta en calidad de wireframes

en Figma, presentando la navegación, funciones e

interacciones básicas (Ver figuras 38, 39 y 40), para este
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momento, la aplicación cuenta con dos secciones, una para

docente, la cual cuenta con funciones como asignación y

calificación de actividades, además de la creación de clases;

y otra para estudiante, la cual cuenta con un sistema de

notificaciones, álbum de colección relacionado a la narrativa

que se maneja, donde se presenta como idea principal la

colección de dinosaurios como manera de generar una

conexión emocional con el estudiante

Este testeo se maneja como una presentación del

prototipo planteado hasta el momento, la cual tuvo una

duración de 22 minutos (Ver anexo 23); es aplicado a

Fernando López Torres, usuario experto, Licenciado de la

Universidad Pedagógica Nacional.

Este testeo tiene como objetivo general evaluar la

usabilidad y la comprensión de las funcionalidades básicas

del prototipo de baja por parte del usuario experto, con la

finalidad de identificar aciertos y oportunidades de mejora.

Sus objetivos específicos son:

● Evaluar la usabilidad del prototipo de baja en Figma para

garantizar una navegación intuitiva y fluida.

● Analizar la respuesta del usuario ante las interacciones y

elementos gamificados presentes en el prototipo.

● Obtener sugerencias y recomendaciones del usuario

para enriquecer la experiencia ofrecida por el prototipo.
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3.7.2.2 Evidencias (Percepción del usuario).

Figura 41: Testeo prototipo de baja

Fuente: Elaboración propia

Figura 42: Testeo prototipo de baja

Fuente: Elaboración propia
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Tras la aplicación de este testeo se concluye:

Aciertos
● Vincular la información de los perfiles de la aplicación

con Google, evita la reiteración, y agiliza actividades.

● Notificar al docente cuando un estudiante no ha tenido

un buen desempeño en la actividad, para identificar

donde brindar ayuda adicional.

● Para la personalización del personaje, tener en cuenta

elementos de diversidad como lo son la tez de piel.

Oportunidades de mejora

● Es importante que el profesor reciba un reporte del

resultado que obtengan los estudiantes en cada

actividad, pues su papel como docente en la calificación

es primordial.

● Se considera la opción de añadir fotos de perfil, se

plantea como posibilidad seleccionar la foto que se tenga

en la cuenta de Google.

● Se identifica la oportunidad de ser un producto escalable,

se visualiza la oportunidad de desarrollarse para otros

grados y contenidos temáticos. Se concluye que es

primordial enfocarse en la sección del estudiante, se

descarta la sección docente puesto que se desenfoca del

objetivo general.
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3.7.3 Tercer testeo
3.7.3.1 Evidencias - Prototipo de media

Figura 43: Prototipo de media

Fuente: Elaboración propia
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Figura 44: Prototipo de media

Fuente: Elaboración propia
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Para este testeo, se presenta el prototipo de media (Ver

figuras 43 y 44), se aplica a dos usuarios expertos: dos

profesoras de área del Colegio, quienes son Diana Sepúlveda

y Ligia Pineda. Este tiene como objetivo general evaluar la

navegabilidad y la adecuación de la estructura del prototipo

de alta de acuerdo a los contenidos temáticos establecidos

por el Ministerio de Educación y las expectativas pedagógicas

del Docente. Y como objetivos específicos:

● Verificar la facilidad de navegación dentro de la

herramienta digital, identificando posibles puntos de

mejora en la estructura y disposición de los contenidos.

● Evaluar la coherencia entre los contenidos temáticos

proporcionados por el Ministerio de Educación y su

representación en la herramienta digital, asegurando una

alineación efectiva con los objetivos pedagógicos.

● Recopilar sugerencias y recomendaciones del docente

para optimizar la integración de la gamificación como

estrategia pedagógica.

3.7.3.2 Evidencias (Percepción del usuario).
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Figura 45: Testeo prototipo de media

Fuente: Elaboración propia

Figura 46: Testeo prototipo de media

Fuente: Elaboración propia
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Figura 47: Testeo prototipo de media

Fuente: Elaboración propia

Este testeo se realiza mediante la metodología thinking aloud,

se recopilaron las observaciones y posteriormente se realizó

una evaluación heurística mediante un formulario, sus

respuesta se encuentran en el Anexo 25.

Tras la aplicación de este testeo se concluye:

Aciertos:
● Se considera que la navegación en la aplicación tiene un

orden lógico y jerárquico, además de presentar todas las

opciones principales.

● La aplicación está libre de información irrelevante o

innecesaria.

● La aplicación anticipa acciones del usuario
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correctamente por medio de cuadros de confirmación y

notificaciones.

● Es adecuada la implementación del tutorial, pues agiliza

el proceso de comprensión del funcionamiento para un

usuario nuevo.

● La aplicación cumple con expectativas pedagógicas y se

ajusta adecuadamente a los Estándares Básicos de

Competencias del Lenguaje para grado quinto.

Oportunidades de mejora:
● Se sugiere la implementación de música o sonido

ambiental que permitan una mayor inmersión en la

experiencia.

● Se realizan observaciones respecto a algunos botones,

no se consideran suficientemente intuitivos.

● Se considera que los cuentos y actividades propuestas

podrían ser de mayor complejidad para que sean un reto

mayor para los estudiantes.

● El álbum de stickers se considera una buena estrategia,

sin embargo, se recomienda añadir estrategias de

creación, o repaso en el mismo.

● Al ser un prototipado en Figma requiere de conexión a

internet, por lo cual el contenido tardaba en cargar

teniendo en cuenta la velocidad de red de la institución.
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3.7.3 Cuarto testeo

3.7.3.1 Evidencias - Aplicación

Figura 48: Aplicación Viaje Literario

Fuente: Elaboración propia

Figura 49: Aplicación Viaje Literario

Fuente: Elaboración propia
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Figura 50: Aplicación Viaje Literario

Fuente: Elaboración propia

Para este testeo se presenta el prototipo de alta tras

implementar las correcciones y ajustes sugeridos en testeos

anteriores, llevándose a cabo en un entorno controlado que

se asemeje al entorno ideal de uso, y teniendo como usuarios

a los 6 estudiantes que realizaron el primer testeo.

Este tiene como objetivo general evaluar la eficacia y

funcionalidad de la aplicación en un entorno que simule el

uso real, teniendo como objetivos específicos:

● Evaluar aspectos planteados en la tabla re RyD: Tiempo

de desarrollo de las actividades y concentración de los

estudiantes.

● Obtener retroalimentación específica de los estudiantes

sobre aspectos de diseño, interactividad y navegabilidad.
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● Evaluar la receptividad y grado de interés de los

estudiantes, mediante su nivel de participación,

expresiones y comentarios.

3.7.3.2 Evidencias (Percepción del usuario).

Figura 51: Testeo aplicación

Fuente: Elaboración propia

Figura 52: Testeo aplicación

Fuente: Elaboración propia
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Figura 53: Testeo aplicación

Fuente: Elaboración propia

Para este testeo se cita nuevamente a los estudiantes que

hicieron parte de la actividad de co-creación, se explica

brevemente de qué se trata el testeo, se les brinda una tablet

a cada uno con la aplicación Viaje Literario instalada y por

medio de la metodología Thinking aloud se toma nota de los

comentarios que realizan, opiniones y la manera en que

interactúan con la app. Al finalizar se realiza una serie de

preguntas acerca de su experiencia, las respuestas a este

testeo se encuentran en el Anexo 27.

Tras la aplicación de este testeo se concluye:

Aciertos:
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● Los estudiantes se mostraron muy interesados en la

propuesta.

● Los estudiantes consideran que lo que más les gustó fue

la opción de seleccionar personajes al inicio, la sección

que más visitaron fue la personalización del personaje,

entendieron de manera rápida que para poder comprar

los elementos debían completar las actividades y se

notaron motivados por esto.

● A los estudiantes les agrada el diseño de personajes, el

personaje principal (profesor) cumple con el objetivo de

verse amable, hacen comentarios positivos respecto a

este.

● La adición del tutorial fue un acierto puesto que los

estudiantes mencionan que les fue muy útil, sin

embargo, se considera la opción de poder saltarse el

tutorial.

● Al realizar el producto como descargable, se soluciona el

problema de la carga de contenidos por la red WiFi, la

aplicación funciona correctamente.

● La realización de las actividades dentro de la aplicación

cumple con los tiempos planteados, aproximadamente

20 minutos.

Oportunidades de mejora:
● Los estudiantes manejan una navegación muy rápida de

la herramienta, es importante manejar mensajes de
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confirmación ya que, por esto, realizaban acciones que

no deseaban.

● Es importante manejar una mayor distinción en las

notificaciones de correcto o incorrecto puesto que fue

confundida, se plantea manejar la diferenciación por

medio del color.

● La sección de personalización del personaje no fue clara,

se plantea una organización más intuitiva de la misma

3.8 Prestaciones del producto

Viaje Literario es una aplicación educativa diseñada desde el

enfoque que brinda la gamificación, la cual ofrece una

experiencia educativa como apoyo para la enseñanza del

texto literario en estudiantes de grado quinto. Está diseñada

de acuerdo a lo planteado por los Estándares Básicos de

Competencias del Lenguaje, por lo cual, presenta contenido

relacionado al texto literario como lo son: el cuento, la fábula,

el poema, el mito y la leyenda, acompañada de actividades

planteadas de acuerdo a este nivel educativo y apoyada por

estrategias de comprensión lectora (Antes, durante y después

de la lectura). Además de apoyar al ejercicio de

reconocimiento de diversos elementos como las partes de la

narración, y la identificación de personajes, esta mediante un

álbum de stickers coleccionables.
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3.8.1 Aspectos morfológicos

El proyecto cuenta con una identidad gráfica que fue

desarrollada mediante las conclusiones que brindó la

actividad de co-creación y las elecciones de los estudiantes.

Esta se desarrolla por medio de aspectos visuales como lo

son: la selección de paleta de colores, tipografías, diseño de

logotipo y diseño de personajes realizados en busca de una

cohesión visual y experiencia memorable para los

estudiantes.

3.8.1.1 Paleta de color

Figura 54: Paleta de color Viaje Literario

Fuente: Elaboración propia

La paleta de colores seleccionada para el proyecto es una de

las variantes ofrecidas en la actividad de co-creación, se basa

en una consideración del contexto prehistórico donde se

desarrolla la narrativa, con tonos terrosos como el marrón y el
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verde que evocan los escenarios planteados y tonos más

oscuros para dar profundidad, proporcionando así una

coherencia visual al proyecto.

3.8.1.2 Tipografía

Figura 55: Tipografía Noctura Sans

Fuente: Elaboración propia

Figura 56: Tipografía Verdana

Fuente: Elaboración propia

Las fuentes seleccionadas para el desarrollo del producto
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también fueron seleccionadas por los estudiantes, teniendo

entonces, para títulos la fuente Noctura Sans, la cual

representará en mayor medida la identidad del producto,

siendo utilizada en títulos y botones. Para textos la fuente

Verdana, que otorga una alta legibilidad en pantalla buscando

brindar una experiencia de lectura cómoda.

3.8.1.3 Logotipo

Figura 57: Logotipo Viaje Literario

Fuente: Elaboración propia

La aplicación cuenta con un logotipo que muestra el nombre

del proyecto mismo, representado en la tipografía

seleccionada para títulos (Noctura Sans), con la palabra

“viaje” escalada, con la finalidad de generar un equilibrio

visual. Se realiza con el color oro de la paleta de color
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seleccionada, buscando transmitir un mensaje sólido y legible

por medio de la representación de la naturaleza terrosa que

caracteriza a los escenarios prehistóricos utilizados.

3.8.1.4 Diseño de personajes

Figura 58: Personajes realizados por los estudiantes

Fuente: Elaboración propia
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Figura 59: Moodboard referentes para personajes

Fuente: Elaboración propia

Figura 60: Diseño de personajes Joseph y Valeri

Fuente: Elaboración propia
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Figura 61: Diseño de personaje Profesor Alex

Fuente: Elaboración propia

Para el diseño de personajes, se toma como base lo obtenido

en la actividad de co-creación, donde se les solicitó a los

estudiantes dibujar personajes con total libertad, se toman

algunos como referentes para desarrollar a los dos

personajes (Joseph y Valeri) que pueden ser seleccionados

en la aplicación. Para el diseño del profesor se tiene como

finalidad plantear a un personaje amigable y divertido que sea

quien se comunica directamente con el estudiante mediante

las notificaciones y les motive a seguir aprendiendo.
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3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

El funcionamiento de la aplicación se realiza mediante la

instalación de un APK exportado de Unity, su uso ideal es en

las tabletas brindadas por el Ministerio de Tecnología en su

iniciativa “Computadores para Educar: Prendo y aprendo”, las

cuales son modelo Compumax blue, y trabajan con la versión

7.0 de Android, por lo cual se trabaja una interfaz con

resolución HD 1280 x 800 px.

La autora (Barrientos, 2016) analiza los mecanismos

de juego presentes en aplicaciones vinculadas a TVE que

tienen diferentes usos de segunda pantalla de acuerdo a las

categorías de la gamificación definidas por Werbach y Hunter

(2012): dinámicas, mecánicas y componentes; a partir de lo

cual crea una matriz, se realiza una adaptación de la misma

para presentar el análisis de los elementos de gamificación

utilizados dentro de la aplicación Viaje Literario:
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Figura 62: Matriz de análisis componentes de la gamificación

Fuente: Elaboración propia adaptado de Barrientos (2016)

La aplicación se presenta como prototipo, por lo cual
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no trabaja todas las funcionalidades, se presenta como

introducción a un usuario nuevo, por lo cual su navegación

inicia con la narrativa inicial y selección de personaje, el

prototipo se trabaja únicamente con el personaje “Joseph”.

Posteriormente se presenta el tutorial de uso, para finalmente

dar uso libre al contenido de la aplicación.

Como funcionalidades clave de la aplicación se

manejan: Página de inicio con botones de acceso a todas las

secciones de la aplicación que son: Visualización del perfil,

personalización de personaje, ajustes, maleta (donde se

guardan las lecturas que ya ha completado), acceso a las

lecturas y sus respectivas actividades, álbum (donde

colecciona los stickers de los personajes que descubra

mediante las actividades), el cual, se integra a un álbum

análogo, que tiene como objetivo promover el trabajo dentro

de la aplicación mediante la colección de stickers y la

creación, completando qué cosas recuerdan de cada

personaje encontrado. Se plantea como premio al finalizar

este álbum, la adquisición de un juguete basado en el

personaje Profesor Alex.
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Figura 63: Mockup álbum de stickers coleccionables

Fuente: Elaboración propia

3.8.3 Aspectos de usabilidad

La aplicación está desarrollada con un enfoque centrado en

el usuario, en busca de contar con un diseño conductual

satisfactorio, enfocado en el placer y la satisfacción de uso,

esto por medio del diseño visual que se realiza en base a las

elecciones de los estudiantes, generando así una conexión
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emocional.

Se plantea una navegación clara y lógica que permite

al usuario moverse de manera fluída entre las distintas

secciones, se corrigieron errores en la disposición de

botones, llegando a una versión que fuera lo más intuitiva

posible, además de brindar una constante retroalimentación

de las actividades realizadas mediante mensajes de

confirmación y notificaciones Asimismo, se presta atención a

la accesibilidad, garantizando que la aplicación sea utilizable

por la mayor cantidad de usuarios, esto mediante la

adaptación del producto a las tabletas proporcionadas por el

Ministerio de Tecnología y la optimización de recursos

mediante el formato de imágenes y compresión de

elementos, buscando brindar una experiencia de uso óptima.

4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

Durante el desarrollo de este proyecto se trabajó en torno a la

implementación de la gamificación en el entorno educativo, lo

cual fue un reto que se logró superar, para esto fue

indispensable tener en cuenta cual es el papel del diseñador

digital y multimedia y hasta qué punto se logra generar un

producto que mantenga un equilibrio entre este y otras áreas.

El proyecto logró trabajar de la mano con lo establecido por el
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Ministerio de Educación Nacional, dado que se realizó una

estructura planteada a partir de los Estándares Básicos de

Competencias del Lenguaje para grado quinto.

Como solución a la pregunta de investigación ¿De

qué manera se puede generar una experiencia de

aprendizaje positiva del texto literario en estudiantes de

quinto grado del Colegio República EE.UU de América,

mediante el diseño digital y multimedia?, se concluye que la

implementación de la gamificación fue un gran acierto, ya que

fue una oportunidad de exploración de nuevas estrategias y

recursos para las clases, resultando a favor de la hipótesis

propositiva planteada, puesto que se logró la generación de

respuestas positivas por parte de los estudiantes, se

evidenciaron los beneficios de la gamificación en educación

como lo son la motivación, la participación activa y la

promoción del esfuerzo (Barrientos, 2016: 182). Sin embargo,

se considera importante para el desarrollo de productos

similares comprender la frontera entre juego y gamificación,

que “como diría la diseñadora de experiencias lúdicas Imma

Marín, un juego es un todo, mientras que la gamificación se

encarga de aplicar algunas de sus partes” (Labrador, 2015:

56).

Como conclusión al desarrollo de los objetivos, el

proyecto logró establecer parámetros de diseño

fundamentados en el usuario, esto mediante el diseño visual

enfocado en lo concluido a partir del primer testeo, los
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estudiantes mostraron una primera impresión positiva al notar

que se trabajó de acuerdo a los criterios que eran de su

interés; se logró la participación activa de los estudiantes en

las actividades incluidas en la aplicación, en mayor medida

por la motivación otorgada por la opción de personalización

de personajes y obtención de stickers.

La aplicación se plantea como una herramienta

adicional y de ayuda para la enseñanza del texto literario, se

ofrece como un complemento para las clases, en el caso del

I.E.D Colegio República EE.UU es viable la posibilidad de

aplicarse únicamente en el plan lector, el cuál es desarrollado

los días viernes (así se encuentra propuesto a la actualidad,

año 2023). Se espera que esta investigación sirva como

apoyo para proyectos similares en un futuro.

4.2 Estrategia de mercado

Para la elaboración de esta sección, se utilizó una tabla de

modelo Canvas para analizar aspectos como lo son

segmentos de cliente, propuesta de valor, canales, relaciones

con los clientes, fuentes de ingreso, actividades clave,

recursos clave, socios clave y estructura de costos.

A continuación, se presenta la tabla junto con las

conclusiones derivadas de este análisis.
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Figura 64: Lienzo modelo CANVAS

Fuente: Elaboración propia

4.2.1 Segmentos de cliente

Para definir los segmentos de clientes de Viaje Literario, se

inicia focalizando en el colegio República EE.UU de América,

donde se llevó a cabo el estudio de usuarios para este

proyecto. Sin embargo, dada la versatilidad del producto para

adaptarse a instituciones educativas con características

similares a este colegio, también entran en la categoría de

segmentos de clientes.

Además, se considera al Ministerio de Educación,

siendo este una institución de nivel superior como parte de

este segmento, especialmente cuando se busca fortalecer la

aplicación con un contenido más robusto y adaptado a las
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necesidades de otras instituciones educativas. Esta

diversificación de segmentos permite abordar tanto las

necesidades específicas de una institución individual como

las demandas más ampliadas de otras.

4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor de Viaje Literario se destaca por su

capacidad para ofrecer a los estudiantes una experiencia de

aprendizaje atractiva que combina dos elementos clave: la

gamificación y la inmersión a una narrativa que los transporta

a un mundo lleno de desafíos y descubrimientos.

En primer lugar, la gamificación, una estrategia que

aprovecha la mecánica de los premios y logros se utiliza en la

aplicación de manera que les permite a los estudiantes

sentirse motivados y comprometidos mientras participan en

las actividades de lectura y comprensión literaria. A través de

desafíos, recompensas y un sistema de logros, los alumnos

son incentivados a explorar los textos literarios de manera

activa y entretenida.

Por otro lado, la inmersión en una narrativa atractiva

es otro componente fundamental, pues se transporta a los

niños a un mundo con aventuras y descubrimientos donde los

textos literarios se convierten en historias apasionantes de las

que ellos pueden formar parte.

Viaje Literario se distingue por su capacidad de
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convertir el aprendizaje de la lectura literaria en una

experiencia emocionante y educativa, a través de la

gamificación y la inmersión en narrativas cautivadoras que

motiva a los estudiantes a participar activamente en su

aprendizaje literario.

4.2.3 Canales

En primer lugar, la aplicación en sí será el canal principal de

interacción con los estudiantes. A través de esta, ellos podrán

acceder a las actividades propuestas, sumergirse en la

narrativa y experimentar la gamificación que motiva su

aprendizaje, siendo esta el corazón de la propuesta

educativa.

Para dar a conocer y promocionar la aplicación, Viaje

Literario utilizará una serie de canales adicionales. El primero

un landing page que servirá como un punto de referencia en

línea donde los posibles usuarios puedan obtener información

básica sobre la aplicación y sus beneficios. Además, se

emplearán las redes sociales las cuales permitirán la difusión

de contenido relevante como noticias, actualizaciones y

eventos relacionados con la aplicación, así como la

interacción con la comunidad de usuarios y la captación de

nuevas audiencias.

La comunicación por correo electrónico desempeñará
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un papel clave en la relación continua con los estudiantes, ya

que al estar sus cuentas vinculadas en la aplicación se podrá

enviar comunicaciones personalizadas sobre novedades,

desafíos, logros y eventos relacionados con Viaje Literario.

4.2.4 Relaciones con los clientes

La relación con los clientes de Viaje Literario se fundamenta

en cuatro características fundamentales:

La primera es la creación de una comunidad, donde

los usuarios puedan compartir sus logros, desafíos y

experiencias, lo que contribuye a crear un ambiente de

aprendizaje colaborativo. La segunda, es el uso de

notificaciones relevantes para mantener a los estudiantes

informados sobre su avance en la aplicación, sus logros

alcanzados y sus novedades. La tercera es el soporte de alta

calidad, en donde se brinda el apoyo para resolver cualquier

duda, inquietud, o problema que los usuarios puedan tener, y

la cuarta, son las actualizaciones basadas en la

retroalimentación donde se busca que los estudiantes

compartan sus opiniones y sugerencias para mejorar el

desarrollo constante de la aplicación.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Como primera fuente de ingreso, se busca establecer

asociaciones estratégicas con marcas que compartan la
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visión educativa del proyecto. Estas alianzas permitirán la

inclusión de publicidad de marcas en la plataforma de manera

que se muestren anuncios relevantes y no intrusivos a los

usuarios.

Además de esto, se busca ofrecer licencias anuales a

instituciones educativas que les permita implementar la

herramienta como un apoyo a la enseñanza de la

comprensión lectora de textos literarios en sus aulas. Las

licencias pueden incluir características adicionales a una

versión gratuita. Esta modalidad de ingresos contribuye

significativamente a la capacidad de expansión de Viaje

Literario.

4.2.6 Actividades clave

Una de las actividades centrales de Viaje Literario es el

desarrollo constante de la aplicación. Esto implica la creación

y mejora de los contenidos interactivos, el diseño de las

narrativas literarias interactivas, así como la implementación

de elementos de gamificación que mantengan a los

estudiantes comprometidos y motivados.

Por otro lado, dar soporte y atención al cliente

mediante el mantenimiento regular de la aplicación ya sea

con la corrección de posibles errores, actualizaciones sobre

nuevas funcionalidades y contenidos nuevos que enriquezcan

continuamente la experiencia de aprendizaje.
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4.2.7 Recursos clave

Para llevar a cabo el desarrollo del producto, Viaje Literario

depende de una serie de recursos fundamentales que

respaldan su funcionamiento y desarrollo continuo.

Primero, se requiere de un equipo de desarrollo de

software y diseño, para abordar tareas como lo son la

programación de la aplicación, el diseño de la interfaz de

usuario, la implementación de características gamificadas y la

optimización constante de la herramienta.

Por otro lado, se requiere del apoyo de expertos en

educación primaria en el área de español, para que, con su

amplio conocimiento pedagógico y experiencia en el

desarrollo de contenidos educativos, faciliten la creación de

actividades y ejercicios que se alineen con los estándares

curriculares.

Como último recurso clave, se requiere de servidores

y tecnología de hosting para alojar y mantener el contenido

de la aplicación, asegurando un constante funcionamiento.

4.2.8 Alianzas clave

Como socios clave, se tiene en primera instancia las

instituciones educativas principalmente el colegio República

EE.UU de América donde se llevó a cabo el estudio de caso.

Así mismo, se forma una relación con instituciones

educativas similares donde se facilita el acceso directo a los
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usuarios y se brinda la oportunidad de recibir

retroalimentación constante para la mejora del proyecto.

Los expertos en educación, especialmente en el área

de español también brindan una alianza clave al tener la

capacidad de enriquecer la calidad de los contenidos y

actividades del producto.

Así mismo, se considera al Ministerio de Educación

como un aliado estratégico en especial para futuras

expansiones y fortalecimiento del contenido de la aplicación.

Esta alianza potencial le permitiría a Viaje Literario llegar a un

mayor número de estudiantes de diferentes instituciones

educativas.

4.2.9 Estructura de costes

En este apartado se llevó a cabo el desarrollo de una tabla de

costes que tiene como objetivo principal identificar no solo la

inversión inicial necesaria para poner en marcha este

proyecto, sino también los recursos necesarios que serán

fundamentales en las etapas de desarrollo.

Se incluyeron recursos tanto humanos como

tecnológicos abarcando aspectos clave como el hardware

necesario para la implementación de la aplicación en tablets y

la infraestructura requerida para el alojamiento del contenido.

Asimismo, se contemplaron otros gastos asociados con la

investigación, desarrollo de contenidos y actividades.
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Para obtener detalles adicionales sobre la

formulación de la tabla, consultar Anexo 28.

4.3 Consideraciones

En una fase inicial, se busca dar a conocer el producto,

presentando sus objetivos, metas y forma de uso. Se busca

captar la atención de los usuarios.

En la siguiente etapa, a mediano plazo, se espera

consolidar una relación más estrecha con el colegio

República EE UU de América, donde la aplicación se integre

como una herramienta complementaria en las clases de los

grados quinto de primaria. La idea es que la aplicación se

convierta en un recurso valioso para el proceso educativo de

estos estudiantes, enriqueciendo así su experiencia de

aprendizaje.

Contemplando el futuro, a largo plazo, se tiene la

visión de colaborar con el Ministerio de Educación. El objetivo

de esta fase es expandir el alcance de la misma, llegando a

otras instituciones educativas con características similares al

colegio República EE UU de América. Se busca contribuir de

manera significativa a aprovechar la tecnología al alcance

para aportar al proceso de enseñanza y aprendizaje de los

alumnos pertenecientes a estas instituciones educativas.

El proyecto inicia con una visión de dar a conocer y
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captar la atención del público objetivo para luego avanzar a

una etapa intermedia donde se busca tener presencia en el

entorno educativo del colegio para finalmente, establecer

colaboraciones con el Ministerio de Educación extendiendo

así el impacto de este producto no solo a un colegio, sino a

otros similares, y, de igual manera, la posibilidad de

crecimiento en cuanto los cursos a los que puede ser dirigido

y el contenido presentado.
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