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Resumen

El proyecto Viaje Literario aborda el desafio de la baja
comprension lectora, teniendo como caso de estudio el I.E.D
Colegio Republica Estados Unidos de América en Bogota,
donde los estudiantes de grado quinto presentan dificultades
de recordacion y concentracion durante la lectura literaria. La
pregunta inicial que guia la investigacion es: ;De qué manera
se puede generar una experiencia de aprendizaje positiva del
texto literario en estudiantes de quinto grado del Colegio
Republica EE.UU de América, mediante el disefio digital y
multimedia? Para superar esta problematica, se propone la
gamificacién como estrategia motivadora. De esta manera, se
plantea como objetivo general desarrollar una experiencia
educativa centrada en la gamificacion para apoyar la
ensefanza del texto literario, llevado a cabo mediante una
metodologia basada en el modelo Design Thinking (Brown,
2008). Es por esto que se desarrolla una actividad de
co-creacion, boceto, prototipo y por ultimo el disefio de una
aplicacion educativa gamificada la cual concluye a favor de
los beneficios de la gamificacion, fomentando la participacién

e interés de los estudiantes.

Palabras clave: gamificacién, texto literario,

comprension lectora, aplicacion.

Linea de profundizacién: Gestién de productos digitales.
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Abstract

The Viaje Literario project addresses the challenge of low
reading comprehension, taking the I.E.D Colegio Republica
Estados Unidos de América in Bogota 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
Republica 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. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

En el afio 2018 se llevd a cabo la realizacién de las pruebas
PISA donde se evidencid6 que en Colombia el nivel de
comprension lectora se encontraba en un estado bajo, pues
el pais obtuvo un promedio de 412 puntos en esta area,
apenas un escalon por encima del nivel mas bajo.

Segun la OCDE, la entidad encargada de administrar
la prueba, los estudiantes que se encuentran en el nivel dos
de comprension lectora solo son capaces de realizar analisis
basicos de un texto, responder preguntas sencillas derivadas
del mismo, hacer uso de algunos conocimientos previos para
su comprensiéon y como minimo identificar la idea principal de
textos cortos. Esta situacion es preocupante, ya que los
estudiantes de los niveles superiores (niveles 5 y 6), son
capaces de comprender textos de mayor extension vy
complejidad, pueden establecer diferencias entre hechos y
opiniones, ademas de emplear de una mejor manera
conceptos abstractos presentes en una lectura.

Un bajo nivel de comprensién lectora puede
originarse por multiples factores. Entre ellos se encuentran la
falta del habito de la lectura, la deficiencia en la
decodificacion de palabras y letras, el limitado entendimiento

del vocabulario, la carencia de conocimientos previos,
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memoria insuficiente, dificultades en la retenciéon de
informacion, la ausencia de un control y direcciéon adecuados
del proceso lector, asi como la falta de dominio en las
estrategias de comprension. Esto teniendo como resultado
una actitud pasiva por parte del lector.

En nifios de edad escolar, los problemas de
comprension lectora pueden traducirse en un bajo
rendimiento académico, afectando no soélo en asignaturas
vinculadas al lenguaje, sino también en todas aquellas que
implican la lectura.

La presente investigacion trabaja en torno al estudio
de caso del I.LE.D Colegio Republica 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 comprensién lectora, particularmente en lo que
respecta a textos literarios; atribuidos a las dificultades para
la recordacién y concentracién durante la aplicacién de
actividades.

Sepulveda, D. & Valencia, Y. (2023, 26 mayo).
Entrevista sobre comprension lectora. Colegio Republica
EEUU de América.

Es por esto que este proyecto se plantea trabajar en
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torno a dichos desafios, planteando como focos la atencion y
la memoria, implementando como estrategia el uso de la
gamificacion, entendida como “el uso de elementos de juego
en contextos que no son de juego, para hacer que un
producto, servicio, o aplicacion sea mas divertido, atractivo y
motivador.” (Deterding, 2011).

1.2 Justificacién
Los estudiantes de grado quinto del Colegio Republica
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
participacion en proyectos ofrecidos por la Secretaria de
Educacion e inclusive se cuenta con un espacio destinado
especificamente a la lectura llamado “pijamada literaria”, el
cual surgié durante la pandemia y buscaba incentivar la
lectura en casa, ademas de fomentar el acompanamiento en
este proceso por parte de padres o tutores. Todo esto resulta
siendo un punto de partida motivador para la ejecucion de
este proyecto, no obstante, en el grado quinto de primaria, la
memoria y concentracion de los estudiantes ha sido un reto
constante para el personal docente.

Por tanto, se busca que la implementacion de la
gamificaciébn como estrategia permita abordar estos desafios
de manera integral, con el fin de generar relaciones entre el

conocimiento, la motivacion y las recompensas. Viaje Literario
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no soélo 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 gamificacion con la finalidad de crear un entorno

educativo atractivo y motivador para los estudiantes.

1.3 Definicién del problema

Segun Sonia Maribel Almeida (2022), en la revista cientifica
de la facultad de filosofia U.N.A, algunas causas del bajo
nivel de comprension lectora en la educacién 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
podria derivar en el abandono escolar.

Los efectos que conlleva la falta de comprension
lectora, segun Caceres Yapia (2018), son visibles en gran
medida, dado que la lectura forma gran parte del curriculum
académico, el aprendizaje de los temas dictados en distintos
cursos o asignaturas sera bajo o escaso, dado que, la
carencia de comprension afectara directamente a la escritura,
ocasionando asi, una disminucion en el rendimiento
estudiantil.

En cuanto al caso de estudio en el que trabaja Viaje

Literario, como se menciona anteriormente, esta problematica
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estd presente en mayor medida en el aprendizaje del texto
literario en grado quinto, por lo cual se realiza una indagacién
acerca de los Estandares Basicos de Competencias,
producto de un trabajo interinstitucional y mancomunado
entre el Ministerio de Educacion Nacional y las facultades de
Educacion del pais agrupadas en Ascofade. Para este
proyecto, se trabaja en torno al area de Lenguaje, en donde
se establece que, al terminar el quinto grado, los estudiantes
deben ser capaces de elaborar hipétesis 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 planeacién del proyecto, se plantean como
algunos requerimientos el desarrollo del mismo en torno a la
lectura de textos literarios y la identificacion de sus

elementos.



Elaboro hipétesis de lectura
acerca de las relaciones entre
los elementos constitutivos de
un texto literario, y entre éste
y el contexto.

Para lo cual,

* Leo diversos tipos de tex-
to literario: relatos mito-
logicos, leyendas, cuentos,
{abulas, poemas y obras
teatrales.

Reconozco, en los textos
literarios que leo, elemen-
tos tales como tiempo, es-
pacio, accidn, personajes.
Propongo hipotesis pre-
dictivas acerca de un tex-
to literario, partiendo de
aspectos como titulo, tipo
de texto, época de la pro-
duccidn, etc.

Relaciono las hipétesis
predictivas que surgen de
los textos que leo, con su
contexto y con otros tex-
tos, sean literarios o no.
Comparo textos narrati-
vos, liricos y draméticos,
teniendo en cuenta al-
gunos de sus elementos
constitutivos.

no la informacion que emiten,
para utilizarla en la creacion de
nuevos textos.

Para lo cual,

* Reconozeo las caracte-
risticas delos diferentes
medios de comunicacidn
masiva.

Selecciono y clasifico la
informacion emitida por
los diferentes medios
de comunicacién.
Elaboro planes textua-
les con la informacidn
seleccionada de los me-
dios de comunicacién.
Produzco textos orales
y escritos con base en
planes en los que utilizo
la informacién recogida
de los medios.

Socializo, analizo y corri-
jo los textos producidos
con base en la informa-
cion tomada de los me-
dios de comunicacién
masiva.

(Caracterizo el funcionamien-
to de algunos codigos nover-
bales con miras a su uso en
situaciones  comunicativas
auténticas.

Para lo cual,

* Entiendo las obras no
verbales como produc-
tos de las comunidades
humanas.

Doy cuenta de algunas
estrategias  empleadas
para comunicar a través
del lenguaje no verbal.
Explico el sentido que
lienen mensajes no
verbales en mi contex-
to: seiiales de trénsito,
indicios, banderas, colo-
res, elc.
Reconozeo y uso cadigos
no verbales en situacio-
nes comunicativas au-
ténticas.
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Conozeo y analizo los elemen-
1os, roles, relaciones y reglas
basicas de la comunicacion,
para inferir las intenciones y
expectativas de mis interlo-
cutores y hacer mas eficaces
mis procesos comunicativos.

Para lo cual,

* Identifico los elementos
constitutivos de la comu-
nicacion: interlocutores,
codigo, canal, mensaje y
contextos.

Caracterizo los roles des-
empefiados por los su-
jetos que participan del
proceso comunicative.
Tengo en cuenta, en mis
interacciones comunica-
tivas, principios bésicos
de la comunicacién: re-
conocimiento del otro en
tanto interlocutor vélido
¥ respeto por los turnos
conversacionales.
Identifico en situaciones
comunicativas reales los
roles, las intenciones de
los interlocutores y el
respeto por los princi-
pios bdsicos de la comu-
nicacién.

Figura 1: Estandares Basicos de Competencias del Lenguaje,

grado quinto.

Fuente: Ministerio de Educacién Nacional.

El presente trabajo se enfoca entonces en la

problemética que tienen

los estudiantes frente a la

comprension del texto literario, debido a factores como la falta
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de recordacion y concentracion en el proceso de lectura;
buscando brindar un apoyo al campo docente para la
ensefianza de la tematica mediante el disefio digital y
multimedia, creando un entorno de aprendizaje
emocionalmente atractivo.

De este modo se llega a la pregunta de investigacion:
;De qué manera se puede generar una experiencia de
aprendizaje positiva del texto literario en estudiantes de grado
quinto del Colegio Republica EE.UU de América, mediante el

disefo digital y multimedia?

BAJO RENDIMIENTO
ACADEMICO

Bajo nivel de comprension lectora en
estudiantes de grado 5to del Colegio
Repiblica EE.UU de América I.E.D

Localidad 18
Acudientes o padres Estudiantes de Colegio Repuiblica EE.UU

Docentes
de familia grado 5to de América

Figura 2: Arbol de problemas general

Fuente: Elaboracion propia
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BAJO RENDIMIENTO
ACADEMICO

Difi

Los estudiantes de grado 5to del
Colegio Repuiblica EEUU no comprenden

textos literarios

ulario limitado

Poca inversion en el desarrollo y
la implementacién de recursos
digitales y estrategias interactivas
para enseriar
Localidad 18
Docentes Estudiantes de Colegio Repu!ﬂ!ca EE.UU
grado 5to de América

Figura 3: Arbol de problemas contextual

Fuente: Elaboracién propia

1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipotesis explicativa

La baja comprensién de textos literarios en los estudiantes se
debe a problemas en la recordaciéon y concentracién en las
actividades aplicadas, como consecuencia de la falta de una
conexion emocional y una experiencia de aprendizaje

llamativa.
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1.4.1 Hipotesis propositiva

Mediante el disefio de una experiencia educativa
fundamentada en la gamificacion, se podra crear un entorno
de aprendizaje enriquecedor como apoyo para la ensehanza
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
gamificacién, con el propdsito de apoyar la ensefanza del
texto literario en estudiantes de quinto grado del Colegio

Republica Estados Unidos de América.

1.5.2 Objetivos especificos

® Realizar una caracterizacion adecuada de la
poblacién de estudio, con el propdsito de establecer
parametros de disefio para la creacién de un
producto digital que haga atractiva la ensefianza del
texto literario.

e Fomentar la participacion activa de los estudiantes en
las actividades gamificadas propuestas, generando

un disfrute de la lectura literaria.
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e Disefar un prototipo acorde a las necesidades del
usuario, y a los estandares basicos 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 metodolégico

El desarrollo de este proyecto se fundamenta en la
metodologia Design Thinking (Brown, 2008), la cual se
compone de cinco etapas que conforman un proceso iterativo
no lineal que consta de: empatia, definicion, ideacion,
prototipado y testeo. Esta metodologia se elige debido a su
capacidad para fomentar la innovacién, la empatia y la
resolucién de problemas, con un enfoque centrado en el
usuario.

Ademas, el proyecto también se apoya en los
principios del disefio emocional (Norman, 2004), que
comprende tres niveles: visceral, conductual y reflexivo. Estos
niveles son esenciales para el disefio de una herramienta
digital destinada al contexto académico, puesto que se
permite ser una guia para la experiencia de usuario (UX),
siendo una rama enfocada a generar respuestas sensoriales
adecuadas ante un producto determinado; basandose en
comprender las emociones humanas y cémo estas influyen

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

para evocar emociones especificas.

O=
O
[m]
Empatizar Definir Idear Prototipar Testear
¢ Andlisis contextual ¢ Focus group ¢ Moodboard * Boceto e Testde
 Arbol de problemas ¢ Lluvia de ideas * Journey map * Mapa de usabilidad
¢ Mapa de actores ¢ Hipdtesis * Implementacion navegacion * Revision de
¢ Revision ¢ Tarjeta persona de principios del ¢ Wireframes errores
bibliografica ¢ Mapa de empatia disefio « Prototipo de baja
o Entrevista con emocional. ¢ Prototipo de alta
expertos

Figura 4: Diagrama planteamiento metodoldgico: Viaje
literario
Fuente: Elaboracion propia con base en (Brown, 2008),
(Norman, 2004)

De esta manera, se genera el planteamiento
metodoldgico que consta de cinco pasos iterativos,
iniciando por la fase empatizar, la cual consiste en
realizar un analisis contextual, arbol de problemas, mapa
de actores, revision bibliografica y entrevista con
expertos; posteriormente se pasa a la fase definir, en la

cual se realiza un focus group, lluvia de ideas,



formulacion de hipétesis, tarjeta persona y mapa de
empatia.

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 disefio funcional y se comprende en profundidad al
usuario, es donde se trabaja de la mano con el disefo
emocional (Norman, 2004), buscando maneras ideales
de que el usuario se sienta atraido, comprometido y
conectado emocionalmente con el producto. A
continuacion, la fase de prototipado, con la realizacion
del respectivo boceto, mapa de navegacion, wireframes,
prototipo de baja y de alta. Todo lo anterior para llegar a
la fase de testeo de usabilidad y revision de errores.

Lo anterior, planteado como proceso ciclico que,
a medida que avance el proyecto permite llegar a
mejoras constantes, teniendo como meta el mejor

resultado posible con los elementos a disposicion.

39
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1.7 Alcances y limitaciones

1.7.1 Alcances

1. El proyecto buscara disefiar una experiencia
educativa digital y multimedia basada en la
gamificacion.

2. Se integraran actividades acordes al nivel educativo
de los estudiantes (grado quinto).

3. Se implementaran elementos digitales e interactivos
para enriquecer la experiencia educativa de los
estudiantes.

4. Se realizaran pruebas con el grupo de estudiantes
para obtener retroalimentacion 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 electronicos mas alla de los
que se encuentran en las instalaciones del colegio.

3. La velocidad de la conexién a internet con la que
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cuenta la institucion puede afectar el uso de una
herramienta digital que requiera del uso de internet.
4. EIl proyecto no puede modificar el plan de estudios
establecido por la institucion, ni los estandares
basicos, por lo que se debe ajustar a estos.
5. El material debe cumplir con los requerimientos

pedagoégicos determinados.

2. Base teérica 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 solucidon al problema de la baja comprension
lectora. Al analizar y comprender propuestas anteriores se
puede obtener informacion valiosa sobre las estrategias y
recursos utilizados para abordar esta problematica.

Dicho esto, se presenta a continuacién la siguiente
linea de tiempo que muestra algunos hitos relevantes
abordados desde el contexto disciplinar y contextual, los

cuales buscaron dar solucion a la problematica en cuestion.



LINEA DE TIEMPO: VIAJE LITERARIO

CONTEXTUAL

LEER LIBERA

APEGATE A LA LECTURA

Campaiia dirigida 2
e familla y maests

Figura 5: Linea de tiempo de los antecedentes.

DISCIPLINAR

Plataforma educativa
implementar la ga on
para mantener la motivacién

de los astu nel

Plataforma que 3p
de Ia compr
ora en i
dificultades en la lectura.

Juego de rol sducativo
para los estudiantes.

DOMO VR SCHOOL

Fuente: Elaboracion propia.
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En este capitulo se exploraran 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

Segun el Ministerio de Cultura, Leer libera consistio en un
programa del afio 2003 que hizo parte del Plan Nacional de
Lectura y Bibliotecas, el cual buscaba mejorar el acceso a la
informacion mediante el fortalecimiento de las bibliotecas
publicas. De esta manera se amplié la circulacién de libros
fomentando a su vez la lectura.

Para la elaboracion del mismo se hizo un estudio del
estado de las bibliotecas publicas del pais, tanto de la
infraestructura fisica como de las colecciones de libros que
poseia cada una. Fue asi como se conocié que muchos
municipios de zonas alejadas no contaban con una biblioteca
publica, y a partir de esto se determind como mejorar la
situacion y fomentar la lectura.

De esta iniciativa se resalta la investigacion sobre el
estado de las bibliotecas publicas que permitié identificar
desafios y oportunidades especificas. Se toma como
referente, puesto que el presente proyecto busca, de igual
manera, fomentar la lectura a través de un acceso equitativo

a la informacion educativa.



44

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 Educacion Nacional de
Colombia, el cual tiene como objetivo fomentar el habito de la
lectura en nifios y jévenes del pais, asi como mejorar la
calidad educativa y promover la equidad.

Este programa tiene como objetivo proporcionar
acceso a libros y demas material de lectura, capacitar a
docentes y bibliotecarios en cuanto estrategias de promocion
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 coleccion Leer es mi
Cuento, la cual es una dotacion de libros para la primera
infancia disponibles en todas las bibliotecas publicas del pais
y en los centros ICBF; cuentan también con la serie Leer es
Mi Cuento, una produccion propia con titulos para todos los
nifios, disponibles para su descarga en Manguaré y
ManguaRED, en los cuales se profundizara en mayor
medida, mas adelante.

De esta manera se rescatan aspectos como lo son la
creacién de espacios de lectura y produccion 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 comprensiéon en los
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estudiantes.

2.1.1.3 Coleccioén de libros

En el afio 2011 el Ministerio de Cultura otorgé a las
bibliotecas publicas, centros del ICBF y hogares comunitarios
colecciones de literatura infantil formando asi salas de lectura
denominadas “De cero a siempre”.

Esta iniciativa permiti6 que, segun el Ministerio de
Cultura, alrededor de 2.971.670 de libros fueran distribuidos
en el pais y 307 salas de lectura fueran creadas, hecho que
llevd al pais a ganar un reconocimiento por fomentar y ayudar
al acceso de la lectura en la primera infancia.

Siguiendo el ejemplo de la creacién de salas de
lectura, se toma como inspiracion la creacion de los espacios
de aprendizaje inspiradores y llamativos para los estudiantes
de quinto grado del colegio Republica EE.UU de América, ya
que estimulan la lectura, la discusién y una mejor interaccién

con el texto literario.

2.1.1.4 Apégate a la lectura en voz alta

Para el afo 2014 se cre6 la campana Apégate a la lectura en
voz alta, dirigida principalmente a padres o acudientes y
docentes en donde se buscaba fomentar el habito 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 guia a las personas interesadas en
realizar esa actividad, se opté por difundir informacion sobre
los beneficios de la lectura en voz alta como la mejora de la
comprension lectora y también el como realizarla
correctamente.

Asi como esta campafa involucré a los docentes y
padres de familia, para este proyecto se considera que la
participacion activa de los profesores dentro del aula de clase
desempefia un papel fundamental en la creacién 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 nacio el programa Regalar un libro
es mi cuento donde las personas que quisieran donar libros al
sistema educativo publico podian destinarlos a poblaciones
vulnerables de departamentos como Choco, Vaupés, Arauca
y Guaviare facilitando asi el acceso a material de lectura.

De este programa se resalta el como se involucré a
las personas de estas comunidades para fomentar un sentido
de pertenencia y compromiso acorde a las habilidades de

comprension lectora.

2.1.1.6 Leer es mi cuento en vacaciones
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Leer es mi cuento en vacaciones es una campana que en el
transcurso del 2017 se enfocd en promover la lectura en
estudiantes durante las vacaciones escolares. Para lograr
este objetivo se buscé realizar actividades relacionadas con
la lectura y escritura en lugares como casas de cultura y
bibliotecas, ademas, en la realizacion de dichas actividades
se fomentaba el didlogo de los textos leidos entre nifios y
jévenes menores de 18 afos.

Al igual que se promovio el didlogo en los textos
literarios en estos nifios y jovenes, el proyecto puede incluir
actividades que fomenten la discusion e intercambio de ideas

en relacion a los textos literarios a trabajar.

2.1.2 Marco teérico contextual

Segun Yraceli Milagros (2020) de la Universidad Nacional de
Chimborazo, la lectura es una de las actividades més
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
ambito escolar, profesional, familiar o social.

Es por esto que desarrollar habilidades relacionadas

a la comprensién lectora es importante, sin embargo, en
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Colombia como se menciond anteriormente, el nivel de
lectoescritura es bajo comparado con otros paises, algo
evidenciado en las pruebas PISA. A raiz de esto, se entiende
que los docentes cumplen una funcién importante dentro de
las aulas de clase dando a conocer y ensefiando la aplicacion
de distintas estrategias de comprensién lectora que puedan
ayudar a los alumnos a mejorar sus niveles de comprensién
de textos escritos.

Al usar estrategias de comprensién lectora se puede
llegar a la formacion de habitos de lectura duraderos y
sélidos, puesto que facilitan la adquisicion de nuevo
conocimiento, el cual ayudara al entendimiento de futuros
textos.

Por otro lado, es importante mencionar que el uso de
diversos materiales de lectura junto al acompanamiento y
orientacion del docente al estudiante antes, durante y
después de la lectura favorece no sélo al entendimiento, sino
también a incrementar la motivacion. Segun Isabel Solé
(1992), las estrategias que se van a ensefiar deben permitirle
al estudiante planificar la lectura del texto, aportar a su

motivacion y asi facilitar la posterior revision 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 nifio de qué va a tratar y por qué se
leera. Durante la accién el profesor debera leer algunos
fragmentos del texto junto con el estudiante observando
siempre como él va comprendiendo lo que se va leyendo, y
para el final de la lectura, realizar una recapitulaciéon de todo
lo que se leyd al mismo tiempo que se vuelve a dejar en claro

el por qué se eligi6 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 interacciéon que tiene un usuario con un producto,
servicio o sistema y a como esa interaccién 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 percepcién de una persona que resulta de la
utilizacion o anticipacion de un producto, sistema o servicio".
Segun Norman, la experiencia de usuario se enfoca en la
forma en que el usuario interactia con un producto o servicio,
y busca garantizar que esa interaccién 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 Diseino emocional.

El disefio emocional es el concepto referente al cobmo crear
disefios que evocan emociones que resultan en experiencias
positivas para el usuario. Segun Donald Norman (2004), en
su libro El disefio emocional: por qué nos gustan (o no) los
objetos cotidianos, plantea la existencia de tres niveles en el
disefo, correspondiendo a los factores visceral, conductual y
reflexivo, entendiéndose de la siguiente manera:

e Diseno Visceral: Centrado en la apariencia. Un nivel
preconsciente, anterior al pensamiento; es decir las
reacciones instintivas de los usuarios o primeras
impresiones frente al disefio.

e Disefio Conductual: Enfocado en el placer y la
efectividad de uso, aludiendo a aspectos practicos y
funcionales de los productos, interesandose en
aspectos referentes a como el usuario lleva a cabo
las actividades.

e Disenio reflexivo: Etapa posterior al encuentro del

usuario con el producto, en donde juzgara
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conscientemente su rendimiento y beneficios. Es el
punto en donde, si esta satisfecho, se estableceran

lazos emocionales.

- Entendimiento

- Aspecto cultural
- Significados

- Impacto

Disefio .
visceral Diseno:
——» /Memorable
Disefi _ / Atractivo
con:islir:]t?lal n[g)fllzi?\?o ¥ Efectivo
v/ Agradable
- Usabilidad & - Apariencia y tacto
- Funcionalidad - Experiencia sensorial
- Desempeiio - Reaccion inmediata
- Efectividad - Sentimientos

Figura 6: Diagrama disefio emocional con base en
Norman (2004).

Fuente: Tomado de

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

2.1.2.4 Gamificacion.

La gamificacion se refiere al uso de elementos de juego en
contextos que no son de juego, para hacer que un producto,
servicio, o aplicaciéon sea mas divertido, atractivo y motivador
(Deterding, 2011).

En el contexto del actual proyecto, se trabaja la gamificacion

a partir de sus fundamentos, segun Werbach (2012),



52

componiendose de las mecdanicas, dinamicas y componentes.
Entendiéndose la dinamica como el concepto y estructura del
juego, las mecanicas como los procesos que provocan el
desarrollo del juego, y los componentes como las
implementaciones especificas de estos a través de elementos
como: avatares, insignias, puntos, etc

Ortiz-Colon, A. M., Jordan, J., & Agredal, M. (2018)

La interaccion de estos elementos es lo que constituye una

actividad gamificada como muestra la figura 7.

Dinamicas
competicion

Mecanicas

niveles, ...

Componentes

Figura 7: Diagrama piramide de los elementos de
gamificacion.
Fuente: Adaptado de Werbach (2012).

Retos, recompensas, feedback :

Logros, puntos, rankings;
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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 brasilefio
Paulo Freire, como “una practica social que nos
permite descubrir y conocer el mundo,
comprender los codigos que nos rodean,
expresar nuestras ideas y emociones, Yy

desarrollar nuestra capacidad critica”.

Motivacién
por la lectura

(Villamil, et al,
2019)

Un elemento de gran importancia para el éxito en
el proceso lector es la motivacion, respecto a
esto, diversos autores exponen que la
motivacion por la lectura se ha podido
representar por medio de la expresion “gusto por
la lectura”, estando relacionada con la busqueda
de lo nuevo e involucrando curiosidad y apertura
a nuevas informaciones. Esta, esta

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

ensefianza.

Un texto literario es una obra escrita que destaca
por su valor estético e intencion artistica,
Texto utilizando el lenguaje como medio para expresar
literario ideas, emociones y experiencias de manera
(Iser, 1976)  creativa, por medio de diversos recursos
literarios como la metéfora, la ironia, el
simbolismo, entre otros.
Para el tedrico literario aleman Wolfgang lIser, el
texto literario es aquel que provoca una
experiencia estética en el lector, que lo lleva a ir
mas alla 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 tomara como definicién 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 Comprension lectora

Mientras que para la autora Margarita Gémez la comprensién
lectora es mas un acto de interpretacion, para Cassany es la
accién de reflexionar; por lo tanto, se toma la definicion de
“‘comprension lectora” como la capacidad o habilidad de
entender las ideas plasmadas en el texto y poder desarrollar

una opinioén propia al respecto.

2.1.3.3 Estrategias de comprension lectora

Para el autor Pardo las estrategias de lectura estan
relacionadas con los procesos que realizan las personas para
la mejora en la comprensién de un texto, mientras que para la
autora Marin son procesos para que el lector logre interactuar
con el texto. En este proyecto se toma como definicién de
“estrategias de comprensién lectora” como todos aquellos
procesos que requieren realizar los lectores para comprender

en su totalidad un texto escrito.

2.1.3.4 Motivacion por la lectura
En este proyecto se toma “motivaciéon 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 busqueda de textos del interés de cada

individuo.

2.1.3.5 Texto literario

Se toma la definicion de “texto literario” como una obra escrita
que por medio de diversos recursos literarios como lo son la
ironia, la hipérbole, la metafora, entre otras, logra plasmar las

ideas y sentimientos del autor.

La integracion de los anteriores términos se revela
como un componente esencial para la realizacion del
proyecto puesto que el texto literario se caracteriza por su
valor artistico y emocional, el cual, mediante las herramientas
que brinda el disefio emocional y la gamificaciéon, podra
presentarse de manera que no solo se comparta el
conocimiento, sino que, evoque respuestas emocionales

positivas, promoviendo asi su compromiso y disfrute.

2.1.4 Marco institucional

El colegio Republica Estados Unidos de América es una
institucion educativa de caracter publico perteneciente al
calendario A con una jornada diurna. Se encuentra ubicado
en el barrio Centenario perteneciente a la localidad Rafael

Uribe Uribe y se situa al sur oriente de la ciudad de Bogota.
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Dentro de la institucion, se ofrece desde educacion
preescolar a nifos de primera infancia, nifios de primaria
hasta el grado undécimo con bachillerato y los horarios de
clases van desde las 6:30 de la mafana hasta las 2:30 p.m.

Para el colegio es importante ofrecer ambientes de
aprendizaje basados en la comunicacioén 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. Asi mismo se requiere de la
colaboraciéon con docentes en el area de espafol, pues
desempefian un papel crucial en el desarrollo del proyecto, ya
que desde su experiencia pueden brindar retroalimentacién
vital para su progreso y éxito.

Al tratarse de una instituciéon publica esta se
encuentra sujeta a los estandares basicos de competencias,
de manera que, en el caso de los estudiantes del grado
quinto en el area de lenguaje segun el Ministerio de
Educacion Nacional (2006) deberan ser capaces al finalizar el
curso de: leer y comprender diferentes tipos de texto
(narrativo, argumentativo, explicativo, descriptivo e
informativo), comprender las caracteristicas de las oraciones
y su respectiva relacién, identificar la intencion comunicativa
de cada uno de los textos leidos, determinar estrategias para

buscar, seleccionar y almacenar informacién tales como
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mapas conceptuales, resumenes, cuadros sinopticos, entre
otros, y hacer uso de estrategias de busqueda vy
almacenamiento para la produccion y comprension de textos.

Por lo tanto, se requiere que este proyecto esté
relacionado con los estandares basicos de competencias,
para que, desde nuestra area 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 educacién cre6 el Plan
Nacional de Lectura y escritura (PNLE) mas conocido como
“leer es mi cuento”, donde se busca promover y enriquecer la
participacion de los estudiantes en actividades de lectura y
escritura que se den en el ambito escolar. Su objetivo es
aumentar las oportunidades de los jovenes estudiantes de
acceder a material de lectura de calidad y aprendizaje para
asi 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 Republica de
Colombia ha publicado el Proyecto de Ley No. 103 de 2013,
la cual tiene como propdsito incentivar el habito 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 supervision de los docentes
practiquen la lectura, asi mismo cada salon de clases debera
contar con material educativo ya sea en formato fisico 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 disefio ha jugado un papel importante en el
fomento de la misma. La implementacion de herramientas
digitales ha permitido la creaciéon de experiencias de lectura
mas interactivas y atractivas para los nifios, ademas de
trabajar elementos como estrategias de gamificacion o
proyectos que combinen la lectura con otros tipos de arte
como la ilustracion, el cine o la musica, creando experiencias

multisensoriales que estimulen la imaginacion.

2.2.1 ClassDojo
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ClassDojo

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
gamificacion 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 opcién de permitir que los estudiantes creen y
personalicen sus propios avatares que los representen dentro
del espacio, ya que es una caracteristica que les brinda una
sensacion de identidad y pertenencia. Este es un enfoque
que puede trasladarse al proyecto en donde los nifios 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 comprension lectora.

Las herramientas de gestiéon de clase, como el
crondometro, la seleccién aleatoria de estudiantes y el
decibelimetro para controlar el volumen de la clase, son
elementos que facilitan la administracién de las sesiones de
aprendizaje, lo que se encuentra muy Util para mejorar la
concentracion de los alumnos durante el desarrollo de las
actividades o de las sesiones de lectura.

Por ofro lado, esta plataforma ofrece informes
detallados a los profesores donde se les otorga una visién
completa del progreso de los estudiantes. Esto puede inspirar
el desarrollo de herramientas de evaluacion y seguimiento de

las actividades para evaluar y mejorar la comprension lectora.

2.2.2 Pictocuentos

Pictocuentos es una plataforma creada por la fundacién
Pictoaplicaciones, la cual por medio de cuentos infantiles
ilustrados dan apoyo a la mejora de la comprensién lectora

en nifios con dificultades en la lectura.



62

Esta es la historia de una nifia muy gu

HISTORIA DE UNA NIRA MUY GUAPA

a8 LA

Figura 9: Cuento Caperucita Roja Pictocuentos.

Fuente: Fundacién 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 nifos del colegio Republica EE.UU les
resulta mas 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
comprension de palabras complejas y de la historia del
cuento a tratar. Esta dinamica podria inspirar la creacion de
un disefio interactivo en el proyecto, donde los estudiantes

puedan interactuar con imagenes y sonidos relacionados con
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el contenido literario para profundizar en su comprension.

Las ilustraciones son simples, comprensibles vy
visualmente atractivas, ademas muchas de ellas suelen llevar
animaciones cortas representando asi de manera adecuada
cada cuento. Estas proporcionan un ejemplo concreto de
cémo el disefio de las mismas puede capturar la atencion de

los estudiantes.

Selecotona la version del cuente

b0

cuento completo (30 escenas) cuento resumido (16 escenas)

Figura 10: Cuento Patito feo Pictocuentos.

Fuente: Fundacién 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
fisico, estas son opciones que podrian influir en el proyecto,
ya que pueden aplicarse al disefio de actividades que se

adapten a las necesidades y niveles de los estudiantes.

2.2.3 ClassCraft

Classcraft

Figura 11: Logotipo Classcratft.

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

Se trata de una plataforma educativa que utiliza elementos de
gamificacién 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 fantasia donde los
estudiantes se apropian de un personaje, ganan puntos
obtienen recompensas y enfrentan desafios virtuales.

Los profesores tienen la opcion de crear clases
personalizadas ajustando su duracién segun sus necesidades
ademas de asignar a sus alumnos en diferentes equipos
promoviendo la colaboracién y el trabajo en grupo.

Una caracteristica distintiva es la opcién 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 segun el
rendimiento que tengan durante la clase. Las actividades
realizadas con éxito aumentan puntos de experiencia lo que
mantiene la motivacion para seguir participando.

Otra de los aspectos a destacar y que aportan
inspiracion 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 gamificacion,
gestion 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 nifios de 7 a
11 afios. En él se investiga de qué manera y con qué nuevas
herramientas relacionadas al area del disefio se puede
ayudar de alguna manera a mejorar estas habilidades en los
nifos.

Un aspecto a resaltar es la importancia de
establecer alianzas estratégicas, en este caso se trabajo en

conjunto con la Fundaciéon Hogar San Mauricio donde le fue



67

posible realizar las diferentes pruebas y testeos necesarios
para el proyecto, pues alli se dié un acercamiento al publico
objetivo y se evidenci6 las falencias que tenian en relacion a
sus habilidades de lectoescritura. Esto es una inspiracion
para establecer colaboraciones institucionales y asi obtener
una guia y retroalimentacion sobre las necesidades de los
estudiantes, es por eso que para este caso se esta
trabajando con los nifios de quinto grado del colegio
Republica EE.UU de América.

Otro punto a resaltar, es que dentro del proyecto
Domo VR School se desarrollaron propuestas de disefio del
espacio virtual a partir de la constante opinion 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. Asi mismo el producto final
contd 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 como la
integracion con un producto digital puede estimular la
participacion activa de los estudiantes y su interés en la
lectoescritura.

La adaptacién del producto a las necesidades y a la
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edad de los usuarios es otro aprendizaje relevante, pues al
finalizar se observd que el producto digital resultd6 mas
atractivo y eficiente en comparacion con los métodos de
evaluacién tradicionales. Esto sugiere la importancia de
disefiar experiencias que se ajusten a las particularidades de
los estudiantes para lograr los objetivos planteados.

2.2.5 Leenamorate

Ti.l PROGRESO DTU PROGRESO
EvAunczom N cuast Il | efl] ousAY0 DE GRADO
Lectura de Hamlet Lectura de Hamlet

2B Lmes v 2B Lo 10 min
Lectura de Lectura de Homs
zq sctra d Mamkt zq etwra do et .

Figura 13: Prototipo mévil LeEnamoérate

Fuente: Tomado de Proyecto LeEnamorate

LeEnamérate es un proyecto desarrollado en el afio 2019 en
la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca. Su objetivo
principal es fomentar el interés por la lectura en estudiantes
de educacion media, centrandose especificamente en el caso

del IED San José de Castilla. ElI proyecto surge como
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respuesta al bajo nivel de lectura critica que existe en
Colombia, abordando la problematica desde la perspectiva de
la falta de promocién del habito de lectura.

Un aprendizaje clave es la integracién de docentes y
estudiantes, ya que se cred una plataforma basada en el plan
lector de la institucion 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 participacién
activa puede generar un sentido de responsabilidad y
compromiso de aprendizaje.

Por otro lado, el enfoque en la adaptacion de
LeEnamoérate al plan lector de la institucion es un aspecto
que inspira a este proyecto, pues alinear la propuesta actual
con la estructura educativa del colegio Republica EE.UU de
América puede garantizar que el mismo se integre de manera
efectiva con el curriculo 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 linea y
aplicacion movil ofrece recursos interactivos para aprender
una gran variedad de idiomas. Utiliza una combinacion de
lecciones de escritura, pronunciacion, escucha, ejercicios de
traduccién y repaso para ayudar a sus usuarios a mejorar o
aprender un nuevo idioma desde cualquier dispositivo.

Uno de los enfoques que esta aplicaciéon 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 segun se va
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avanzando en el aprendizaje del idioma. Pueden ser desde
reconocimientos por aprendizaje de palabras, cantidad de
dias usando la aplicacion, 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 desempefio destacado, ya sea respondiendo de
manera precisa, sin cometer errores o progresando en su
proceso de aprendizaje.

Asi mismo la aplicacién 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 motivacion de
seguir resolviendo lecciones que los ayudaran a mejorar su
nivel de conocimiento en idiomas.

La capacidad de observar y comparar el progreso
propio con el de los demas es un enfoque que no solo crea
un sentido de competencia amigable, sino también fomenta
un espiritu de superacion personal. cuando los estudiantes
pueden ver como estan avanzando se pueden sentir
motivados a establecer metas y a esforzarse por alcanzarlas.
Ademas, esta caracteristica no solo se trata de competencia
sino también de colaboracion, pues los nifios pueden
aprender unos de otros a compartir sus logros y estrategias

que les fueron utiles para lograrlos.
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2.4 Caracterizacion de usuario

Como parte primordial del proyecto, se ha llevado a cabo un
analisis del usuario objetivo mediante el uso de herramientas
como la entrevista estructurada, la tarjeta persona y el mapa
de empatia.

Por medio de la entrevista, se logra conocer aspectos
importantes del usuario, y su perspectiva frente a la
problematica, permitiendo asi el desarrollo de las demas
herramientas. De esta manera, el mapa de empatia logra
representar la personalidad y los pensamientos del usuario
frente a la problematica, 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 interactua,
sus caracteristicas, objetivos, necesidades y motivaciones.

Para comprender a profundidad el impacto de la
problematica en el Colegio, se realizaron dos entrevistas
enfocadas en conocer la perspectiva de los docentes frente a
la temética tratada; indagando acerca de su experiencia en la
ensefanza de la comprension lectora en nifios, cuales eran
los desafios que enfrentaban en esta y qué materiales o
recursos consideraba mas efectivos. A continuacion, las
preguntas formuladas a los docentes Yovann Valencia y
Diana Sepulveda, quienes fueron el primer acercamiento para

dialogar acerca de la problematica. (Ver anexos 8 y 9)
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Entrevista a experto:
Profesor Yovann Valencia

Principalmente nos gustaria iniciar con una breve presentacion, nosofras somos
Maria Paula y Nashly, estudiantes de diseno digital y multimedia, nos enconframos
realizando nuestro proyecto de grado, el cual, en este punto se encuentra enfocado
en aportar a la comprension lectora en nifos, mediante el disefio digital y
multimedia.

Nos gustaria que nos brindara una breve introduccion a su persona y a su frabajo
en esta institucion.

Bien, daremos paso a algunas preguntas que seran vitales para el desarrollo de
nuestro proyecto, iniciando con saber:

1. iCual es su experiencia en la ensefianza de la comprension lectora en
nifios?

2. ;Has notado alguna dificultad especifica en la comprension de los textos
que ufilizas en clase? Si es asi, ;cual es y como la abordas?

3. ;Cudles considera que son los principales desafios para fomentar la
comprension lectura en los nifios de esta institucion?

4. ;Cuales son los recursos o materiales que considera mas efectivos para
promover la comprension lectora?

5. iConsidera que cuenta con los recursos suficientes para motivar a los
nifios hacia el aprendizaje de la lectura?

6. ;Ha observado diferencias en los niveles de comprension lectora entre los
nifios que tienen acceso a la tecnologia y los que no?

7. iCree que el uso de la tecnologia, como herramientas digitales o
multimedia, puede ayudar a mejorar la comprensién lectora de los nifos?
¢ Por qué?

8. ;Considera necesario el involucrar a los padres o tutores en el fomento de
la comprension lectora fuera del entorno escolar? ; De que manera cree que
podria llevarse a cabo?

9. ;Consideras que existe alguna responsabilidad compartida entre el colegio,
la familia y la sociedad en general para abordar la problematica de la
comprension lectora? ; Como crees que se podria trabajar en conjunto?

Figura 15: Entrevista a experto Yovann Valencia

Fuente: Elaboracién propia
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Entrevista a experto:
Profesora Diana Sepulveda

Principalmente nos gustaria iniciar con una breve presentacion, nosotras somos
Maria Paula y Nashly, estudiantes de disefio digital y multimedia, nos encontramos
realizando nuestro proyecto de grado, el cual, en este punto se encuentra enfocado
en aportar ala comprension lectora en nifios, mediante el disefio digital y multimedia.

Nos gustaria que nos brindara una breve introduccion a su persona y a su trabajo en
esta institucion.

Bien, daremos paso a algunas preguntas que seran vitales para el desarrollo de
nuestro proyecto, iniciando con saber:

1. L;,Cuél es tu percepcion general acerca de la comprension lectora de los niiios
en esta institucion?

2. iEn qué medida crees que la comprension lectora influye en el desempeiio
de los estudiantes en tu asignatura?

3. iHasnotado alguna dificultad especifica en la comprensién de los textos que
utilizas en clase? Si es asi, ¢ cual es y como la abordas?

4. ;Cuales son los recursos o materiales que consideras mas efectivos para
promaover la comprension lectora en tu area de ensefianza?

5. ¢Consideras importante que los estudiantes desarrollen habilidades de
comprension lectora transversales a todas las asignaturas? ;Por qué?

6. ;Qué medidas o recomendaciones crees que se podrian tomar a nivel
institucional para mejorar la comprensioén lectora en todas las materias?

Figura 16: Entrevista a experto Diana Sepulveda

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 17: Evidencia aplicacion entrevista

Fuente: Elaboracién propia

Figura 18: Evidencia aplicacion entrevista

Fuente: Elaboracion propia
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Teniendo en cuenta lo anterior, se identifican dos
usuarios fundamentales para la realizacion del proyecto. Por
un lado, tenemos al docente de espafol 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 serian el usuario directo, y para quienes

estara directamente dirigida la herramienta digital.

Mapa de empatifa Viaje literario
Docente del colegio Republica EE.UU Yovann Valencia de 38 afios

( )

¢Qué ve?

¢Qué oye?

Alos estudiantes les

Que pereza leer ese texto
tan largo. cuesta concentrarse
en lalectura de textos poco
ilustrados.

Ese texto no se ve interesante porque
no trae ilustraciones.
Los estudiantes comprenden mejor
los textos si se realiza una actividad
de dibujo basada en el texto después
delalectura.

Se debe seguir el plan lector del colegio,
No tengo/ traje el material de lectura.
Alos estudiantes no les

gusta leer textos
demasiado largos.

d N\
Esfuerzos Resultados
No poder despertar el interés porla lecturay la Lograr mejorar el nivel de comprensién lectora y
escritura en los estudiantes. escritura en los estudiantes.
Frustracién al no alcanzar a cubrir todos los temas Inspirar a los estudiantes a mantener el interés por
solicitados para la dase. la lectura,
Desafios para ayudar a estudiantes con dificultades Lograr que lo: padres de
de aprendizaje. seinteresen por el nivel de comprensién lectora de
los estudiantes.
\ /
. J

Figura 19: Mapa de empatia Viaje literario.

Fuente: Elaboracién propia.



77

Mediante la elaboracion del mapa de empatia se
identifica a uno de los usuarios, en este caso el docente en el
area de espafiol Yovann Valencia, ha observado que a sus
estudiantes no les resulta facil la lectura de textos extensos y
sin ilustraciones. Sin embargo, ha creado actividades de
dibujo basadas en los textos con el propdésito de estimular su

imaginacion y mejorar su comprension.

Tarjeta persona Viaje literario

ESCENARIO CARACTERISTICAS

Colegio Republica Estados Unidos de América. Edad: 38 afios.

Barrio Centenario. Profesién: Docente de espafiol del colegio
Republica Estados Unidos de América.
Localidad Rafael Uribe Uribe.
Cursos a los que dicta clase: Cuarto y quinto
Sur Occidente de Bogota. de primaria.
Aula de clase. Enfoques en el area de espaiiol: Gramatica,
comunicacién y acercamiento literario.

Docente Yovann

A Valencia

Necesita tener el material adecuado para
el desarrollo de sus clases. Lograr que sus estudiantes puedan aprender
lo que se enseiia en clase.

Lo motiva el poder contribuir a fortalecer el
conocimiento de los estudiantes en el aula. Fomentar la lectura y aumentar la comprension
lectora en los alumnos.

Le motiva realizar actividades que fomenten la
creatividad en sus estudiantes. Crear un ambiente de aprendizaje donde los
estudiantes encuentrenla clase como un

Le motiva ver a los alumnos realizar las espacio de aprendizaje estimulante.

\_actividades con entusi:

NECESIDADES/MOTIVACIONES OBJETIVOS

Figura 20: Tarjeta persona Viaje literario.

Fuente: Elaboracion propia.
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Teniendo en cuenta lo anterior, en este proyecto se
trazan requerimientos de disefio como lo son: la importancia
de manejar un contenido visualmente atractivo, sabiendo que
segun el usuario, los estudiantes encuentran mas llamativa la
lectura acompafiada de la ilustracién, es ideal incluir graficos,
ilustraciones y demas elementos visuales que permitan
mantener la atencion e interés del estudiante en la aplicacién
de actividades.

También es importante tener en cuenta el incorporar
el texto de manera breve y concisa, esto con la finalidad de
evitar la desviacion de la atencion del estudiante, asi como el
manejo de una estructura clara y facil de entender, que
permita una navegacion clara y sin puntos muertos.

Finalmente, es primordial que el disefo presentado
sea facil de comprender para el profesor, permitiendo
navegar y administrar la informacibn de manera
independiente, facilitando la preparacion y presentacion de

las lecciones en el aula.
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Tarjeta persona Viaje literario

ESCENARIO CARACTERISTICAS
e
Colegio Republica Estados Unidos de América. Edad: Entre 10 y 11 afos.
Barrio Centenario. Ocupacién: Estudiante del colegio
Republica Estados Unidos de América.
Localidad Rafael Uribe Uribe.
Curso al que asiste: Quinto de primaria.
Sur Occidente de Bogota.
Horario en el que estudia: 6:30am a 1:30pm.
Aula de clase.
L Estudiante de
- A quinto grado f

Necesita aprender los temas vistos en clase

i Lograr aprobar todas las asignaturas con
para aprobar todas las asignaturas.

buenas notas.

Lo motiva el poder realizar actividades

> Entregar las tareas a tiempo al docente.
llamativas en clase.

Entender de manera sencilla todos los temas

Le motiva aprender temas que son de su interés. vistos en las clases.

Le motiva divertirse con sus compaiieros
de clase.
| &

NECESIDADES/MOTIVACIONES OBJETIVOS

Figura 21: Tarjeta persona 2 Viaje literario.

Fuente: Elaboracion propia.

Por otro lado, tenemos al usuario principal de este proyecto,
los nifios de quinto grado del colegio Republica EE.UU de
América. Por medio de la elaboracion de una tarjeta persona
se logra identificar aspectos importantes de su entorno, sus
caracteristicas 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 afos, buscan aprobar con éxito sus asignaturas, asi
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como comprender en su totalidad los contenidos vistos en
clase.

La motivacién de estos estudiantes se ve impulsada
por participar en actividades estimulantes en donde tengan la
posibilidad de disfrutar de momentos divertidos junto a sus
compafieros de clase. Estas experiencias no solo enriquecen
su proceso de aprendizaje, sino también su interés y

entusiasmo por aprender.

Mapa de empatfa Viaje literario
Estudiante del colegio Republica EE.UU

¢Qué oye? iQué ve?
El docente leyendo el texto Textos largos con un gran
envozalta. nimero de pérrafos.

A sus comparieros leyendo y siguiendo
et R Vocabulario desconocido.
l ruido de sus compafieros. ¢ ) Actividades de comprension largas
¥ Poco entretenidas.

Los comentarios de sus compafieros.

Libros de textos literarios
que no siempre llaman su
atencion.

Profesor leyendo.

e A
Esfuerzos Resultados

No poder concentrarse en su totalidad en el texto a leer L las de lectora
debido a la falta de interés que muestra, resultan poco satisfactorias para el docente.
Experimenta aburrimiento debido ala falta de elementos No se ven mejoras en el nivel de comprensién lectora o
atractivos presentes en lalectura. hay muy poco avance.
A pesar de q realizar de la actividad no se alcanzan de
la actividad no lo logra por la falta de motivacién. manera satisfactoria.

\ J

Figura 22: Mapa de empatia 2 Viaje literario.

Fuente: Elaboracion propia.
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Mediante la elaboracién de un segundo mapa de empatia se
logra identificar y destacar ciertos aspectos significativos,
entre ellos la notable tendencia de los nifios a distraerse con
facilidad, si la actividad propuesta en clase no les interesa
buscaran formas de pasar el tiempo propuesto de otras
maneras, ya sea junto a sus comparieros de clase o con los
objetos que encuentran a su alrededor.

Al analizar las preferencias de los nifos frente a las
actividades de comprensién lectora, se destacan algunos
aspectos importantes que merecen una mayor exploracion.
Como primer punto, los niflos 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 conexion
con el contenido.

Como segundo punto, a pesar de los esfuerzos del
estudiante por mantenerse concentrado, se evidencia un nivel
de atencién notablemente bajo, algo que puede ser atribuido
a lo ya mencionado de la extensién de los textos, carencia de
imagenes y distraccion con elementos de su ambiente.

A raiz del analisis de usuario realizado, surge la
propuesta de aplicar la gamificacion para el desarrollo de una
aplicacion educativa que integre elementos y técnicas propias
del juego al entorno formativo, puesto que ayudaria a
mantener el interés de los alumnos, evitando que el proceso

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

3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacién

de resultados

3.1 Criterios de diseiio

En este apartado se aborda la clarificacion de los objetivos de
disefo, consolidados en el arbol de objetivos de disefio, el
establecimiento de requerimientos y determinantes, asi como
el desarrollo de la metodologia planteada, testeos y analisis

de cada etapa.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

La construccion del arbol de objetivos de disefo tiene como
base el objetivo general del proyecto, el cual se divide en tres
partes: Gamificacidon, experiencia y visualizar, cada una de
estas ramas se enfoca en aspectos clave para la creacién de
una experiencia educativa envolvente y efectiva a través de
una narrativa a elecciébn del usuario. A través de la
gamificacién, se busca potenciar la motivaciéon y el
compromiso de los estudiantes, mientras que la rama de
experiencia se centra en la creaciéon 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 comprension y la interacciéon de los
usuarios con la aplicacion. Cada uno de estos objetivos
trabaja de manera sinérgica para lograr un disefio equilibrado
y eficaz que cumple con las necesidades de los usuarios y los

objetivos educativos del proyecto.

ARBOL DE OBJETIVOS DE DISENO

Objetivo
general

Con el fin de Por medio de Por medio de

Figura 23: Arbol de objetivos de disefio

Fuente: Elaboracion propia

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Para establecer las caracteristicas que el producto debe



cumplir,

se definen

una serie
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de requerimientos vy

determinantes a partir de la recopilacion y analisis de datos,

los cuales permitirdn que la herramienta digital se adapte de

manera optima al contexto educativo del Colegio Republica
EE.UU de América.

Los estudiantes
tienen problermas
con la recardacian y
concentracitn
PEEDects & as
actividades
aplicacas

FACTOR DETERMINANTES REQUERIMIENTO PARAMETROS DE
DISENO
Disefiar ura
Ne 5a pLade planhsas herramienta Rualizar un
aue F
el producto COMaUn | g0 cione de manesa preduets quse
reemplaza para las eomplementaria fURCiane camo
her;;mﬁﬂ con lag peicticas A ratia
pedagdgicas transmedia,
setisles
Identificar
Las herrarrientas BlErrertas gque
uso actuales sarecen de | evogquen emosisnes Disefar un
[ pE—r pithias en sl pradusts
emocional can el UsLEarG por midio garmificada.
estudiarte. del disefic
ernasioral.
. Tharnpe de
Lot estudianoes Flantear un diseo H
pueden prsieei e experiencia en splicacisn de
clurante la apBzacisn base al tiempo de ScThAdacis dantio
de Ia aethicad CORCER I ACiOn G ks de la herrarmientac
g rifics. de 25 8 30 minutas.
m;sﬁmu;:::z Manejsr un disefo Fuentes
poeielyl iy gue presents Una | Tiules: Nectura Sans
e fuerte clara y Lastes Cantenida: Verdara
pequena. elod,
El Colegio cLgrta can IHEMF"’:::LQ
ura canexidna Optirmizacion de ]mg ennmicias
FUNCIONAMIENTOD inmerrset dihil o rECUrsos mr;ﬂima de
inestable. redirecciores
La herramienta )
La hésrarmienta debe trabajar de la Las remisticas Que
debe sar (il para rran del plan de h:'bundle ta
s terndtices estudios del ramisnta
vratadas en el colegioy de los b ser acordes
s, earfindires bdsicos ’p':;:;:;';’:
e Lencias
b s actuales,

ded Lenguaje.
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Figura 24: Requerimientos y determinantes

Fuente: Elaboracion propia

Nota: Para mejor visualizacién consultar Anexo 15

3.2 Hipétesis de producto

Para abordar esta seccion, se llevé a cabo la elaboraciéon de

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

hipotesis, cada una con su respectivo producto y un analisis

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

se selecciondé una de las hipotesis, como base para todo el

proceso de desarrollo del producto de este proyecto.

MATRIZ DE HIPOTESIS DE PRODUCTO - VIAJE LITERARIO

HIPOTESIS

Los estudiantes de quinto
grado del colegio Republica
EE.UU de América se ven
atraidos por participar en
juegos educativos y
entretenidos.

Los estudiantes de quinto
grado del colegio Republica
EE.UU de América prefieren
aprender a través de
narrativas de su preferencia
y utilizar elementos
motivadores para mantener
su interés y concentracion.

Los estudiantes de quinto

ZeRBCH Elbo RO
U de América disfrutan

i oportunida

compartir y discutir sus

ideas y pensamientos con

sus otros compafieros.

PROTOTIPO

'El producto se enfoca en atraer
1 los estudiantes hacia la lectura
\literaria a través de un enfoque

Juego educativo que combine | entretenido, lo que podria

la narrativa literaria con |aumentar su interés en la misma

|Al combinar la narrativa literaria
|con elementos de gamificacion, el
| producto podria fomentar la

| comprension de textos Merarms al
Ihacer que los estudiantes

y motivacién de los alumnos.

e A g B e

\ El producto se adapta a las
de los
\ por las narrativas de su eleccién.

Aplicacién para
moviles con contenido basado
en los esténdares basicos de
f"”““‘“'d“ Ide‘ Je“gi”a-‘eréq b \ La gamificacién a través de logros
ELE TEG O ML EERMELIEN XD hardviriips puede motivar a los.

medio de logros e insignias para

mantener la e H
interés de los

P con las
¥ a seguir

| Fomenta el desarrollo de

Plataforma web que establezca ! N2bilidades de comunicacion

in st de oo areris |8 e e
:

entablar discuciones y compartir ‘forma ki i GalieRni

sus reflexiones, pensamientos ¥ proporciona una oportunidad de

lectura literaria.

1 escrita ya que los estudiantes

! enriquecimiento mutuo a través
! del didlogo.

L

! si el juego no se adapta al nivel

: de habilidad de cada nifio, algunos
| podrian encontrarlo demasiado

| facil o dificil lo que podria afectar
| negativamente su proceso de

| aprendizaje

i

I

i

I

No puede tener requisitos técnicos
elevados de hardware o softwre,
por lo que deberia ser disefiado de

| acuerdo a los requerimientos de

i los dispositivos del colegio.

| ASPECTOS POSITIVOS | ASPECTOS NEGATIVOS !

La aplicacién mévil podria
requerir de acceso a internet,
por lo que se tendrian que

se tendria que optimizar los
recursos que use esa aplicacion.

el ot e e
de la aplicacién se poi
presentar problemas i

I
I
I
'
'
'
'
'
'
'
'
| usabilidad.
'

I

Se necesita de un hosting y
dominio web!

Requiere tener acceso todo
el tiempo a internet.

Los estudiantes pueden perder
el foco principal de la plataforma
y empezar discusiones que no
estén relacionadas con el

| aprendizaje del texto literario.

I

Figura 25: Matriz de hipdtesis de producto.
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Fuente: Elaboracién propia.

La decision de realizar una aplicaciéon para dispositivos
moviles con contenido basado en los estdndares bésicos de
competencias del lenguaje, que haga uso de la gamificaciéon
por medio de logros e insignias para mantener la motivacion
e interés de los estudiantes, se basé en la hipétesis que
sugiere que “los estudiantes de quinto grado del colegio
Republica EE.UU de América prefieren aprender a través de
narrativas de su preferencia y utilizar elementos motivadores
para mantener su interés y concentracién”. Esta hipotesis se
destacé como la opcion mas idénea para abordar la
problematica de la baja comprension lectora en el contexto de
este colegio. Como parte de este proyecto, se llevara a cabo
la creacién de un prototipo de la aplicacion disefiada para su
uso en las tabletas que tiene a su disposicion la institucion,

con la supervisién activa del docente encargado.

3.3 Desarrollo y analisis Etapa Empatizar

3.3.1 Analisis contextual, arbol de problemas

Para el desarrollo de la etapa inicial del proyecto, se tiene
como punto de partida el planteamiento de hipétesis
primarias que surgen gracias a experiencias cercanas y
comentarios referentes al desempefo de los estudiantes del

Colegio Republica EE.UU de América en el area de
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comprension lectora, es por esto que se plantea el arbol de
problemas (Ver anexo 4), que tiene como problematica
general la baja comprension lectora en estudiantes de grado
quinto, ahondando en causas como la falta de motivacion 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: frustracion y/o desmotivacion y dificultad para
realizar las actividades propuestas en clase, reflejdndose en
un bajo rendimiento académico.

A raiz de este, surge el arbol de problemas contextual
(Ver anexo 5), en el cual, se plantea como problematica
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 practica en la interpretacién y analisis de textos
literarios en clase, y la falta de recursos o estrategias digitales

para ensefiar y promover el texto literario.

3.3.2 Mapa de actores

Comprendiendo el proyecto a partir de lo identificado en los
respectivos arboles de problemas, se piensa en qué actores
influyen en este; generando asi 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

institucion 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 ultimo nivel entidades con
proyectos afines, Ministerio de Educacion y la Alcaldia Mayor

de Bogota.

Acudientes o padres
de familia

Investigadores
ucMmc

Directivos de
la institucién

Localidad 18

Estudiantes de
grado 5to

Entidades con
proyectos afines

Ministerio de
Educacién

Alcaldia Mayor
de Bogota

Figura 26: Mapa de actores

Fuente: Elaboracion propia

3.3.3 Entrevista con expertos

Para el desarrollo del proyecto se considera relevante llevar a
cabo entrevistas con expertos en el area contextual, es por
ello que se realizé una primera visita al colegio Republica
EE.UU de América en donde se tuvo la oportunidad de
conversar con los profesores de primaria Diana Sepulveda y
Yovann Valencia. Sus opiniones son relevantes para

fortalecer y enriquecer la base y direccion de este proyecto.
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A continuacion, se mostraran las preguntas
realizadas a los dos profesionales y sus respectivas

opiniones.

ee que podria

Figura 27: Respuestas entrevista a profesor Yovann Valencia
Fuente: Elaboracién propia

Nota: Para mejor visualizacién consultar Anexo 17
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En esta primera entrevista, el docente Yovann Valencia
resalta la importancia de fortalecer la recordacion y la
imaginacion desde una edad temprana como base
fundamental para el desarrollo de habilidades de lectura mas
avanzadas. Estas bases no solo permiten una comprension
mas 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 critica.

Resalta la eficacia de los textos ilustrados, pues
estos no solo captan la atencién de los estudiantes, sino que
también complementan el contenido escrito. Ademas, 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 motivacion hacia la comprension
lectora, pues la inclusién 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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£Cual es la percepcién general
acerca de la comprensién lectora
en nifios en esta institucion?

¢En qué medida crees que la
comprension lectora influye en
el desempeiio de los estudiantes
de su asignatura?

éHas notado alguna dificultad
especifica en la comprension
de textos que utilizas en clase?
éCual es y como la abordas?

éCudles son los recursos o
materiales que consideras mas
efectivos para promover la
comprension lectora en su area
de ensefianza?

éQué medida o recomendaciones
crees que se POdI'IE" tomar a
nivel institucional para mejorar
la comprension lectora en todas
las materias?

Figura 28: Respuestas entrevista a profesora Diana
Sepulveda
Fuente: Elaboracion propia

Nota: Para mejor visualizacion consultar Anexo 18
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En esta segunda entrevista, la docente Diana Sepulveda
reconoce la necesidad de mejorar la comprension lectora en
los estudiantes de quinto grado, pues considera que esta es
una habilidad fundamental en todas las areas, ya que va mas
alla de la asignatura de espafol y se relaciona con el proceso
educativo en su totalidad.

Ha observado que las dificultades especificas en la
comprension incluyen la adquisicion de vocabulario, el cual
busca mejorar por medio del uso del diccionario. Asi mismo
sugiere asociar estas palabras desconocidas con imagenes,
la cual es una practica que puede ayudar a enriquecer la
comprension y retencién del vocabulario, facilitando asi la

comprension lectora.

3.4 Desarrollo y analisis Etapa Definir

3.4.1 Definicién de hipoétesis, tarjetas persona y mapa de
empatia

En la fase Definir, se han identificado a los usuarios clave del
proyecto: los estudiantes de quinto grado y el profesor
encargado del area de espafol, en este caso, el docente
Yovann Valencia. De acuerdo a la informacién proporcionada
mediante las entrevistas, se plantean las hipotesis explicativa
y propositiva que sustentan el proyecto (Ver capitulo 1), y se

hace uso de herramientas como lo son tarjetas persona y
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mapas de empatia (Ver capitulo 2) con la finalidad de
representar a estos usuarios y sus caracteristicas mas
relevantes, logrando comprender y visualizar las
necesidades, deseos, emociones, motivaciones, entre otros
aspectos del usuario en este contexto especifico; lo cual
permite la realizaciéon del arbol de objetivos de disefio (Ver
anexo 14), asi 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
disefiada bajo los parametros de la gamificacion, segun los

elementos planteados por Werbach (2012).

3.5 Desarrollo y analisis Etapa Idear

3.5.1 Disefio emocional

Para la etapa de ideacion, se trabaja de acuerdo a las etapas
del disefio emocional (Norman, 2004), reflejados en el uso de
la gamificacion (Werbach, 2012); considerando al disefio
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 explicara a profundidad mas adelante, teniendo como
objetivo seleccionar elementos visuales que evoquen
emociones positivas en los estudiantes. Para el disefio

conductual, se tienen en cuenta la usabilidad y experiencia de
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interaccién, planteando que esta debe ser facil de usar,
mediante una interfaz intuitiva y que proporcione las debidas
retroalimentaciones. Por Ultimo, para el disefio reflexivo se
plantea que mediante un disefio gamificado se le brinden al
estudiante oportunidades para reflexionar sobre su propio
progreso/aprendizaje, mediante la superacién de desafios y
cumplimiento de misiones, experimentando sensaciones de

superacién y compromiso.

3.5.2 Journey map

Asi mismo, para obtener una vision mas completa sobre la
experiencia de los estudiantes relacionado a las actividades
de comprension lectora que realizan en clase, se presenta un
journey map el cual detalla el trayecto que va desde la
asignacién de una actividad hasta su entrega y calificacion

por parte del profesor.



Objetivos
del usuario

Puntos de
contacto

Pensamientos
del usuario

Oportunidades.
eide:
mejorar

Experiencia
del

e
usuario

JOURNEY MAP - VIAJE LITERARIO

Estudiante
de quinto
grado

Prestar atencién a las
indcaciones de del profesor.

Salén de clases.

Ala expectativa por saber qué
tipo de actividad el profesor
tiene preparada.

Darinstrucciones claras sobre
la actividad que se va a
desarrollar.
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El estudiante se encuentra sentado en el salén de clases, su profesor plantea una actividad

donde los alumnos van a tener que leer un texto literario y realizar una actividad de

Realizar las lecturas asignadas
sin sentirse aburrido.

Libros o fotocopias otorgados
por el coleigio o el profesor.

Falta de motivacion si se trata
de un texto largoy que carece
de imagenes.

Acompafiar las lecturas con
elementos visuales que

le resulte atractivo al
estudiante.

burrido

comprensién al finalizar.

Desarrollar la actividad
correctamente y entregarla
al profesor.

Libros, fotocopias, hojas
en blanco o cuadernos.

Falta de motivacion si la
actividad no es de su
agrado.

Crear actividades interactivas
que logren mantener la
motivacién del estudiante y
lo incentiven a participar sin
perder el interés.

Recibir una buena nota por
la actividad realizada.

Salén de clases.

Felicidad al lograr realizar
con éxito la actividad.

Elaborar recompensas que
celebren los logros del
estudiante al completar cada
actividad correctramente.

Figura 29: Journey map Viaje literario

Fuente: Elaboracién propia

Nota: Para mejor visualizacién consultar Anexo 20
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Gracias a la elaboracion 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 calificacién positiva, pues pasan a sentir orgullo y
satisfaccion por haber alcanzado un buen resultado en la

actividad.

3.6 Desarrollo y analisis 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 implementacién de una
narrativa inicial introductoria y el desarrollo de una pantalla de
inicio que contenga elementos como lo son: ajustes,
notificaciones, perfil, colecciones, edicion del personaje y el
acceso a las actividades a desarrollar. En este punto se habia
planteado también el desarrollo de una seccién para el
docente, lo cual seria descartado mas adelante como

conclusion tras revision de proyecto.
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Figura 30: Elaboracion de boceto

Fuente: Elaboracién propia

3.6.2 Mapa de navegacion

Posteriormente se trabaja en la realizacion del mapa de
navegacion, con el proposito de visualizar y planificar la
estructura de la herramienta, identificando de esta manera: el
uso de una pantalla principal que sirva como introduccioén a la
narrativa que se maneja, el ingreso a la plataforma mediante
el correo institucional, teniendo las opciones de crear cuenta,
o iniciar sesion, ingresando directamente a la pantalla de
inicio, o creando su perfil y viendo la narrativa inicial

respectivamente, por ultimo, la pantalla principal que
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contendria los elementos mencionados anteriormente.

=
_‘

Iniciar sesion

Personalizacién Insignias. Soporte Eem

Cambiar

nombre Logres

Contactanos - Lafsbula

éNos necesitas?

Actividades

Seleccionar
icono

Actividades
El poema

Logros e
insignias

Actividades
- El mito

— La leyenda Actividades

— El drama Actividades

Figura 31: Mapa de navegacion
Fuente: Elaboracién propia

Para mejor visualizacién consultar Anexo 21

3.6.3 Prototipado

Dado que la metodologia aplicada se maneja de manera
iterativa, se desarrollaron una serie de prototipos que fueron
testeados respectivamente. En primera instancia se realiz6
un prototipo de baja en la herramienta Figma, el cual
proporciona una representacion inicial y tangible del disefio
de la herramienta a modo de wireframes interactivos, con la
finalidad de establecer interacciones y funcionalidades
basicas. Como segundo paso, un prototipo de media, el cual

presenta un mayor acercamiento a la parte grafica y
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contenido educativo, por ultimo, este prototipo se
complementa desarrollandose en la plataforma Unity, con la
finalidad de representar el funcionamiento ideal de la

herramienta.

3.7 Desarrollo y analisis Etapa Testear

Para asegurar que el producto disefiado 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 Republica EE.UU de América, seleccionando
previamente elementos que generen emociones positivas y
atractivas para los alumnos, lo que permite desarrollar un
disefo atractivo y agradable al publico objetivo.

En el segundo testeo se evalua el prototipo de baja
fidelidad utilizando wireframes y evaluandose en primera
instancia con un usuario experto, el docente Fernando Lépez
Torres, con la finalidad de encontrar aciertos y desaciertos en
la propuesta inicial. Posteriormente, en el tercer testeo se
evalua el prototipo de media con la ayuda de dos usuarios
expertos, el cual tiene como objetivo principal analizar la
usabilidad y la experiencia de interaccion con un primer
acercamiento a lo que sera el producto final, ademas de
evaluar si es lo que el docente espera como presentacion del

contenido a ensefar, esto por medio de una evaluacion
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heuristica del producto.

En el cuarto y ultimo testeo, se presenta a los
estudiantes el prototipo final, simulando el entorno de uso
ideal. En esta fase, se evalia como los usuarios interactian
con la aplicacién, sus reacciones, y se realiza un test de
usabilidad disefiado para este publico. Durante este proceso,
se analiza como afrontan los desafios 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 llevé a cabo con un grupo de seis
estudiantes de quinto grado del colegio Republica EE.UU de
América, seleccionados por el docente a cargo, al cual se le
indico la necesidad de disponer de estudiantes con distintos
niveles de gusto y desempefio en el drea. Este tuvo como
objetivo, la presentacion de lo que se denomina un “prototipo
para pensar”. Durante esta fase, se les proporcioné una
variedad de opciones para establecer el aspecto visual de la
aplicacion.

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 debian 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 saturacion.

Posteriormente, se les ofrecid la eleccion de tres
tipografias diferentes para textos y titulos, lo que les permitié
explorar y decidir cual seria mas atractiva y legible para el
contenido. Ademas, se discutieron tres estilos visuales
distintos: 3D, 2D vy flat design para definir como se
representara el contenido, tal como lo son personajes y
escenarios.

Luego, los estudiantes crearon dibujos de personajes
basados en sus preferencias y en las caracteristicas que mas
les agradaban, de acuerdo a lo cual, se desarrolla el disefio
de personajes; y finalmente se abrié un espacio para que
ellos compartieran sus expectativas e ideas relacionadas con

el proyecto.
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3.7.1.2 Evidencias (Percepcién del usuario).

Figura 32: Primer testeo, actividad de co-creacién

Fuente: Elaboracion propia

Figura 33: Primer testeo, actividad de co-creacion

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 34: Primer testeo, actividad de co-creacién

Fuente: Elaboracién propia

Figura 35: Primer testeo, actividad de co-creacion

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 36: Primer testeo, actividad de co-creacion

Fuente: Elaboracion propia

LETT

s

Figura 37: Primer testeo, actividad co-creacion

Fuente: Elaboracion propia
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Tras culminar esta fase, los estudiantes tomaron decisiones
cruciales para el disefio de la herramienta. Optaron por una
narrativa que transporta a los usuarios en un viaje en el
tiempo, ademas, se llevaron a cabo elecciones tipograficas
significativas como lo son Verdana destinada para textos, y
Noctura Sans para los titulos.

En cuanto al estilo visual, prevalecié la preferencia
por el 2D tanto para escenarios como para la creacion 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 vinculo entre la
experiencia de usuario y sus gustos personales,
contribuyendo a una experiencia de aprendizaje mas

inmersiva y atractiva.
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3.7.2 Segundo testeo

3.7.2.1 Evidencias - Prototipo de baja
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Figura 38: Prototipo de baja

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 39: Prototipo de baja

Fuente: Elaboracion propia



108

Mis clases ) @ Mis clases ((roress =)

e

Catendario

5A 5B
l‘b h .
!; - - ®
O O

©, A AW &

) s Q) pustmee
) e Q) gtstmes

® Q= )

—
= :
L J

[ Actividades realizadas | [ Actividades Pendientes

Elije un dinosaurio que
v} (=] : identificara la clase

g . L N

Cancelar 5
Tareas creadas o asignadas

Clase Fecha de.

" AW | enes

Figura 40: Prototipo de baja

Fuente: Elaboracion propia

Este prototipo se presenta en calidad de wireframes
en Figma, presentando la navegacion, funciones e

interacciones basicas (Ver figuras 38, 39 y 40), para este
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momento, la aplicaciéon cuenta con dos secciones, una para
docente, la cual cuenta con funciones como asignacion y
calificacion de actividades, ademas de la creacion de clases;
y otra para estudiante, la cual cuenta con un sistema de
notificaciones, album de coleccion relacionado a la narrativa
que se maneja, donde se presenta como idea principal la
coleccion de dinosaurios como manera de generar una
conexion emocional con el estudiante

Este testeo se maneja como una presentacién del
prototipo planteado hasta el momento, la cual tuvo una
duracion de 22 minutos (Ver anexo 23); es aplicado a
Fernando Loépez Torres, usuario experto, Licenciado de la
Universidad Pedagdgica Nacional.

Este testeo tiene como objetivo general evaluar la
usabilidad y la comprensién de las funcionalidades basicas
del prototipo de baja por parte del usuario experto, con la
finalidad de identificar aciertos y oportunidades de mejora.

Sus objetivos especificos son:

e Evaluar la usabilidad del prototipo de baja en Figma para
garantizar una navegacion intuitiva y fluida.

e Analizar la respuesta del usuario ante las interacciones y
elementos gamificados presentes en el prototipo.

e Obtener sugerencias y recomendaciones del usuario

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

studiante

Soy e

Figura 41: Testeo prototipo de baja
Fuente: Elaboracion propia

- @®O

IRALA
AVENTURA

Figura 42: Testeo prototipo de baja

Fuente: Elaboracion propia
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Tras la aplicacién de este testeo se concluye:

Aciertos

Vincular la informacion de los perfiles de la aplicacion
con Google, evita la reiteracion, y agiliza actividades.
Notificar al docente cuando un estudiante no ha tenido
un buen desempefio en la actividad, para identificar
donde brindar ayuda adicional.

Para la personalizacion 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 calificacion
es primordial.

Se considera la opcién de anadir 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 tematicos. Se concluye que es
primordial enfocarse en la seccion del estudiante, se
descarta la seccién 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

VIAJE

LITERARIO
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Figura 43: Prototipo de media

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 44: Prototipo de media

Fuente: Elaboracion 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 area del Colegio, quienes son Diana Sepulveda
y Ligia Pineda. Este tiene como objetivo general evaluar la
navegabilidad y la adecuacién de la estructura del prototipo
de alta de acuerdo a los contenidos tematicos establecidos
por el Ministerio de Educacioén y las expectativas pedagogicas

del Docente. Y como objetivos especificos:

e \Verificar la facilidad de navegacién dentro de la
herramienta digital, identificando posibles puntos de
mejora en la estructura y disposicion de los contenidos.

e Evaluar la coherencia entre los contenidos tematicos
proporcionados por el Ministerio de Educacién y su
representacion en la herramienta digital, asegurando una
alineacién efectiva con los objetivos pedagdgicos.

e Recopilar sugerencias y recomendaciones del docente
para optimizar la integracion de la gamificacion como

estrategia pedagdgica.

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

Fuente: Elaboracion propia

Figura 46: Testeo prototipo de media

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 47: Testeo prototipo de media

Fuente: Elaboracién propia

Este testeo se realiza mediante la metodologia thinking aloud,

se recopilaron las observaciones y posteriormente se realizé

una evaluacion heuristica mediante un formulario, sus

respuesta se encuentran en el Anexo 25.

Tras la aplicacién de este testeo se concluye:

Aciertos:

Se considera que la navegacion en la aplicacion tiene un
orden légico y jerarquico, ademas de presentar todas las
opciones principales.

La aplicacion esta libre de informacion irrelevante o
innecesaria.

La aplicacion anticipa acciones del usuario
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correctamente por medio de cuadros de confirmacién y
notificaciones.

Es adecuada la implementacion del tutorial, pues agiliza
el proceso de comprension del funcionamiento para un
usuario nuevo.

La aplicacion cumple con expectativas pedagdgicas y se
ajusta adecuadamente a los Estandares Basicos de

Competencias del Lenguaje para grado quinto.

Oportunidades de mejora:

Se sugiere la implementacion de mdusica o sonido
ambiental que permitan una mayor inmersion en la
experiencia.

Se realizan observaciones respecto a algunos botones,
no se consideran suficientemente intuitivos.

Se considera que los cuentos y actividades propuestas
podrian ser de mayor complejidad para que sean un reto
mayor para los estudiantes.

El album de stickers se considera una buena estrategia,
sin embargo, se recomienda afadir estrategias de
creacion, o repaso en el mismo.

Al ser un prototipado en Figma requiere de conexion a
internet, por lo cual el contenido tardaba en cargar
teniendo en cuenta la velocidad de red de la institucion.
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3.7.3 Cuarto testeo

3.7.3.1 Evidencias - Aplicacion

Figura 48: Aplicacién Viaje Literario

Fuente: Elaboracion propia

e Project
e

Figura 49: Aplicacién Viaje Literario

Fuente: Elaboracion propia
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edes cambiar tu fcono o actualizar
bre que seleccionaste al iniciar.

Figura 50: Aplicacién Viaje Literario

Fuente: Elaboracion propia

Para este testeo se presenta el prototipo de alta tras
implementar las correcciones y ajustes sugeridos en testeos
anteriores, llevandose 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 aplicacion en un entorno que simule el

uso real, teniendo como objetivos especificos:

e Evaluar aspectos planteados en la tabla re RyD: Tiempo
de desarrollo de las actividades y concentracién de los
estudiantes.

e  Obtener retroalimentacion especifica de los estudiantes

sobre aspectos de disefio, interactividad y navegabilidad.
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Evaluar la receptividad y grado de interés de los
estudiantes, mediante su nivel de participacion,

expresiones y comentarios.

3.7.3.2 Evidencias (Percepcion del usuario).

Figura 51: Testeo aplicacion

Fuente: Elaboracion propia

Figura 52: Testeo aplicacion

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 53: Testeo aplicacion

Fuente: Elaboracion propia

Para este testeo se cita nuevamente a los estudiantes que
hicieron parte de la actividad de co-creacién, se explica
brevemente de qué se trata el testeo, se les brinda una tablet
a cada uno con la aplicacién Viaje Literario instalada y por
medio de la metodologia Thinking aloud se toma nota de los
comentarios que realizan, opiniones y la manera en que
interactian 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 aplicacién 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 mas les gusto fue
la opcion de seleccionar personajes al inicio, la seccion
que mas visitaron fue la personalizacién del personaje,
entendieron de manera rapida que para poder comprar
los elementos debian completar las actividades y se
notaron motivados por esto.

A los estudiantes les agrada el disefio de personajes, el
personaje principal (profesor) cumple con el objetivo de
verse amable, hacen comentarios positivos respecto a
este.

La adicién del tutorial fue un acierto puesto que los
estudiantes mencionan que les fue muy util, sin
embargo, se considera la opcién 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
aplicacion funciona correctamente.

La realizacidon de las actividades dentro de la aplicacion
cumple con los tiempos planteados, aproximadamente

20 minutos.

Oportunidades de mejora:

Los estudiantes manejan una navegacion muy rapida de

la herramienta, es importante manejar mensajes de
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confirmacion ya que, por esto, realizaban acciones que
no deseaban.

e Es importante manejar una mayor distincién en las
notificaciones de correcto o incorrecto puesto que fue
confundida, se plantea manejar la diferenciacion por
medio del color.

e La seccion de personalizacién del personaje no fue clara,

se plantea una organizacién mas intuitiva de la misma

3.8 Prestaciones del producto

Viaje Literario es una aplicacion educativa disefiada desde el
enfoque que brinda la gamificacion, la cual ofrece una
experiencia educativa como apoyo para la ensefanza del
texto literario en estudiantes de grado quinto. Esta disefiada
de acuerdo a lo planteado por los Estandares Basicos de
Competencias del Lenguaje, por lo cual, presenta contenido
relacionado al texto literario como lo son: el cuento, la fabula,
el poema, el mito y la leyenda, acompafnada de actividades
planteadas de acuerdo a este nivel educativo y apoyada por
estrategias de comprension lectora (Antes, durante y después
de la lectura). Ademas de apoyar al ejercicio de
reconocimiento de diversos elementos como las partes de la
narracion, y la identificacion de personajes, esta mediante un

album de stickers coleccionables.
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3.8.1 Aspectos morfolégicos

El proyecto cuenta con una identidad grafica que fue
desarrollada mediante las conclusiones que brindd la
actividad de co-creacion vy las elecciones de los estudiantes.
Esta se desarrolla por medio de aspectos visuales como lo
son: la seleccion de paleta de colores, tipografias, disefo de
logotipo y disefio de personajes realizados en busca de una
cohesion visual y experiencia memorable para los

estudiantes.

3.8.1.1 Paleta de color
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Figura 54: Paleta de color Viaje Literario

Fuente: Elaboracion propia

La paleta de colores seleccionada para el proyecto es una de
las variantes ofrecidas en la actividad de co-creacion, se basa
en una consideracion del contexto prehistérico donde se

desarrolla la narrativa, con tonos terrosos como el marréon y el
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verde que evocan los escenarios planteados y tonos mas
oscuros para dar profundidad, proporcionando asi una

coherencia visual al proyecto.

3.8.1.2 Tipografia

NOCTURA SANS

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ
1234567890

Figura 55: Tipografia Noctura Sans

Fuente: Elaboracion propia

Verdana

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj
Kk LI Mm Nn NA Oo Pp Qq Rr
Ss Tt Uu Vv Ww XX Yy Zz
1234567890

Figura 56: Tipografia Verdana

Fuente: Elaboracion propia

Las fuentes seleccionadas para el desarrollo del producto
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también fueron seleccionadas por los estudiantes, teniendo
entonces, para titulos la fuente Noctura Sans, la cual
representard en mayor medida la identidad del producto,
siendo utilizada en titulos y botones. Para textos la fuente
Verdana, que otorga una alta legibilidad en pantalla buscando

brindar una experiencia de lectura cémoda.

3.8.1.3 Logotipo

Figura 57: Logotipo Viaje Literario

Fuente: Elaboracion propia

La aplicacion cuenta con un logotipo que muestra el nombre
del proyecto mismo, representado en la tipografia
seleccionada para titulos (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 solido y legible
por medio de la representacion de la naturaleza terrosa que

caracteriza a los escenarios prehistéricos utilizados.

3.8.1.4 Diseiio de personajes

Figura 58: Personajes realizados por los estudiantes

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 59: Moodboard referentes para personajes

Fuente: Elaboracion propia

Figura 60: Disefio de personajes Joseph y Valeri

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 61: Disefio de personaje Profesor Alex

Fuente: Elaboracién propia

Para el disefio de personajes, se toma como base lo obtenido
en la actividad de co-creacién, donde se les solicitd 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 aplicacion. Para el disefio 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 aplicaciéon se realiza mediante la
instalacion de un APK exportado de Unity, su uso ideal es en
las tabletas brindadas por el Ministerio de Tecnologia en su
iniciativa “Computadores para Educar: Prendo y aprendo”, las
cuales son modelo Compumax blue, y trabajan con la version
7.0 de Android, por lo cual se trabaja una interfaz con
resolucién 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
categorias de la gamificacién definidas por Werbach y Hunter
(2012): dinamicas, mecanicas y componentes; a partir de lo
cual crea una matriz, se realiza una adaptacion de la misma
para presentar el analisis de los elementos de gamificacién

utilizados dentro de la aplicacion Viaje Literario:
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Elemento Contiene No contiene
Narrativa b4
Prograsion b4
Restriccionas b
Dinamica Interaccion social b
Elementos aleatorios b
Competicién »
Feedback b4
Obtencidn de recursos b4
Cooperacion jugadores b4
Legros X
Avatares X
Insignias X
Desafios X
Mecanica
Coleccion de logros/insignias X
Combate X
Contenido bloqueado x
Regalos X
Clasificaciones X
Niveles X
Componentes Puntos X
Busquedas / Aventuras X
Equipos X
Regalos virtuales X

Figura 62: Matriz de analisis componentes de la gamificacion

Fuente: Elaboracién propia adaptado de Barrientos (2016)

La aplicacion se presenta como prototipo, por lo cual
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no trabaja todas las funcionalidades, se presenta como
introduccién a un usuario nuevo, por lo cual su navegacién
inicia con la narrativa inicial y seleccion de personaje, el
prototipo se trabaja Unicamente con el personaje “Joseph”.
Posteriormente se presenta el tutorial de uso, para finalmente
dar uso libre al contenido de la aplicacion.

Como funcionalidades clave de la aplicacion se
manejan: Pagina de inicio con botones de acceso a todas las
secciones de la aplicacion que son: Visualizacion del perfil,
personalizaciéon de personaje, ajustes, maleta (donde se
guardan las lecturas que ya ha completado), acceso a las
lecturas y sus respectivas actividades, album (donde
colecciona los stickers de los personajes que descubra
mediante las actividades), el cual, se integra a un album
analogo, que tiene como objetivo promover el trabajo dentro
de la aplicacion mediante la coleccion de stickers y la
creacion, completando qué cosas recuerdan de cada
personaje encontrado. Se plantea como premio al finalizar
este album, la adquisicion de un juguete basado en el

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

Fuente: Elaboracién propia

3.8.3 Aspectos de usabilidad

La aplicacion esta desarrollada con un enfoque centrado en
el usuario, en busca de contar con un disefio conductual
satisfactorio, enfocado en el placer y la satisfaccion de uso,
esto por medio del disefio visual que se realiza en base a las

elecciones de los estudiantes, generando asi una conexion
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emocional.

Se plantea una navegacion clara y légica que permite
al usuario moverse de manera fluida entre las distintas
secciones, se corrigieron errores en la disposicion de
botones, llegando a una versién que fuera lo mas intuitiva
posible, ademas de brindar una constante retroalimentacion
de las actividades realizadas mediante mensajes de
confirmacién y notificaciones Asimismo, se presta atencion a
la accesibilidad, garantizando que la aplicacién sea utilizable
por la mayor cantidad de usuarios, esto mediante la
adaptacion del producto a las tabletas proporcionadas por el
Ministerio de Tecnologia y la optimizacion de recursos
mediante el formato de imagenes y compresion de

elementos, buscando brindar una experiencia de uso 6ptima.

4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

Durante el desarrollo de este proyecto se trabajé en torno a la
implementacion de la gamificacion en el entorno educativo, lo
cual fue un reto que se logré superar, para esto fue
indispensable tener en cuenta cual es el papel del disefiador
digital y multimedia y hasta qué punto se logra generar un
producto que mantenga un equilibrio entre este y otras areas.

El proyecto logré trabajar de la mano con lo establecido por el
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Ministerio de Educacion Nacional, dado que se realizé una
estructura planteada a partir de los Estandares Basicos de
Competencias del Lenguaje para grado quinto.

Como solucién a la pregunta de investigacion 4 De
qué manera se puede generar una experiencia de
aprendizaje positiva del texto literario en estudiantes de
quinto grado del Colegio Republica EE.UU de América,
mediante el disefio digital y multimedia?, se concluye que la
implementacién de la gamificacién fue un gran acierto, ya que
fue una oportunidad de exploracion de nuevas estrategias y
recursos para las clases, resultando a favor de la hipétesis
propositiva planteada, puesto que se logré la generacién de
respuestas positivas por parte de los estudiantes, se
evidenciaron los beneficios de la gamificacién en educacion
como lo son la motivacion, la participacion activa y la
promocion del esfuerzo (Barrientos, 2016: 182). Sin embargo,
se considera importante para el desarrollo de productos
similares comprender la frontera entre juego y gamificacion,
que “como diria la disefiadora de experiencias ludicas Imma
Marin, un juego es un todo, mientras que la gamificacion se
encarga de aplicar algunas de sus partes” (Labrador, 2015:
56).

Como conclusion al desarrollo de los objetivos, el
proyecto logr6 establecer parametros de disefio
fundamentados en el usuario, esto mediante el disefio visual

enfocado en lo concluido a partir del primer testeo, los
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estudiantes mostraron una primera impresion positiva al notar
que se trabajé de acuerdo a los criterios que eran de su
interés; se logro la participacion activa de los estudiantes en
las actividades incluidas en la aplicacion, en mayor medida
por la motivacion otorgada por la opcidn de personalizacion
de personajes y obtencion de stickers.

La aplicacion se plantea como una herramienta
adicional y de ayuda para la ensefianza del texto literario, se
ofrece como un complemento para las clases, en el caso del
I.E.D Colegio Republica EE.UU es viable la posibilidad de
aplicarse unicamente en el plan lector, el cual es desarrollado
los dias viernes (asi se encuentra propuesto a la actualidad,
ano 2023). Se espera que esta investigacién sirva como

apoyo para proyectos similares en un futuro.

4.2 Estrategia de mercado

Para la elaboracion de esta seccién, se utilizd6 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 continuacion, se presenta la tabla junto con las

conclusiones derivadas de este analisis.



Bussines model Canvas

Alianzas clave

Actividades clave

 Desarrollo,

« Expertos en educacion

* MinEducacién

y
actualizacion de la
aplicacion.

« Soporte y atencion al
cliente

VIAJE
LITERARIO

Propuesta de
valor

Experiencia de
aprendizaje atractiva por
medio de la

Relacién con clientes
on de
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Segmentos

* Notificaciones
« Soporte de alta calidad
« Actualizaciones basadas

en retroalimentacion.

Recursos clave

« Equipo de desarrollo de
Software y disefio

« Expertos en educacion.

« Servidores y tecnologia
de hosting.

ién y la
inmersion en una

narrativa que transporta

al estudiante a un mundo
lleno de desafios y
descubrimientos.

Canales

« Aplicacién Viaje Literario
« Landing Page
« Comunicacion por correo

electrénico

* Redes sociales

« MinEducacién

Estructura de costos Fuentes de ingreso
« Asociaciones con marcas para publicitar.

« Venta de licencias anuales para uso institucional.

« Desarrollo y mantenimiento de la aplicacion.
« Marketing y promocién.

« Costos de licencias/software de disefio y desarrollo.
« Costos de investigacién y desarrollo continuo.

Figura 64: Lienzo modelo CANVAS

Fuente: Elaboracion propia

4.2.1 Segmentos de cliente

Para definir los segmentos de clientes de Viaje Literario, se
inicia focalizando en el colegio Republica EE.UU de América,
donde se llevd a cabo el estudio de usuarios para este
proyecto. Sin embargo, dada la versatilidad del producto para
adaptarse a instituciones educativas con caracteristicas
similares a este colegio, también entran en la categoria de
segmentos de clientes.

Ademas, se considera al Ministerio de Educacion,
siendo este una institucidon de nivel superior como parte de
este segmento, especialmente cuando se busca fortalecer la

aplicacion con un contenido mas robusto y adaptado a las
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necesidades de ofras instituciones educativas. Esta
diversificacion de segmentos permite abordar tanto las
necesidades especificas de una institucion individual como

las demandas mas 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
gamificacién y la inmersién a una narrativa que los transporta
a un mundo lleno de desafios y descubrimientos.

En primer lugar, la gamificaciéon, una estrategia que
aprovecha la mecanica de los premios y logros se utiliza en la
aplicacion de manera que les permite a los estudiantes
sentirse motivados y comprometidos mientras participan en
las actividades de lectura y comprension literaria. A través de
desafios, recompensas y un sistema de logros, los alumnos
son incentivados a explorar los textos literarios de manera
activa y entretenida.

Por otro lado, la inmersién en una narrativa atractiva
es otro componente fundamental, pues se transporta a los
nifios 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
gamificacion y la inmersion en narrativas cautivadoras que
motiva a los estudiantes a participar activamente en su

aprendizaje literario.

4.2.3 Canales

En primer lugar, la aplicacion en si sera el canal principal de
interaccidn con los estudiantes. A través de esta, ellos podran
acceder a las actividades propuestas, sumergirse en la
narrativa y experimentar la gamificacibn que motiva su
aprendizaje, siendo esta el corazéon de la propuesta
educativa.

Para dar a conocer y promocionar la aplicacion, Viaje
Literario utilizara una serie de canales adicionales. El primero
un landing page que servirda como un punto de referencia en
linea donde los posibles usuarios puedan obtener informacion
basica sobre la aplicacion y sus beneficios. Ademas, se
emplearan las redes sociales las cuales permitiran la difusién
de contenido relevante como noticias, actualizaciones y
eventos relacionados con la aplicacién, asi como la
interacciéon con la comunidad de usuarios y la captaciéon de

nuevas audiencias.

La comunicacion por correo electrénico desempefiara
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un papel clave en la relacion continua con los estudiantes, ya
que al estar sus cuentas vinculadas en la aplicacién se podra
enviar comunicaciones personalizadas sobre novedades,

desafios, logros y eventos relacionados con Viaje Literario.

4.2.4 Relaciones con los clientes

La relacion con los clientes de Viaje Literario se fundamenta
en cuatro caracteristicas fundamentales:

La primera es la creacion de una comunidad, donde
los usuarios puedan compartir sus logros, desafios 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 aplicacién, 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
retroalimentacion donde se busca que los estudiantes
compartan sus opiniones y sugerencias para mejorar el

desarrollo constante de la aplicacion.

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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vision educativa del proyecto. Estas alianzas permitiran la
inclusion de publicidad de marcas en la plataforma de manera
que se muestren anuncios relevantes y no intrusivos a los
usuarios.

Ademas de esto, se busca ofrecer licencias anuales a
instituciones educativas que les permita implementar la
herramienta como un apoyo a la ensefianza de la
comprension lectora de textos literarios en sus aulas. Las
licencias pueden incluir caracteristicas adicionales a una
version gratuita. Esta modalidad de ingresos contribuye
significativamente a la capacidad de expansion de Viaje

Literario.

4.2.6 Actividades clave

Una de las actividades centrales de Viaje Literario es el
desarrollo constante de la aplicacion. Esto implica la creacién
y mejora de los contenidos interactivos, el disefio de las
narrativas literarias interactivas, asi como la implementacién
de elementos de gamificacion que mantengan a los
estudiantes comprometidos y motivados.

Por otro lado, dar soporte y atencion al cliente
mediante el mantenimiento regular de la aplicacién ya sea
con la correccion 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 disefio, para abordar tareas como lo son la
programacion de la aplicacion, el disefio de la interfaz de
usuario, la implementacion de caracteristicas gamificadas y la
optimizacion constante de la herramienta.

Por otro lado, se requiere del apoyo de expertos en
educacion primaria en el area de espafiol, para que, con su
amplio conocimiento pedagdgico y experiencia en el
desarrollo de contenidos educativos, faciliten la creaciéon de
actividades y ejercicios que se alineen con los estandares
curriculares.

Como ultimo recurso clave, se requiere de servidores
y tecnologia de hosting para alojar y mantener el contenido

de la aplicacién, asegurando un constante funcionamiento.

4.2.8 Alianzas clave

Como socios clave, se tiene en primera instancia las
instituciones educativas principalmente el colegio Republica
EE.UU de América donde se llevd a cabo el estudio de caso.
Asi mismo, se forma una relacion con instituciones

educativas similares donde se facilita el acceso directo a los
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usuarios y se brinda la oportunidad de recibir
retroalimentacién constante para la mejora del proyecto.

Los expertos en educacion, especialmente en el area
de espafiol también brindan una alianza clave al tener la
capacidad de enriquecer la calidad de los contenidos y
actividades del producto.

Asi mismo, se considera al Ministerio de Educacion
como un aliado estratégico en especial para futuras
expansiones y fortalecimiento del contenido de la aplicacion.
Esta alianza potencial le permitiria a Viaje Literario llegar a un
mayor numero de estudiantes de diferentes instituciones

educativas.

4.2.9 Estructura de costes

En este apartado se llevo a cabo el desarrollo de una tabla de
costes que tiene como objetivo principal identificar no solo la
inversién inicial necesaria para poner en marcha este
proyecto, sino también los recursos necesarios que seran
fundamentales en las etapas de desarrollo.

Se incluyeron recursos tanto humanos como
tecnolégicos abarcando aspectos clave como el hardware
necesario para la implementacion de la aplicacién en tablets y
la infraestructura requerida para el alojamiento del contenido.
Asimismo, se contemplaron otros gastos asociados con la

investigacion, desarrollo de contenidos y actividades.



144

Para obtener detalles adicionales sobre Ila

formulacion 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 atencién de los usuarios.

En la siguiente etapa, a mediano plazo, se espera
consolidar una relacibn mas estrecha con el colegio
Republica EE UU de América, donde la aplicacion se integre
como una herramienta complementaria en las clases de los
grados quinto de primaria. La idea es que la aplicacion se
convierta en un recurso valioso para el proceso educativo de
estos estudiantes, enriqueciendo asi su experiencia de
aprendizaje.

Contemplando el futuro, a largo plazo, se tiene la
vision de colaborar con el Ministerio de Educacién. El objetivo
de esta fase es expandir el alcance de la misma, llegando a
otras instituciones educativas con caracteristicas similares al
colegio Republica EE UU de América. Se busca contribuir de
manera significativa a aprovechar la tecnologia al alcance
para aportar al proceso de ensefianza y aprendizaje de los

alumnos pertenecientes a estas instituciones educativas.

El proyecto inicia con una visién de dar a conocer y
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captar la atencién del publico 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 Educacion extendiendo
asi 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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