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Resumen

Este proyecto surge en el programa de Disefio Digital y Multimedia
(DDM) de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, enfocado
en abordar una problematica recurrente: la dificultad que enfrentan
los estudiantes de DDM para integrar la légica de programaciéon en
sus proyectos creativos. En un contexto donde la tecnologia y las
habilidades hibridas cada vez estan siendo mas solicitadas,
comprender las bases de la programacion resulta esencial para que
los disenadores puedan aprovechar al maximo las herramientas
digitales y expandir sus capacidades hacia nuevos horizontes, como
lo sefala el informe The Future of Jobs (FEM, 2020).

Aunque el plan de estudios de DDM contiene asignaturas
como Logica Computacional e Introduccién a la Programacion, este
proceso representa un evento negativo para los estudiantes,
mostrando dificultades para aplicar estos conocimientos en
proyectos. Esto se debe, en parte, a una carencia de recursos de
aprendizaje que conecten los conceptos de programacioén con el
area profesional que los estudiantes desempefaran a futuro.

La metodologia ECA (Escuchar, Crear y Aplicar), basada en
el Disefio Centrado en las Personas (HCD), dota de capacidad al
proyecto para tratar el problema especifico haciendo uso de
herramientas cualitativas y cuantitativas que muestren en hallazgos

las necesidades particulares de los estudiantes, disefiando



soluciones efectivas en el contexto educativo. El objetivo general del
proyecto es desarrollar una herramienta digital que fortalezca los
mecanismos de ensefianza en el componente "Introduccién a la
Programacion”, alineando los contenidos tematicos con los intereses
de los estudiantes y facilitando el aprendizaje mediante elementos
de disefio atractivos y adecuados al perfil de los estudiantes de
DDM.

El desarrollo del producto muestra hallazgos vitales como
las dificultades de ensefiar de manera significativa, reinterpretar
dinamicas gamificadas en nuevos contextos, y la necesidad
particular de sumar conceptos de légica no estipuladas en los planes
de estudios para asegurar un mejor aprendizaje de la logica de
programacion, encontrando en expertos la necesidad de “ir mas allad”

y sumar al aprendizaje que propone los planes de estudio.

Palabras clave: Logica, Asociacion, Disefiadores, Dinamicas

Linea(s) de profundizacion:

Produccién multimedia, Productos audiovisuales

Abstract



This project arises in the Digital and Multimedia Design (DDM)
program of the Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca,
focused on addressing a recurring problem: the difficulty that DDM
students face in integrating programming logic into their creative
projects. In a context where technology and hybrid skills are
increasingly in demand, understanding the basics of programming is
essential so that designers can make the most of digital tools and
expand their capabilities to new horizons, as pointed out by The
report. Future of Jobs (WEF, 2020).

Although the DDM curriculum contains subjects such as
Computational Logic and Introduction to Programming, this process
represents a negative event for students, showing difficulties in
applying this knowledge in projects. This is due, in part, to a lack of
learning resources that connect programming concepts with the
professional area that students will perform in the future..

The ECA (Listen, Create and Apply) methodology, based on
Human Centered Design (HCD), provides the project with the
capacity to address the specific problem using qualitative and
quantitative tools that show the particular needs of the students in
findings. , designing effective solutions in the educational context.
The general objective of the project is to develop a digital tool that
strengthens the teaching mechanisms in the "Introduction to
Programming" component, aligning the thematic contents with the
interests of the students and facilitating learning through attractive

design elements appropriate to the profile of the students. DDM



students.

The development of the product shows vital findings such as
the difficulties of teaching in a meaningful way, reinterpreting
gamified dynamics in new contexts, and the particular need to add
logic concepts not stipulated in the curricula to ensure better learning
of programming logic, finding in experts the need to “go further’ and
add to the learning proposed by the study plans.

Keywords: Logic, Association, Designers, Dynamics

Research lines:

multimedia production, Audiovisual products



Tabla de contenido

Aval del Proyecto

Dedicatoria

Agradecimientos

Abstract

Tabla de contenido

Listado de figuras

Listado de tablas

Listado de anexos

1. Formulacion del proyecto

1.1 Introduccién

1.2 Justificacion

1.3 Definicién del problema
Figura 1
Figura 2

1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipotesis explicativa

1.4.1 Hipétesis propositiva

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

1.5.2 Objetivos especificos

1.6 Planteamiento metodoldgico
Figura 3

1.7 Alcances y limitaciones
Figura 4

2. Base tedrica del proyecto

11
13
18
20
23
25
26
27
27
30
32
35
36
37
38
38
39
39
39
41
41
45
46
48



2.1 Marco referencial
2.1.1 Antecedentes
Figura 5
2.1.2 Marco teérico contextual
2.1.3 Marco tedrico disciplinar
2.1.4 Marco conceptual
2.1.5 Marco institucional
Figura 8
2.1.6 Marco legal
2.2 Estado del arte
Figura 9
Figura 10
Figura 11
Figura 12
Figura 13
Figura 14
Figura 15
Figura 16
Figura 17
Figura 18
Figura 19
Figura 20
2.4 Caracterizacion de usuario
Figura 21
Figura 22
Figura 23
Figura 24
Figura 25

49
49
51
55
72
79
84
85
87
88
89
90
92
94
96
97
99
108
109
111
112
113
114
115
118
121
122
123



Figura 26
Figura 27
Figura 28
Figura 29
Figura 30
Figura 31
Figura 32

3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacion de

resultados
3.1 Criterios de disefio
3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

3.2 Hipotesis de producto

3.3 Desarrollo y andlisis Etapa X1
3.4 Desarrollo y analisis Etapa X2
3.5 Desarrollo y andlisis Etapa X3
3.6 Desarrollo y andlisis Etapa X4
3.7 Resultados de los testeos
3.7.1 Primer testeo

3.7.2 Segundo testeo

3.7.3 Testeos adicionales

3.8 Prestaciones del producto
3.8.1 Aspectos morfolégicos
3.8.2 Aspectos técnico-funcionales
3.8.3 Aspectos de usabilidad

4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

4.2 Estrategia de mercado

4.2.1 Segmentos de cliente

124
125
127
128
129
131
132

123
124
125
126
126
127
128
128
128
129
129
130
131
132
133
133
133
134
135
135
136



4.2.2 Propuesta de valor
4.2.3 Canales

4.2.4 Relaciones con los clientes
4.2.5 Fuentes de ingresos
4.2.6 Actividades clave
4.2.7 Recursos clave
4.2.8 Socios clave

4.2.9 Estructura de costes
4.3 Consideraciones
Referencias

Anexos

137
137
137
138
138
138
139
139
139
140
156



Figura 1
Figura 2
Figura 3
Figura 4
Figura 5
Figura 6
Figura 7
Figura 8
Figura 9
Figura 10
Figura 11
Figura 12
Figura 13
Figura 14
Figura 15
Figura 16
Figura 17
Figura 18
Figura 19
Figura 20
Figura 21
Figura 22
Figura 23
Figura 24

Listado de figuras

38
41
44
48
52
57
84
85
86
87
89
90
92
94
96
99
101
103
105
106
107
108

110
111



Figura 25
Figura 26
Figura 27
Figura 28
Figura 29
Figura 30
Figura 31
Figura 32
Figura 33
Figura 34
Figura 35
Figura 36
Figura 37
Figura 38
Figura 39
Figura 40
Figura 41
Figura 42
Figura 43
Figura 44
Figura 45
Figura 46
Figura 47

116
117
119
121
123
125
128
129
133
133
136
137
139
139
141
142
143
144
150
151
159
166
173



Listado de tablas

Tabla 1 82
Listado de anexos

Arbol de problemas 42
Herramienta IN/OUT 52
Linea de tiempo 56
Pensum DDM 2023 61
Mapa de Actores 103
Arquetipo 105
Tarjeta Usuario 107


https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1q9xmcxTLWXY0qZzBrDVlBol0UOIJQe8u

Tarjeta Docente 109
Point of view 110
Entrevista 1 111
Arbol de objetivos de Disefio 120
Requerimientos y Determinantes 121
Hipotesis de producto 125
Scamper 127
Testeo 1 132
Feedback testeo 1 137
Testeo 2 143
Feedback Testeo 2 148
Identidad de marca 154
Variantes de color Cody 155
Modelo Canvas 163
Formato de presupuestos-Ingresos 170
Formato de presupuestos-Costos 177



https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1u8xed1K4SH46QK0N2se0pPChSoBehxV0
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1vzveyaFV77ljVRuE-a2Vh0nfjvK07UP3
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1vzveyaFV77ljVRuE-a2Vh0nfjvK07UP3

1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

1.1 Introduccion

El programa de Disefio Digital y Multimedia (DDM) de la Universidad
Colegio Mayor de Cundinamarca tiene como objetivo formar
profesionales integrales que, a través de la reflexion y la
experimentacion, profundicen en el disefio digital de productos,
servicios y sistemas utilizando tecnologias multimediales (PEP, DDM
2022). Esta formacion abarca un amplio espectro que incluye la
gestion de productos digitales, la creacion de videojuegos, la
animacion y los audiovisuales, lo que posiciona a los estudiantes de
DDM como profesionales competitivos tanto a nivel nacional como
internacional.

En un contexto global donde la tecnologia avanza rapidamente y ha
transformado la manera en que los creativos expresan sus ideas, y
herramientas como la |A generativa permiten a los disefiadores
digitales plasmar sus visiones con mayor facilidad(Adobe Creative
Trends Report, 2024), es crucial que los disefiadores DDM no solo
dominen las herramientas de disefio, sino que también comprendan

las bases de la programacion como lo menciona en su informe “The



Future of Jobs” (FEM, 2020). En Colombia, el Ministerio de las TIC
ha impulsado el desarrollo digital a través de iniciativas como
“Colombia potenclA Digital” y eventos como “Colombia 4.0
Ecosistemas de Innovacion Digital” (MinTic, 2024), abriendo nuevas
oportunidades para los profesionales en este campo.

Sin embargo, el uso de herramientas digitales en la educacién ha
demostrado ser eficaz, como lo mencionan Salomén y Perkins
(1996), especialmente cuando se combina con las habilidades del
docente, como lo dice John Hattie en su obra Visible Learning
(2009). Es asi que este proyecto surge de la necesidad de mejorar
la relacion entre el disefio y la programacion en el dmbito de los
DDM, desde aqui nace la oportunidad de diseno donde se puedan
potenciar las tematicas presentadas en el contenido académico
ensefianza/aprendizaje de la introduccion a la programacion,
promoviendo la exploracion de proyectos innovadores que
respondan a las demandas del mercado y de la sociedad en
general.

La propuesta del proyecto se aborda desde la metodologia
ECA(Escuchar, Crear y Aplicar) la cual estd basada en la
metodologia HCD(Human Centered Design) en espafol, DCP
(Disefio Centrado en las Personas). que abarca herramientas tanto
cualitativas como cuantitativas para crear soluciones innovadoras
para empresas multinacionales(IDEO, 2015) en nuestro caso para
proyectos.

A partir de lo anterior, se espera que el disefo aporte desde



una perspectiva creativa y centrada en las personas, utilizando
metodologias como la asociacién, la repeticion y la empatia.
Ademas, se busca alinear los contenidos tematicos de la materia
“Introduccion a la Programacién” con las necesidades del usuario,
para ofrecer una herramienta que fortalezca y afiance los
conocimientos impartidos en la materia, integrando elementos del

disefio que tienen mayor afinidad con los estudiantes de DDM.

1.2 Justificacion

La Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, a través del
programa de Disefio Digital y Multimedia (DDM), establece en su
Proyecto Educativo del Programa (PEP, 2022) un compromiso
formativo para la formacion de profesionales integrales. Estos
profesionales, mediante  oportunidades de  reflexiéon y
experimentacién, profundizan en el disefio digital de productos,
servicios y sistemas, utilizando tecnologias multimedia e interactivas
(PEP Disefio Digital y Multimedia, 2022, p. 8). En este sentido, el
estudiante de DDM contara con un perfil profesional y ocupacional
amplio, que le permite desenvolverse tanto a nivel nacional como
internacional. Esto se ve reflejado en las lineas de profundizacion
del programa: Gestion de Productos Digitales, Videojuegos,
Animacion y Audiovisuales, entre otros.

Actualmente, vivimos en una sociedad que avanza
aceleradamente a nivel tecnoldgico. En Colombia, el Ministerio de



Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (MinTIC) ha
invertido significativamente en el avance en el desarrollo de las
tecnologias digitales, lanzando iniciativas como “Colombia PotenclA
Digital” y promoviendo eventos como “Colombia 4.0 Ecosistemas de
Innovacién Digital” (MinTIC, 2024). Estas iniciativas representan
grandes oportunidades para los profesionales de DDM. Por tanto, es
crucial que los disehadores DDM comprendan y apliquen la
programacion, pues esta habilidad se ha vuelto fundamental para el
maximo aprovechamiento de las herramientas digitales asi mismo es
una competencia vital para las labores profesionales que se basan
en el uso de las tecnologias informaticas. (2016). Introduccion a la
programacion [Syllabus de curso]. Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca). (2023). Algoritmos y programacion [Syllabus de
curso]. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca)

Teniendo en cuenta esto, el plan de estudios del programa
DDM vya incluye asignaturas que introducen a los estudiantes en las
ciencias computacionales, como Logica Computacional, Introduccién
a la Programacion, Programacién Modular, Computacion Grafica y
Simulacion de Efectos Visuales. No obstante, debe existir una
consideracion hacia el papel fundamental de las metodologias como
un esqueleto indispensable para la resolucion de problemas
haciendo uso de las tecnologias en la dimension digital (2016).
Introduccion a la programacion [Syllabus de curso]. Universidad
Colegio Mayor de Cundinamarca.

La raiz de esta necesidad parte del rol fundamental en la



formacién de un DDM de potenciar y desarrollar habilidades vy
saberes en el area de la programacion, debido a que, como plantea
John Maeda (2006) en su obra The Laws of Simplicity es crucial
para cada disefador el producir prototipos y lanzarse a la
exploraciéon de elementos de disefio ambiciosos, llegando asi a
mayores aptitudes para innovar.

Hacer uso de sistemas digitales como un refuerzo para la
practica del disefio ha generado resultados beneficiosos en la
concepcion de productos multimedia, como lo indican Salomon y
Perkins (1996). Por medio de los alcances que facilita la
programacion, en el campo de los DDM se manifiesta posibilidades
a un avance en trabajos con prototipos mas completos, ambiciosos y
complejos, sino ademas da paso a experimentar nuevos enfoque en
la narrativa que permite el medio digital e interactivo, sumado a las
capacidades de la tecnologia que pavimentan el futuro de la
disciplina digital del disefio, conforme a lo expuesto por Maeda
(2006). Asimismo, la tecnologia posibilita abordar problemas desde
diversos angulos, incrementando las posibilidades creativas, como
lo sefiala Balsamo (2011) cuando precisa la relevancia de la
interactividad en el disefio actual.

El uso de herramientas digitales como refuerzo vy
complemento metodolégico en el aprendizaje ha proporcionado
resultados positivos, como lo mencionan Salomon y Perkins (1996),
en particular al consolidar el proceso y las capacidades del docente,

como menciona John Hattie en su obra Visible Learning (2009).



Pese a eso, en el apartado de la programacion, proporcionar
ejemplos efectivos para los estudiantes puede representar un reto
considerable. Esto se atribuye, en cierta medida, a la naturaleza
dual del pensamiento convergente y divergente. Runco y Jaeger
(2012) definen al pensamiento convergente como aquel que por
medio de una légica convencional y busca una unica solucion
correcta, por otro lado, el pensamiento divergente se asocia con la
creatividad, atribuyendo soluciones diversas y desde diversos
enfoques. Segun Amabile (2022), combinar ambos tipos de
pensamiento en la educacion fomenta tanto la creatividad como la
capacidad técnica, habilidades cruciales para los disefiadores que
deben abordar problemas desde multiples perspectivas.

Para darle una solucion a esta problematica se ha planteado
la pregunta de investigacion: ;Como desde el DDM fortalecer los
mecanismos de ensefianza que se emplean en el escenario del
aprendizaje de la introduccion a la programacion y hacer que los
contenidos se alineen mejor con las necesidades tanto de los
estudiantes DDM como de los docentes, para potenciar aprendizaje
y el interés?.

En conclusion, este proyecto busca fortalecer los
mecanismos que se emplean en el escenario de aprendizaje en
introduccién a la programacion dada a los estudiantes DDM de la
Universidad Colegio mayor de Cundinamarca, basado en los
contenidos tematicos del componente. Al abordar este desafio

desde una perspectiva creativa y centrada en las personas por



medio de metodologias como lo son la asociacién, repeticiéon vy
empatia, lograr alinear los objetivos que tiene el syllabus de la
materia, introducciéon a la programacién con las necesidades del
usuario para asi ofrecer una herramienta que fortalezca y afiance los
conocimientos impartidos en la materia con elementos del disefio los

cuales tienen mas afinidad con el estudiante DDM.

1.3 Definicién del problema

En la actualidad el uso de herramientas tecnoldgicas como
elemento de apoyo en el desarrollo del aprendizaje dentro y fuera de
las aulas educativas ha tomado gran relevancia gracias a su
adaptacién a los diferentes escenarios, es por esto que es esencial
que estas herramientas se adapten a una necesidad de un publico
objetivo,”disefia para las personas tal como son, no para como
quieres que sean” Don Norman, sacando maximo provecho a lo que
se pretende solucionar como problema de disefio.

Plataformas como Classroom que facilitan la comunicacion
continua con el docente, donde se mantiene un orden de fechas y
entregas, asi mismo paginas como OpenProcessing donde se
genera una comunidad de codificadores creativos, disefiadores y
docentes que exploran, experimentan y juegan con elementos de
disefio y programacion, o plataforma de aprendizaje y diversion
como CodeCombat donde nos presenta la ensefianza de los

fundamentos del lenguaje de programacion, es por esto que las



herramientas de ensefianza se hacen indispensables para mejorar
la adaptacion, el tiempo de aprendizaje y la aceptacion del publico
objetivo.

En este contexto, el perfil profesional del estudiante de DDM
abarca un amplio espectro que incluye la gestion de productos
digitales, la creacion de videojuegos, la animacién y los
audiovisuales, lo que les otorga una capacidad competitiva tanto a
nivel nacional como internacional.

Debido a esto, desde el programa DDM nace una pregunta
inicial ¢Para los disenadores digitales y multimedia, es importante
aprender programacién o las habilidades y l6gica basica detras de
esta? Aunque el plan de estudios actual incluye asignaturas como
l6gica computacional, programacion modular, computacion grafica y
simulacion de efectos visuales, es crucial centralizar la ensefianza
de la légica de la programacion para favorecer al disefio. Esto
facilitara el desarrollo de proyectos innovadores que respondan al
perfil profesional del DDM, en el que se traten las dimensiones
culturales, sociales, comerciales y ambientales particulares del
usuario en sus productos.

El didlogo alrededor de la pertinencia de disefiadores
aprendiendo programaciéon no es un topico nuevo. The Laws of
Simplicity (2006) afirman que la programacion es una competencia
primordial para los disefiadores contemporaneos, debido a que los
dota de la capacidad de disefiar prototipos interactivos y entender

mejor las limitaciones y alcances hay en las tecnologias digitales.



Kirschenbaum (2012) plantea que, pese a que no hace falta que
todos los disefiadores sean especialistas en programacion,
desarrollar una comprension basica de la légica de la programacion
es crucial para trabajar de manera efectiva y cohesiva con
desarrolladores y profesionales del area de la programacion.
Ademas, Margolin (2005) afade que los disefiadores que
comprenden un espectro amplio de la programacion tienen una
ventaja en el mercado laboral al poder materializar sus ideas de
manera mas contundente.

El reducido interés en la programacion por parte de
estudiantes es una circunstancia estudiada por varios
investigadores. Para Papert (1980), ensefar programacion puede
propiciar un pensamiento mas critico y creativo, algo vital para los
disefiadores. Sin embargo, una encuesta realizada a los estudiantes
(ver Anexo 1) se evidencia que algunos presentan una
desmotivaciéon y poco interés por la programacion que no llegan a
explorar mas allda de lo que ensefia el docente o reforzar los
conocimientos basicos en la légica aplicada a la programacion
debido a esto no saben cémo aplicar este conocimiento en areas
que complementen con su formacién como disefiadores dejando de
lado la posibilidad de aplicar programacién en el disefio, ampliando
las habilidades hacia un mercado que dia a dia pide mas requisitos.

Por lo tanto, es crucial preguntarse ;Coémo desde el DDM
fortalecer los mecanismos que el profesor utiliza en el escenario del

aprendizaje de la légica de programacién y hacer que los contenidos



se alineen mejor con las necesidades tanto de los estudiantes como
de los docentes, para potenciar de manera mas eficaz el aprendizaje
y el interés de los estudiantes? Este proyecto nace de esa
necesidad y su objetivo busca herramientas que promuevan el
interés y contribuyan al aprendizaje de las bases de la légica de

programacion en estudiantes de disefio digital y multimedia.



Figura 1

Arbol de problemas
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completo

Fuente. Elaboracion propia

Los problemas con la légica de la programacion en la carrera,
surgen desde el aprendizaje, a pesar de que dentro del espacio de
clase se explican las tematicas necesarias.

La légica en la programacion, aunque una vez culminadas
por los estudiantes, es necesario que los estudiantes se motiven en
aplicar estos conocimientos en otros campos de su formacion y no
dejarlo solo en el aula.

También se evidencié en las entrevistas los gustos mas
comunes de los estudiantes, en temas de interés como la ilustracion,
el desarrollo de videojuegos, la fotografia, el 3D, la animacién entre
otros, todo con el fin de poder darle un enfoque por ello se cree que
para motivar a los estudiantes dentro de la carrera es necesario
conectar estos conocimientos con un enfoque mas acuerdo a sus
gustos.

Identificados los problemas ;Qué se puede hacer desde el
Disefio Digital y Multimedia para fortalecer los mecanismos
implementados en la ensefianza de la introduccion a la
programacion para potenciar el aprendizaje de la misma y a su vez

aumentar el interés del DDM?



1.4 Hipétesis de la investigacion

Implementando los principios del disefio orientado al usuario (DCU)
en los mecanismos usados durante el componente de introduccion a
la programacion, se pueden potenciar elementos de ensefianza
centrada en la asociacion, repeticiéon y empatia utilizadas en el
espacio de aprendizaje, consiguiendo asi que los estudiantes DDM
puedan fortalecer los conocimientos adquiridos, alineado a los

objetivos del docente y del estudiante.

1.4.1 Hipétesis explicativa

La integracion de mecanismos de aprendizaje por medio de la
asociacion, la repeticion y la empatia en una herramienta digital de
apoyo durante el componente introduccién a la programacién que
fomente la comprension de las bases de la programacion por medio
del escenario disciplinar del disefiador, puede mejorar
significativamente la asimilacion de los contenidos académicos
planteados por el syllabus para aplicarse eventualmente al campo

de accion de los estudiantes DDM.



1.4.1 Hipétesis propositiva

Figura 2
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Fuente. Elaboracion propia

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Desarrollar una herramienta digital para fortalecer los mecanismos
que se emplean en el escenario de ensefianza/aprendizaje de légica
de programacion dada a los estudiantes DDM de la Universidad
Colegio mayor de Cundinamarca, basado en los contenidos

tematicos del componente.

1.5.2 Objetivos especificos

e Reconocer como se desarrollan los recursos (pedagogicos,
didacticos o comunicativos) que emplea el docente en él
componente Introduccion a la programacion y qué
dificultades y desafios enfrentan los estudiantes DDM a
través de la recoleccion y analisis de fuentes primarias
(entrevistas, encuestas) y secundarias (literatura académica,

reportes previos).



e Caracterizar a la poblacion de estudio, comprendiendo sus
perfiles, habilidades previas en programacion, motivaciones,
para asi adaptar el recurso empleado por el docente a sus

necesidades y condiciones actuales.

e Desarrollar una herramienta digital que se asocie a los
objetivos del docente, asi como a los intereses de los
estudiantes, para asi apoyar en cumplimiento de los

objetivos del componente introduccién a la programacién

e Evaluar la experiencia de usuario de la herramienta digital
mediante pruebas piloto con estudiantes DDM, recogiendo
datos cualitativos y cuantitativos sobre la usabilidad,
accesibilidad y satisfaccion del usuario, para realizar futuras

mejoras.

1.6 Planteamiento metodolégico

A Continuacion se describe el planteamiento metodolégico ECA
(Escuchar, Crear, Aplicar) describiendo en qué consiste cada etapa
y cdmo se hara uso de las herramientas a implementar.

Se tomdé como referencia la metodologia HCD(Human

Centered Design) en espafol, DCP (Disefio Centrado en las



Personas), porque implementa elementos claves para el proyecto,
viendo la necesidad también de crear un disefio centrado en el
usuario para generar una herramienta optima que se adapte a las

necesidades del publico objetivo.

Figura 3

Metodologia ECA

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

ESCUCHAR CREAR APLICAR

» Scamper
+ Entrevista oA —_ oz )
(Docente/Estudiants) Arbol de objetivos de disefio + Prototipo de alta
- Mapa de actores . Requerlmlentos y o « Testeo 2
determinantes de disefio
- Tarjeta usuario Prototino rAnid * Resultados prueba 2
(Docente/Estudiante) rototipo rapido . Aspectos morfolégicos
- Arquetipo + Testeo 1 « Brief
« Punto de vista * Resultados y hallazgos

+ Business Canvas

« Conclusiones y hallazgos

Nota. Diseno centrado en el usuario usado como base para la
elaboracion del trabajo de grado.

Fuente. Elaboracioén propia con base en IDEO. (2019).
Human-centered design toolkit.

https://hcd-connect-pr ion.s3.amazonaws.comy/toolkit/en nish

download/ideo hcd toolkit final combined Ir.pdf
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Escuchar: Esta fase consiste en la identificacion y comprensién de

las necesidades y dificultades de los estudiantes de DDM al

momento de iniciar su proceso de aprendizaje en la logica de la

programacion, ademas de escuchar a los docentes de las areas

encargadas de ensefiar la logica en la programacion. Se recopila

informacion a través de diversas técnicas que permite determinar

problemas en comun, carencias en procesos y aciertos.

Entrevista: Se hace una entrevista semiestructurada
individual que permita profundizar en las opiniones y
experiencias personales de los estudiantes en su proceso
de aprendizaje de la légica en la programacién para
recopilar sus dificultades en el aprendizaje de la légica de la
programacion

Mapa de actores: Se desarrolla un mapa de actores que
ayuda a entender todas las relaciones e interacciones entre
los diferentes usuarios y partes interesadas que influyen en
el aprendizaje de la logica.

Mapa de accién: Esta herramienta permite observar el paso
a paso que tiene el publico objetivo al iniciar su proceso de
aprendizaje en la légica de la programacion, para determinar
cuales son las tristezas y las alegrias, y cdmo podemos
abordarlas

Tarjeta persona: La tarjeta persona permite enfocar el disefo
de la herramienta en usuarios especificos, reflejando sus

comportamientos, necesidades y la forma en la que



interactian con el aprendizaje para aplicarlos en la una

herramienta digital que apoye sus frustraciones.

Crear: Con lo obtenido en la etapa anterior se realiza un diagnostico

de la situacién actual del aprendizaje de la l6gica aplicada a la

programacion de la universidad colegio mayor de Cundinamarca; Se

identifica las caracteristicas, ventajas, limitaciones, oportunidades de

mejora, qué existentes, asi como las necesidades, expectativas y

preferencias de los estudiantes que inician su proceso de

aprendizaje en la légica de la programacion.

Arbol de Objetivos de disefio: Basandose en la informacién
recopilada, se definen los objetivos de disefio para fijar
alcances de disefo.

Requerimientos y determinantes de disefio: De acuerdo con
la informacién recolectada, se establecen una lista con los
requisitos y determinantes de disefio necesarios para
proporcionar a las estudiantes producto adecuado.

Prototipo rapido: se propone un producto de baja fidelidad
que permite visualizar cdmo los usuarios interactuan con la
funcionalidad, recopilar recomendaciones y realizar ajustes
necesarios para el prototipo de alta fidelidad.

Testeo 1: Para probar el prototipo se realizara con dos
grupos de estudiantes, los que ya vieron introduccién
programacion y los estudiantes que no han Vvisto

programacion, estos nos brindard comentarios sobre la



usabilidad, las expectativas y la identidad grafica del

aplicativo web.

Aplicar: Mediante la etapa crear y escuchar, se propone una
herramienta que soluciona el problema de investigacion, siguiendo
los criterios establecidos en los objetivos de disefio. Para ello, se

utilizan los siguientes métodos y técnicas.

e Prototipo de alta: El objetivo del prototipado en alta es
presentar al publico la herramienta en un estado avanzado,
donde las funcionalidades, la informacién y los contenidos
se pondran a prueba, para luego hacer los debidos ajustes.

e Testeo 2: Esta segunda ronda de prueba se enfoca en
validar las correcciones realizadas y asegurar que los
cambios no hayan manifestado nuevos problemas.

e Aspectos morfolégicos: Se evalua el disefio visual de la
plataforma, incluyendo la estética y la coherencia grafica
para crear una experiencia agradable al estudiante.

e C(Canvas: Esta herramienta ayuda a visualizar los datos
recolectados, presentar la informacion, y creacion de una
propuesta de valor original.

e Conclusiones: Sintetizar la informacion y resumir los
hallazgos encontrados, validar la hipotesis de producto e

identificar implicaciones en futuras investigaciones.



1.7 Alcances y limitaciones
Para definir los alcances y limitaciones del proyecto se implementa
la metodologia In-Out que se utiliza para definir y clarificar los
alcances de un proyecto o proceso.
Figura 4
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y limitaciones para el proyecto.

Fuente. Elaboracion propia con base en Valencia, J. (2020, 2 de

octubre). Mapa In/Out.
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herramienta para motivar e incentivar el aprendizaje en los
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estudiantes.

e Debido al volumen que aborda el ensenar logica
computacional, solo nos centraremos en la légica de la
programacion.

e Los programadores, Ingenieros de Software y carreras
afines a la programacion no se analizara de manera
profunda debido a que nuestro alcance se perfila en el
disefiador digital y multimedia.

e También tenemos en cuenta que el trabajo puede aplicarse
en estudiantes de educacion secundaria con enfoques en
informatica y programacion, en cambio, consideraremos a
los estudiantes DDM de la Universidad UCMC para aplicar

nuestro producto.

2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

Este capitulo dara una exploracion alrededor de la ensefianza de la
l6gica de programacién por medio de una linea de tiempo. Se
muestra el marco teérico contextual, dentro del cual son analizadas

y desglosadas tematicas alrededor de practicas efectivas vy



deficientes en la ensefianza, mostrando también los hallazgos
generados en entrevistas a docentes expertos y grupos focales. En
adicion, se explorara dentro del disefio centrado en el usuario para
plantear un contexto pertinente para identificar alcances vy
potencialidades que sean aprovechables en las fases de desarrollo
de producto.

El marco contextual precisara conceptos fundamentales que
son persistentes en el proyecto, estableciendo las bases de un
panorama completo para comprender el enfoque hacia el problema
que abarca esta investigacion. También se tratara el marco
institucional, que caracteriz6 la poblacion estudiada y sus
capacidades para ser orientada a diversas pruebas de prototipos.

El marco legal refuerza la importancia y necesidad de
implementar ensefianzas efectivas de légica de programacion,
remarcando su importancia en la actualidad, manifestada en ambitos
de educacion y del mercado laboral.

El estado del arte indaga referentes que han investigado y
desarrollado soluciones en el disefo para atender a la ensefanza de
la programacion, asi como productos alrededor de ensefiar estas
bases légicas. Por ultimo, la caracterizacién del usuario mostrara las
herramientas usadas a lo largo de la investigacion y los resultados

obtenidos a partir de su aplicacion.



2.1.1 Antecedentes

Figura 5
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2.1.2 Marco tedrico contextual

El marco tedrico contextual es una seccion fundamental para el
proyecto, ya que nos permite ubicar el tema objetivo de

investigacion dentro del conjunto de las teorias existentes con el


http://evolucion-de-la-programacion
http://evolucion-de-la-programacion

propdsito de precisar en qué corriente de pensamiento se enfoca el
proyecto, en este sentido, el marco tedrico contextual de este
proyecto se enfoca en la importancia de la comprension e interés
por la légica de programacion, especialmente cémo desarrollar
sOlidas bases alrededor de esta logica beneficia el posterior
aprendizaje de lenguajes de programacion, siendo un concepto
efectivo para el contexto particular de los disefadores digitales y
multimedia, con su nuevo pénsum vy el enfoque ciencias
computacionales de la carrera.

Para abordar esta problemética, se han identificado (n)
criterios importantes de andlisis para el estudio: la légica de
programacion, el pensamiento divergente y convergente
(pensamientos para la resolucion creativa de problemas),
dificultades para aprender a programar, la existencia del MedialLab
como un referente en las virtudes de la integracion de la
programacion los criterios cruciales para el estudio nacidos de otras
investigaciones, los criterios relevantes nacidos de las entrevistas y
focus group, y los contenidos de la capacitacién nacidos de la

entrevista a usuario experto.

21.21 Logica de Programacion. La légica de
programacion se comprende como la serie de normas y pasos,
reglas y condiciones que conforman la estructura de un software,
dando las capacidades para resolver problemas secuenciales (es

decir, a través de una serie de pasos y estructura especifica). Segun



Robert Sedgewick (1988), la l6gica de programacion es crucial para
el entendimiento y el disefio de algoritmos, siendo la base universal
para cualquier ambito o profesion que incluya al desarrollo de
software.

Su relevancia en el Disefio Digital y Multimedia reside en el
marco que contiene al disefio, autores como Casey Reas y Ben Fry
(2007), creadores de Processing, plantean que entender la légica de
programacion dota al disefiador de la capacidad para crear,
personalizar y optimizar proyectos digitales de manera competente.
Esto es clave dentro de una realidad tecnoldgica en constante

evolucion.

2.1.2.2 Pensamiento Convergente y Divergente. La
naturaleza dual del pensamiento, el pensamiento divergente y
convergente, planteado por Guilford, J. P. (1967). The nature of
human intelligence y posteriormente profundizado por psicoanalistas
como Runco y Jaeger (2012) describe al pensamiento convergente
como la solucién creativa de problemas sujeto a la ldgica
convencional y a encontrar una Unica solucién, que se construye en
base a contextos completos y una minuciosa comprension de todos
los factores existentes en un contexto, por otro lado, el pensamiento
divergente se plantea como la resolucién creativa de problemas que
evalla todas las posibles soluciones a un problema, es potenciada
por estimulos que desembocan en la generacion espontanea de

posibles escenarios con la informacién incompleta para suponer el



mejor escenario. Segun Amabile (2022), combinar ambos tipos de
pensamiento en la educacién fomenta tanto la creatividad como la
capacidad técnica, habilidades cruciales para los disefiadores que

deben abordar problemas desde multiples perspectivas

2.1.2.3 Dificultades durante el proceso de aprendizaje de
la programacién. Segun Sanchez-Garcia, J. E., Urias-Ruiz, M., &
Gutiérrez-Herrera, B. E. (2015), una secuencia de problemas
repetitivos surgen alrededor de comprender y aplicar los conceptos
detras de la programacion para aplicarlos a problemas especificos o
de gran complejidad, reconociendo la necesidad de crear un
componente previo que mejore sus capacidades logicas y
metodoldgicas para desarrollar cédigos.

Segun Insuasti, J. (2016), se identificaron factores de riesgo
en los estudiantes alrededor del desarrollo de habilidades cognitivas
alrededor de la planificacion, el razonamiento alrededor del
problema y su resolucion. Fuentes-Rosado, J.Il. ,Moo-Medina, M.
(2017), identificaron por medio de testeos a una poblacion de 45
estudiantes de areas afines a la programacion, que los factores de
riesgo incluyen logica incompleta o vacios conceptuales de la logica,
falencias al comprender el lenguaje de programacion a utilizar y el
manejo de sus bibliotecas, la falta de motivacién o un prejuicio

negativo antes de empezar a programar, aversion a realizar



ejercicios de programacion a simple vista “muy complicados”, entre

otros factores.

2.1.2.4 MIT - Complejo MediaLab. El MIT Media Lab es un
laboratorio de investigacion, que abre sus puertas en 2010 a raiz de
la vision del profesor del Nicholas Negroponte y el difunto Jerome
Wiesner (ex presidente del MIT), cobmo un centro innovador que
pronosticoé un futuro punto de contacto y creacion colaborativa entre
medios de programacion, disefio y afines, y las medios de
comunicacién. (Canan Dagdeviren, s.f,). La importancia del
MediaLab se encuentra en como la unién de estas disciplinas
crearon oportunidades de innovacién y creacién de tecnologias o
medios tecnolégicos a través de los cuales comunican de formas
unicas como las personas expresan sus ideas, explorando nuevos
limites entre los alcances de las artes y las ciencias

computacionales.

2.1.2.5 Pensum DDM 2024-1. La carrera Diseno Digital y
Multimedia (DDM) aprobdé un nuevo pensum que comenzd a ser
operativo desde el primer semestre de 2024, en este los
componentes alrededor de la programacion se clasific6 como el
enfoque de las ciencias computacionales, conformado por légica
computacional, introduccién a la programaciéon, programacion
modular, computacion grafica y simulacién y efectos especiales.

Este nuevo pensum cambia el componente programacion



orientada a objetos por programacion modular y crea un nuevo
componente antes de introduccion a la programacion, llamado Idgica
computacional. Este nuevo pensum expone la importancia del
desarrollo de la légica alrededor de la computacion y las tecnologias
mucho antes de entrar en contacto con la programacioén, denotando
la importancia del pensamiento légico como base para el desarrollo
de habilidades en la programacion.

Figura 6

Pensum DDM 2023
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2.1.2.6 Aprendizaje por Asociacion. También
complementada por la teoria del Aprendizaje significativo (Ausubel,
1968). Justifica que, el aprendizaje se conecta con experiencias y
saberes previos del receptor de dicha ensenanza retiene la
informaciéon con mayor facilidad, para él, el ser humano realiza este
proceso de asociar estructuras lbégicas previas al nuevo
conocimiento de manera natural y sencilla.

Por otro lado (Ebbinghauser, 1913) explicaba cémo los
seres humanos somos capaces de contener informacién y retomarla
tiempo después, segun sus estudios, el cerebro genera un registro
en el que conecta imagenes, ideas y conceptos por medio de
asociaciones; agregd también que el aprendizaje de elementos
presentados juntos (2 ideas o conceptos conectados) eran grabados
en la memoria con mayor precisidon gracias a la asociacién de los
dos elementos por el cerebro, por ultimo, planted que coexisten la
curva de aprendizaje y la curva de olvido, la primera muestra una
evolucién vertiginosa del aprendizaje al principio que mengua con el
tiempo, llevando a asociaciones de “refuerzo”, y la ultima plantea

que las ideas que se producen con asociaciones se deteriora con el
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tiempo si los conceptos no son tratados con repeticiones de los
conceptos, en especial al comienzo de la asociaciéon, donde las
ideas son mas susceptibles a olvidarse, rasgo que se pierde entre
mas se trabajan los conceptos asociados, generando recordacion.

Por ultimo (Tolmann, 1932) contrasta que, las asociaciones
no son solo estimulos de una memoria y un resultado, por el
contrario, argumenta que, esta relacion de la mente se ve impulsado
y potenciado por propésitos e interés del individuo para con el tema,
es decir, las asociaciones relacionadas con metas personales (lo
que para el individuo es significativo) sera recordado con mas
vivacidad.

Esta area del pensamiento denota la importancia de ensefar
con asociaciones que resulten familiares para el individuo y que, a

su vez, se alineen con sus intereses.

2.1.2.7 Aprendizaje por Repeticiéon. Para esta area de la
ensefianza, existen multiples posturas, en principio, (Thorndike,
1911) propone que cuando mas se repita un estimulo en el cerebro y
algun suceso relacionado por los sentidos, sera mas duradera la
idea que nace de estos. Repetir una idea, fortalece y garantiza la
efectividad de asociaciones previas, ademas es partidario de una
l6gica bastante contundente, entre mas realizar una actividad
asociada a un concepto, mas fuerte sera la asociacién que nace de
esta actividad, y si una actividad o una idea deja de ser util, sera

borrada del cerebro con el tiempo.



Luego de revisar su teoria, expuso que, el solo acto de
repetir practicas, el uso de conceptos no garantizara a que el
aprendizaje funcione. Aprender conceptos por lo que el individuo
tenga interés, el feedback inmediato y qué asociaciones previas
fortaleceran la retencién de conceptos.

(Bloom, 1956) propone una visibn mucho mas radical y
especifica con respecto a aprender por repeticion, para él, es un
proceso o dinamica util en las primeras etapas en las que se
aprenden conceptos, dejando muy en claro la importancia de
asimilar conceptos y aplicarlos en nuevos contextos para que exista
la garantia de un aprendizaje real y la retencién de la informacién.

Para ambos esta area del aprendizaje es beneficiosa en las
primeras fases del aprendizaje, explican también que para
garantizar mas efectividad, esta técnica tiene que integrarse con
otras como la asociacion y que el proceso de aprendizaje debe
contar con un proceso que incline al usuario a implicar cualquier
conocimiento nacido de la repeticion a nuevos conceptos o

conceptos mas familiares.

2.1.2.7 Aprendizaje por Empatia. Aprender, generando
lazos o entendiendo las emociones particulares del individuo es
planteado en la postura de (Rogers, 1969) como una herramienta
que fomenta un ambiente en donde hay una conexion fuerte y mas
genuina entre las dos partes (el educador y el estudiante), y propicia

el aprendizaje significativo al generar un entorno de confort para el



receptor de la ensefianza. Para él, la educacioén se tiene que centrar
en el estudiante, basado en las experiencias y la evolucién particular
de cada individuo, habla también de que el proceso educativo cultiva
el desarrollo emocional de los estudiantes, no solo aprendiendo la
carga académica, sino a trasmitir la confianza e interés en el
individuo por reforzar y profundizar el entendimiento de los
conceptos.

Para (Kolb, 1984) El aprendizaje sigue un recorrido de
cuatro fases en la que el individuo, tiene una experiencia o primer
contacto especifico, luego reflexiona con respecto a la experiencia,
genera y crea hipétesis nacidas de sus reflexiones personales, y
aplicar esos aprendizajes en nuevos contextos; durante todas las
fases de este aprendizaje agrega que, la empatia se vuelve
fundamental al momento de propiciar la reflexion de los conceptos
con los que se tiene contacto.

La empatia se vuelve importante no solo para el educador o
el disefiador de la experiencia educativa, se extiende ademas al
usuario receptor del conocimiento, dado que a nivel personal, el
aprendizaje se vuelve mas valioso y sencillo para el individuo si
puede relacionarlo con experiencias previas o habilidades sobre la
que ya existe un dominio, esa caracteristica valiosa que garantiza la
efectividad del aprendizaje para todas las partes lo vuelve
fundamental en el desarrollo de cualquier producto con un fin de

refuerzo educativo.



2.1.3 Marco tedrico disciplinar

Conforme la tecnologia digital evoluciona y se masifica, volviéndose
una herramienta vital durante el proceso de desarrollo de productos
y servicios, se convierte en una funcion indispensable que los
disefiadores asimilen no solo la parte estética y de utilidad
encontrada en el disefio en funcién de su papel en el entorno
laboral, pero sumado a esto tienen que asimilar los conceptos
propios de la programacioén para asi dar origen a productos robustos
que atiendan mejor las necesidades de sus clientes.

Autores como Maeda (2006) y Kirschenbaum (2012)
recalcan lo util que resulta para un disefador aprender a utilizar
conceptos de programacion a su favor, este precedente lo justifican
en que representa un fortalecimiento no solo del repertorio en el
desarrollo prototipos interactivos, también implica un potencial
puente en el trabajo conjunto con profesionales de otras areas en el
desarrollo de proyectos mucho mas completos. Este marco tedrico
integra perspectivas con respecto al pensamiento convergente y
divergente para remarcar la funcién de estos tipos de pensamientos
en estimular los procesos creativos y la integraciéon de la logica
dentro de los disefios.

Asimismo, se indaga en las herramientas tecnolégicas que
se han vuelto fundamentales a la hora de aprender programacion,
entre los que destacan comunidades en linea o plataformas para

aprender cédigo. Estos medios mejoran el proceso de ensefiar y



aprender sobre programacion y ademas facilita el proceso de
adecuar estos conocimientos a sus necesidades particulares, una
caracteristica fundamental en un medio que presenta una constante
transformacién.

Este marco tedrico dispone de un punto de partida completo
para captar la importancia de un desarrollo de la légica de
programacion por parte de los estudiantes DDM, destacando la
importancia de que estos estudiantes generen las habilidades que
les de la capacidad de asumir retos en el mercado laboral de
disefadores.

2.1.3.1 Herramienta/disefno centrado en el usuario. EIl
Disefio Centrado en el Usuario (DCU) se basa en el estudio
alrededor de las necesidades y las expectativas de usuarios/clientes
al momento de crear productos de disefio. Esta aproximacién al
disefio y al usuario ha ganado repercusion en el area del disefio
digital y multimedia, la cual se apoya en gran medida de la
interactividad y entregar una experiencia de usuario satisfactoria.
Para Norman (2013), “disefar para las personas tal como son, no
para como se quiere que sean” es la base para desarrollar
productos y experiencias competitivas que en definitiva trate los
problemas reales del usuario. Esta perspectiva enfatiza la necesidad
de estudiar e interiorizar las actitudes y habitos del usuario, ademas
de el “momento” o contexto en que usan el producto, permitiendo

soluciones mas precisas y acertadas. Para (Londofo, 2017) esta



ideologia es una practica de disefio y sobre cdémo abordar
problematicas de la manera mas atractiva para el cliente. Este
modelo otorga herramientas para encontrar con precisién las
frustraciones del cliente y que posibilidades (posibles soluciones)
pueden gestarse para acercarse al usuario.

El pensamiento de disefio puede definirse como un enfoque
“‘que usa la sensibilidad y métodos de los disefiadores para hacer
coincidir las necesidades de las personas con lo que es
tecnoldgicamente factible y con lo que una estrategia viable de
negocios puede convertir en valor para el cliente y en una
oportunidad para el mercado”(Vargas, Mundo, Género y Piattini ,
2015). Encuentra su valor en ir mas alla de solo generar producto,
considerando las fases intermedias del proceso y el provecho que
se le puede encontrar a analizar al cliente en todas sus dimensiones
para proponer soluciones mas satisfactorias e ideas para nuevos
productos. Brenda Laurel (1993), en su obra Computers as Theatre,
argumenta que el disefio interactivo debe considerar a los usuarios
como actores en un escenario, sugiriendo que su participacion es
crucial para la experiencia general. Lo que supone darle a los
disefiadores el papel de acercarse a los potenciales usuarios
durante el proceso de disefar, trayendo consigo un beneficio mutuo
para alcanzar un resultado que se ajuste a las necesidades y otorgar

la experiencia mas disfrutable para el usuario.

2.1.3.2 Gamificacion. Un concepto que trata como abarcar



los métodos detras de un videojuego, para ser incorporados en un
producto del cual el objetivo de entretener pasa a un plano
secundario, dandole prioridad a ser reinterpretado en un nuevo
escenario, poco habitual para videojuego, pero que bebe de ellos,
sobre todo de juegos ludicos, siendo particularmente atil cémo una
herramienta aplicable para adquirir ciertas capacidades o
conocimientos, al ser una alternativa de producto innovadora. Para
asegurar una gamificacion exitosa se tienen que considerar factores
como la recompensa, retos, feedback, niveles o aumento de
dificultad, entre otras caracteristicas que le dan un nuevo atractivo
hasta a situaciones cotidianas, algo méas acertado para acercarse al
usuario (Zichermann & Cunningham, 2011; Xu et al., 2020).

Para (Valda y Arteaga, 2015) “Al disefiar un producto
gamificado, se debe poner especial atencion a las dinamicas, las
mecanicas y los componentes del mismo, haciendo efectiva a la
gamificacién”. ldentifican que es crucial captar la atenciéon del
individuo al desarrollar un sistema de mecanicas sdlidas que beben
mucho de los juegos ludicos, al planear un sistema de retos e
instrucciones disfrutables a la vez que desafiantes con el fin de
motivar al usuario a jugar/ utilizar el producto. El uso de estas
caracteristicas en un proceso de ensefanza (hablando de la
programacion) que se suele asociar a la linealidad puede generar
una mayor cercania y efectividad con el usuario.

Dentro de los espacios de ensefanza, el proceso de

gamificar recursos educativos ha demostrado generar un



aprendizaje duradero y mucho mas profundo en la memoria del
estudiante. Cuando se incorporan dinamicas en los procesos de
ensefianza, el receptor suele sentir un mayor impulso por prestar
atencién y hacer parte del sistema o mundo que le propone el
producto. Lo que en rasgos generales, lleva a un aprendizaje
significativo, uno que perdura en la memoria y vuelve conceptos
complejos, en conocimientos mas sencillos de interiorizar (Baker et
al., 2020). Otro factor a favor del proyecto se encuentra en la
capacidad de este concepto para fomentar un desarrollo creativo del
conocimiento, que potencia su capacidad para resolver problemas
propios del area del conocimiento en cuestién (Seaborn & Fels,
2015). Cuando el proceso de aprender se percibe como un juego o
una actividad entretenida, el usuario tiene libertad para utilizar el
producto y los conocimientos que estos contienen, percibiendo como
una actividad “sencilla”, lo que vuelve mas significativo su
aprendizaje y conectan de manera mas personal con los conceptos
que enseia el juego/producto.

Para el proceso de aprender la légica detras de programar,
la gamificacion representa un entorno interactivo y retador, a la vez
que atractivo para un usuario, en el que la ensefianza de procesos
I6gicos detras de la programacion sean mas sencillos de asimilar,
dandole a los estudiantes herramientas con las que experimenten y
se conviertan en recursos que complementen su proceso de
aprendizaje (Kordaki & Papanikolaou, 2020). Este aspecto es

especialmente relevante en la formacion de disefiadores digitales y



multimedia, donde la programacion se ha vuelto una habilidad

esencial.

2.1.3.3 Metodologia ECA. La metodologia ECA (Escuchar,
Crear, Aplicar) es una estrategia de investigacion desarrollada para
tratar las dificultades particulares en el entorno de aprendizaje de los
estudiantes de Disefio Digital y Multimedia (DDM), de manera
particular analizando su entorno en el aprendizaje de introduccion a
la programacion y sus conceptos logicos fundamentales para
programar. Esta metodologia se basa en principios de disefio
centrado en el usuario, y se nutre de un proceso de investigacion
educativa que le da un papel fundamental a hallazgos cualitativos.La
metodologia ECA une herramientas propias del analisis y del disefio
para proponer soluciones o complementos que sumen al proceso
educativo y que satisfaga las necesidades particulares de los
estudiantes.

Su primera etapa, Escuchar es un proceso de recoleccién
de datos mediante la observacion a la poblacion y la interaccién con
los mismos (incluyendo estudiantes y docentes). Para tal fin, hace
uso de entrevistas semi estructuradas con las que se profundiza en
el contexto particular de los estudiantes en su proceso de aprender,
incluyendo factores de interés asi como miedos y dificultades en el
proceso. Rubin y Rubin (2011) explican que las entrevistas
cualitativas son cruciales al momento de dimensionar la percepcion

de los usuarios de su entorno y sus dificultades, llevando a



encontrar hallazgos como que quieren y que necesitan, factores
fundamentales para un proyecto.

Otro paso mas en esta etapa es el mapa de actores,
pensado para identificar las relaciones entre las personas que hacen
parte del proceso educativo universitario, como recomienda Bryson
(2004) es util para jerarquizar las relaciones mas cruciales a tener
en cuenta dentro de un desarrollo de disefio. Sumado al mapa de
actores se desarrolla un mapa de accién que sigue la metodologia
de Service Design, como es retratado por Stickdorn y Schneider
(2012), denota los momentos clave en la experiencia de los
estudiantes y que partes de esa experiencia significan un sintoma
de agrado o frustracion. Por ofra parte, se hace uso de la técnica
tarjeta persona para construir perfiles detallados de los estudiantes,
tecnifica que es planteada por Cooper (1999) y vuelve mas eficiente
el proceso de adecuar un producto a un usuario particular.

La segunda etapa, Crear es un estudio minucioso del
momento/contexto actual que rodea al aprendizaje de la logica de
programacion en el programa de DDM. Cross (2008) resalta los
beneficios de un andlisis a profundidad para generar productos que
atiendan de manera certera a las necesidades particulares del
usuario.

Conforme avanza el diagnéstico, se forma un arbol de
objetivos de disefio, herramienta vital al identificar dentro de un
proyecto cuales metas son las mas cruciales a tratar en un proyecto,

dandoles jerarquia, como es descrito por Rittel y Webber (1973) en



su teoria del disefo. Al finalizar este paso, se determina que
requerimientos y determinantes tratara el proceso de disefio,
alineado con los principios establecidos por Lidwell, Holden, y Butler
(2010) en su obra que trata los principios universales del disefio,
para alcanzar un producto con un resultado efectivo y agradable
para el usuario y el contexto académico.

Se inicia el proceso de prototipado, partiendo de un prototipo
rapido, o de baja fidelidad, que ayuda a dar una primera
visualizacion a la experiencia del usuario con el producto.
Mencionado por Brown (2009), el proceso de generar prototipos
primitivos es una base solida para identificar cambios y ajustes a
problemas inesperados durante el desarrollo de diseno, previniendo
posibles errorees en etapas posteriores de prototipado. El primer
prototipo es testeado en los estudiantes DDM para conseguir una
retroalimentacion sobre la relevancia de la idea el contenido
mostrado en el prototipo, por no mencionar expectativas que poseen
estudiantes sobre cémo les gustaria que fuera, sea o fuese la
experiencia de cursar el componente introduccion a la
programacion, es un proceso que para Nielsen (1993) es
fundamental con el fin de conseguir una experiencia de usuario
satisfactoria.

Para la ultima etapa, Aplicar, a partir de la retroalimentacion
se evoluciona a un prototipo de alta fidelidad que evoluciona gracias
a los hallazgos detectados en el primer testeo/prototipo. Este

prototipo de mayo complejidad es probado de nuevo con el fin de



detectar nuevos ajustes e ideas o conceptos para incorporar a partir
de factores de funcién y alineacion con los objetivos planteados en
el proyecto. Nielsen (1993) enfatiza la funcién de esta fase para
realizar un control final que garantice un producto mas cercano a ser
efectivo y a la correccion de errores en el prototipo.

De manera posterior, se miden aspectos morfolégicos dentro
del disefio, para encontrar una linea grafica que satisfaga la estética
y coherencia visual apropiada para el usuario y los objetivos del
proyecto, tal como resalta Norman (2013) en su analisis de la
importancia del disefio emocional. Implementar un Canvas basado
en la explicacion Osterwalder y Pigneur (2010), concede la
capacidad para estructurar la informacién en un medio visual
comprensible, haciendo mas sencilla la comprensién de la propuesta
de valor del proyecto. Por ultimo, los hallazgos y comprobacion de la
validez de las hipdtesis de disefo se utilizan para crear una
estructura solida sobre la que avanzar la investigacion en nuevos
contextos y hacer mas efectivo el refuerzo del aprendizaje de

programacion.

21.34 Creatividad y el papel del pensamiento
divergente: La creatividad hace parte intrinseca de los procesos
propios del disefio digital y multimedia, esta dota a los disefiadores
de la capacidad para traer a la mesa soluciones innovadoras y
atractivas para los usuarios ante problematicas complejas. Esta

aptitud se conecta al pensamiento divergente, teoria respecto a un



proceso o linea de pensamiento que sigue la creacién de multiples
escenarios o enfoques desde los que analizar y proponer soluciones
a problemas, absteniéndose de proponer una unica solucién (Runco,
2014)

Este pensamiento es crucial dentro del disefio porque
estimula la exploracién de diferentes escenarios o rutas creativas,
que lleva a fortalecer los procesos de creacién. Guilford (1967), uno
de los pioneros en esta clase de pensamiento lo explicaba como la
facultad para formar ideas novedosas a partir de cualquier estimulo
percibido por los sentidos, lo que conlleva consigo la conformacién
de mudltiples aproximaciones, hipotesis y teorias desde las que
analizar un mismo problema.

La conexion de la creatividad y el pensamiento divergente
se vuelve notorio el enfoque con que los disefiadores tratan la
resolucion de problemas. En tanto el pensamiento convergente tiene
como finalidad una soluciéon concreta, el pensamiento divergente
dota a los disefiadores de la facultad para considerar diversas
alternativas, no tan evidentes en un primer momento, con el
potencial de proponer soluciones mas innovadoras (Cropley, 2006).
Esta perspectiva se vuelve valiosa de manera particular para la
evolucion de proyectos de disefio digital y multimedia, en los que
“pensar fuera de la caja” y la plasticidad de una idea se vuelve en
caracteristicas de los proyectos muy deseables a nivel laboral.

Sumado a los anteriores factores, agregar caracteristicas del

pensamiento divergente en el proceso de disefio se convierte en un



valor agregado a la calidad intrinseca de proyectos de disefio,
trayendo consigo avances contundentes desde los que tratar los
problemas y aportar en la creacién de nuevas tecnologias vy
tendencias.La creatividad, alimentada por el pensamiento
divergente, se vuelve la fuente de un proceso innovador que
potencia en los disefiadores los limites de lo que son capaces en su

campo profesional (Amabile, 1996).

2.1.3.5 Diseiio Asociativo: Una de las caracteristicas mas
valiosas del disefio que queremos resaltar es la asociacién, segun
(Arnheim, 1954) esta presente en multiples dimensiones al momento
de disefar y experimentar sobre un producto, incluyendo:

El papel activo de la asociacion en la herramienta de la que
hacen uso los usuarios para comprender conceptos visuales, para él
lo que perciben los individuos no se limita a un suceso inamovible,
porque intervienen un sinnimero de experiencias pertenecientes a
su contexto particular. Esta capacidad particular es valiosa para ser
aprovechada por el disefiador en sus productos.

Suma a esta capacidad humana innata el importante papel
de la asociacion para dotar a las formas, colores y la disposicion de
los elementos de un significado real para el individuo, como puede
ser la relacion entre colores y las emociones que estas despiertan o
como las formas y los espacios que separan a estas se relacionan
con conceptos y jerarquias preestablecidas por experiencias

previas, dando mas seguridad a que se generen emociones



concretas durante el uso de productos. Resalta como el proceso
creativo de un disefiador hace un proceso activo de las asociaciones
para combinar lo visual con fines o propdsitos que atafien netamente
a las necesidades del usuario.

Mientras que (Saussure, 1916) explora la idea enfocandose
en un concepto netamente linguistico, de cdmo hacemos uso de las
asociaciones para dotar de significado a los simbolos que
percibimos con nuestros sentidos, distingue en qué medida un
objeto cualquiera deja de clasificar como un simple elemento y se
dota de un significado comunicativo, para este experto, los medios
de comunicacion nunca obedecen en el significado que otorga al
receptor por su naturaleza, si no por como las comunidades y
culturas asocian a los objetos con ciertas experiencias, basadas en
sus experiencias previas. Confirma los conceptos sobre color, forma
y disposicién espacial que expone Arnheim y ademas implica que en
un contexto de disefio, existe una imperiosa necesidad de que todos
los elementos que interactian dentro de un producto generen un
mensaje cohesivo para el usuario, de tal manera que, el mensaje y
su asociacion no solo es efectiva, sino que se vuelve clara la
intencién del producto para el usuario.

Los dos expertos comparten puntos en comun que se
vuelven una base sélida sobre la que generar un desarrollo de
producto de disefio efectivo, dando la claridad en el profundo
significado de la asociacién no solo en el proceso de aprendizaje,

sino como una capacidad innata fundamental para el ser humano y



cémo esto se traduce en el lenguaje del disefio al uso correcto de
los colores, figuras y espacios basados en un contexto cultural y
social para comunicar con mayor familiaridad y cumplir con
efectividad el propésito del producto al entregar un mensaje

cohesivo al usuario.

2.1.3.6 Diseiio Basado en la Empatia: En el desarrollo del
disefo, el ejercicio de la empatia se vuelve crucial para entender al
usuario para quien se disefa y llegar a resultados con un efecto mas
profundo en el individuo. Para (Norman, 1988) es expresado como
teoria desde distintos factores, como lo menciona, el disefio debe
partir desde una visién de producto enfocada hacia el usuario, tiene
que acomodarse a ese molde, a lo que espera, afiora y sobre todo,
necesita, la empatia se vuelve un medio por el que disefiadores
entienden de una manera profunda a los usuarios para quienes
disenan.

De esta idea primordial, Norman remarca como puntos
importantes entender que los “errores” del usuario son errores del
disefio, lo que inspira disefar anticipando iteraciones que puedan
provocar errores o confusiones del usuario; remarca lo importante
de una retroalimentacién al usuario para que este entienda su lugar
dentro del producto en todo momento y comprenda como esta
interactuando con el producto.

Una caracteristica fundamental para utilizar en el proceso de

disefio propuesto por Norman es la comprension de que un producto



no funciona por si solo, necesita de un contexto de uso y de un
enfoque de la empatia para comprender las distintas realidades que
pueden enfrentar los usuarios y sus capacidades para cumplir con
actividades.

La postura que tiene (Brown, 2009) respecto a la empatia
dentro del disefio coincide en ciertas posturas con Norman, como la
importancia de disefiar producto, pensando en el individuo que le
dara uso y su particular contexto y experiencia, ademas suma
nuevos elementos a la conversacibn como la investigacion al
usuario que implica la observacién de estos en su contexto
cotidiano, generando una comprension mas profunda con respecto a
las dificultades que serian propicias resolver con la implementacion

del diseno.

2.1.4 Marco conceptual

Tabla 1

Marco conceptual

La ldgica de programacion es la
habilidad de organizar y estructurar
Légica de ideas e instrucciones de manera
Programacion coherente para encontrar la solucion




(CrackTheCode,
2023y
Ogunnaike,
2023)

mas efectiva a un problema especifico.
Esta  habilidad permite a los
programadores entender, analizar vy
resolver problemas mediante el uso de
algoritmos y diagramas de flujo.

También Segun Abiodun Paul
Ogunnaike, la légica de programacion es
fundamental para entender y organizar
el cédigo de manera que produzca los
resultados deseados. Implica
descomponer problemas en
componentes mas manejables vy
formular un plan de accién para abordar
cada uno

Feedback

(Gomez, 2023;
Silva, 2021y
GoDaddy, 2023)

Es comunicar una opinién o apreciacion
constructiva, ya sea con fines positivos o
negativos y se vuelve beneficioso para
personas, proyectos y empresas al
resaltar aspectos a mejorar y fortalezas
con respecto al tema del que se opina.

Esta retroalimentacion no requiere del
conocimiento del usuario de que esta
dando su opinién, ya que se evaluan
todas las reacciones posibles, las
verbales y no verbales.

Programacion

Son instrucciones u 6rdenes (conocidos
como codigo) que contienen utilizan los
dispositivos digitales para funcionar y
realizar acciones particulares. En
particular, para el enfoque de software,




(Universidad
ean, 2022; edX,
sfy
ExecuTrain,
2022)

este concepto se refiere a como
interactuan las personas con el sistema
de instrucciones dentro de los
dispositivos digitales.

Resalta también la importancia de los
lenguajes de programacién qué se trata
de comunicacion en principio artificial
(que comunica un medio digital con uno
fisico).

Metodologias
de Enseinanza

(HotMart, 2021
y HotMart,
2023)

Estrategias de aprendizaje  que
garantizan mejores resultados al
conocer nuevas cosas. Hace uso de
herramientas, metas concretas,
incentivos y franjas de tiempo limitadas
para garantizar rememorar con mayor
efectividad la experiencia de aprender
temas en concreto.

Disefo Digital
y Multimedia

(PEP DDM
Unicolmayor,
2022)

Segun el perfil de egresado, es un
campo profesional cuyo enfoque gira en
torno a la creacion de recursos y medios
digitales que cumple con las
necesidades de su cliente por medio de
tecnologias avanzadas y enfoques
interdisciplinares.

Este campo abarca una variedad de
areas y técnicas, combinando principios
del disefio grafico, la comunicacion
visual, la programacion, y la multimedia
para resolver problemas con un enfoque
de responsabilidad ambiental y social.




Git

(w3schools, s.f.;
Atlassian, s.f.)

Es un sistema pensado para administrar
las versiones de cddigo y los cambios
que puede realizar un grupo de
programadores sobre este, es el modelo
mas extendido de este tipo, con
extensiones variadas como GitHub
GitLab, GitKraken, etc. Fue creado en
2005 por Linus Toevalds, uno de los
responsables del sistema operativo
Linux.

Pensamiento
Divergente y
Convergente

(Guilford,d ,p;
1971; Edward
D,B, 1971y
Stinga ,C, s.f.)

El pensamiento convergente es un
enfoque y atencidon en el pensamiento;
traemos nuestro  conocimiento vy
nuestros estimulos a lo que hacemos.
Es un pensamiento que sigue un camino
marcado. Se dirige hacia la solucion
correcta de un problema y busca una
respuesta determinada o convencional
para encontrar una unica solucion. Se
puede llamar pensamiento racional,
l6gico, convencional o vertical. Esta idea
fue creada por Joy Paul Guilford.

Sin embargo, el pensamiento divergente
no es lo que se conoce como
pensamiento creativo. Para crear algo
nuevo, el pensamiento divergente abre
las antenas y trae de fuera (estimulos,
imagenes, sensaciones, etcétera). Es un
pensamiento de busqueda, como un
rastreo. Es un pensamiento lateral que




ofrece una nueva perspectiva sobre las
circunstancias. No se siguen los
esquemas logicos de pensamiento, no
se aceptan conclusiones definitivas, se
plantean cuestionamientos sobre todo.
Edward De Bono inventd la teoria del
pensamiento lateral.

Design
Thinking

(Red Summa,
2015;Valda y
Arteaga, 2015;
Vargas, Mundo,
Géneroy
Piattini , 2015 y
Londorio, 2017)

Se trata de disefiar adaptando los
productos a los usuarios, se nutre de la
observacion de necesidades ajenas al
problema principal que pueda sufrir el
usuario, y encontrando otro tipo de
necesidades con potencial para ser
insights u oportunidades de disefio.

Su desarrollo se apoya en equipos de
trabajo que estdn en contacto de
manera reiterada con el usuario.

Machine
Learning

(IBM, 2023:)

Es una rama de la inteligencia artificial y
la informatica que utiliza datos vy
algoritmos para imitar la forma en que
los humanos aprenden, mejorando
gradualmente su precision

Nota.



Fuente: Fuente: Abuzandah, 2020, Atlassian, (s.f.), edX, (s.f.),
ExecuTrain, 2022, GoDaddy, 2023, Gomez, 2023, HotMart, 2021 y
HotMart, 2023, IBM, (s.f.), Jaureguiberry, (s.f.), Londofio, 2017, Red
Summa, (s.f.), Rosas, Ruiz, Martinez, Cantu, Leén, 2019, Sesame,
(s.f.), Silva, 2021 , Universidad ean, 2022, Valda y Arteaga, 2015,
Vargas, Mundo, Género y Piattini, 2015, w3schools, (s.f.).

2.1.5 Marco institucional

2.1.5.1 Programa de Disefo Digital y Multimedia

El programa de Disefio Digital y Multimedia tiene como objetivo
“Formar disefadores con alto sentido critico y compromiso social,
creativos en el disefio digital e innovadores en la multimedia,
competente para integrar saberes interdisciplinarios fundamentados
en el disefio y la representacion grafica para la gestion y
comunicacién” (Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca,
2016). Este enfoque se alinea con las tendencias innovadoras y
creativas del disefio, asi como con las nuevas formas de
visualizacion digital y las aplicaciones de las TIC.

2.1.5.2 Proyecto educativo del programa - PEP de la universidad
colegio mayor de Cundinamarca

El Proyecto Educativo del Programa (PEP) de Disefio Digital y
Multimedia de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca tiene

como objetivo principal desarrollar competencias en los estudiantes



que les permitan desempefarse de manera efectiva en el campo del
disefio digital y multimedia. El presente proyecto busca disenar e
implementar una herramienta que promueva el interés y contribuya

al aprendizaje de las bases de la l6gica de programacion.

2.1.6 Marco legal

2.1.6.1 Las TIC

El proyecto busca potenciar la integracién de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TIC) en el ambito educativo,
especificamente en la formacién de estudiantes de Disefno Digital y
Multimedia, segun la Ley numero 1341 del 20 de julio del 2009
define las TIC como:
Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (en
adelante TIC), son el conjunto de recursos, herramientas,
equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes vy
medios, que permiten la compilacién, procesamiento,
almacenamiento, transmision de informacion como: voz,
datos, texto, video e imagenes. (El Congreso de Colombia,
2009)
Las TIC pueden beneficiarse de este proyecto al convertirse en el
medio a través del cual los estudiantes no solo consumen contenido
digital, sino que también se convierten en creadores del mismo,

utilizando la programacion para dar vida a sus ideas y disefios.



2.2 Estado del arte

El disefio ha sido clave en procesos de aprendizaje en diversas
disciplinas, facilitando la comprension practica de conocimientos
técnicos y tedricos al centrarse en las necesidades del usuario. En el
ambito del Disefio Digital y Multimedia, esta perspectiva se ha
aplicado a la ensefianza de la légica de programacion, permitiendo a
los estudiantes desarrollar habilidades técnicas mediante enfoques
creativos. Los referentes analizados a continuacion muestran como
el disefio centrado en el usuario y las metodologias interactivas
pueden enfrentar los retos de aprendizaje técnico en contextos

creativos.

W3C



Figura 7

World Wide Web Council

Nota.

Fuente. https://www.w3.org/

-Criterios de diseno:

Generar una web que funcione a través de principios de
accesibilidad, privacidad, seguridad y globalidad

-Propésito del Proyecto:

Es un consorcio de una web extendida a nivel mundial fundada por
el inventor de la Web Tim Bernes-Lee que busca luchar por los

ideales de una web que ensefie y se pueda navegar sin fines de



lucro, permitiendo el aprendizaje libre de la codificacion en varios
lenguajes de programacion.

-lmpacto conseguido:

Ha dado forma al internet desde su nacimiento como Web,
asentando las bases y los estandares bajo los que funciona la

programacion y el disefio web.
Soy Henry

Figura 8

Flexbox Froggy

FLEXBOX FROGGY

Nota.
Fuente. https://flexboxfroggy.com/#es

-Criterios de disefo:

Division de elementos en casillas, disefio de las ranas y nenufares,
diferenciacion con el agua, diferenciacion de las ranas y nenufares y
asociacion de rana y nenufar a través del color, jugabilidad, creacién

de objetivos y niveles.



-Propésito del Proyecto:

Ensefiar por medio de un videojuego las bases para manipular la
propiedad flexbox del lenguaje CSS

-Impacto conseguido:

Familiarizar al usuario con una propiedad fundamental en el

lenguaje de programacion CSS
CodeCombat

Figura 9

CodeCombat
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Nota.

Fuente. hitps://codecombat.com/

-Criterios de disefo:

Listado de personajes para seleccionar, estilo grafico basados en los



primeros juegos flash en internet, jugabilidad, estadisticas de
personajes y enemigos y planteamiento de misiones u objetivos.
-Propdsito del Proyecto:

Juego de programacién que ensefa las bases para aprender a
programar en Python y JavaScript a jovenes de primaria y
secundaria.

-lmpacto conseguido:

Crear una comunidad que da apoyo con respecto a la programacion
al entorno escolar de primaria y secundaria que funciona en 190

paises, con 140.000 profesores y mas de 2.000.000 de alumnos.

SoloLearn

Figura 10

SoloLearn
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Nota.

Fuente. https://www.sololearn.com/



-Criterios de disefio:

Estructura basada en tematicas y ejercicios especificos con una
linea de evolucion similar a Duolingo con un fuerte enfoque al disefio
para dispositivos moviles.

-Propdsito del Proyecto:

Aplicativo gratuito para realizar cursos de lenguajes de
programacion con mas de 20 cursos para aprender conceptos
concretos de la programacion.

-Impacto conseguido:

Apoyo a cientos de personas a programar al completar sus cursos,
durante 2021 ser premiados como aplicacion del ano por Facebook,
premios a la innovacion en tecnologia educativa, premiado como
seleccion del editor en Google Play y una puntuacion de 4.8 en la

Play Store.

GitHub



Figura 11
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Nota.

Fuente. https://chroniclehg.com/

-Criterios de disefo:

Creacion de bloques de disefio prefabricados y personalizables por
medio de bibliotecas de bloques de disefio, incorporable a otros
programas y herramientas de trabajo, mejorar la experiencia (UX) al
ver presentaciones, comunicar reacciones en tiempo real durante
exposiciones, creacion conjunta de bloques de disefio.

-Propdsito del Proyecto:

Es un formato para la creacion de presentaciones que evita el
disefio especulativo en fases tempranas de desarrollo o para
personas sin experiencia en el disefio

-Impacto conseguido:

La formulacién del proyecto en fase Beta esta pensado para facilitar



y acelerar el proceso de generar elementos visuales para

presentaciones.
GitKraken

Figura 12

Duolingo

Nota.

Fuente. https://www.duolingo.com/learn

-Criterios de Disefio:

Disefio por bloques de aprendizaje con interactividad progresiva
donde las lecciones se adaptan al usuario tanto en su progreso y su
nivel, asimismo implementa criterios de gamificacion donde
elementos como insignias, rachas diarias y ligas sirven para motivar
al usuario y que esté en constante proceso de aprendizaje.

A su vez, incluye accesibilidad multiplataforma para que las



herramientas de Duolingo sean facilmente integrables con mas
aplicaciones tanto en movil, tablet o PC.

-Propdsito del Proyecto:

Entregar a sus usuarios un entorno/espacio digital desde el que se
facilite y generalice el aprendizaje de idiomas sin la necesidad de
conocimientos previos o un maestro de idiomas (pero siendo
adaptable al nivel del usuario), busca facilitar este proceso de
aprender idiomas a la mayor cantidad de usuarios posible,
otorgando una experiencia de ensefianza basada en los pilares de la
asociacion, la repeticion y el feedback inmediato a los usuarios.
-Impacto conseguido:

El impacto de Duolingo ha sido fundamental en la divulgacion del
aprendizaje de los idiomas a nivel global, logrando que millones de
usuarios adquieran habilidades linglisticas de manera veloz y
entretenida. Teniendo un disefio accesible y centrado en el usuario,
ha mejorado el proceso de la adquisicion de idiomas permitiendo
que los usuario de diferentes niveles y origenes culturales puedan

aprender en cualquier momento y lugar.

Blackbox.ai



Figura 13

Blackbox.ai
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Nota.
Fuente.
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-Criterios de disefio:

El disefio de Blackbox.ai se enfoca en ofrecer herramientas de
inteligencia artificial con un alto nivel de automatizacion en tareas
repetitivas y complejas, facilitando el trabajo para desarrolladores.
Brinda una experiencia agradable, en la que la plataforma fue
pensada para que se potencie la productividad en el trabajo de los
usuarios, disminuyendo complicaciones en la creacién de cddigo,

permitiendo escenarios en los que proporciona consejos Yy



complementa el cédigo de manera automatica.

También es articulable con distintos lenguajes y otras
plataformas para programar, dandole al usuario la capacidad para
personalizar, dando posibilidades para ajustar la IA al gusto del
usuario, lo que vuelve eficientes los tiempos de trabajo y haciendo
mas competitivo el proceso de generar programacion, de inicio a fin.
-Propdsito del Proyecto:

Una plataforma pensada para prestar asistencia de una IA al
servicio de distintos perfiles de programadores de diversos tipos de
codificaciones, aspirando a convertir la creacion de cdédigo en un
proceso rapido, efectivo y manejable para el usuario, solventando
gracias a la herramientas tareas que de otro modo serian tediosas y
repetitivas.

-lImpacto conseguido:

Blackbox.ai ha alcanzado puntos en los que disminuyeron la carga
que representa la creacion de codigo para los desarrolladores de
software, ahorrando el tiempo que toma realizar tareas repetitivas,
dando mas tiempo para dedicar a un proceso de codificacién mas
creativo. Maximiza los alcances de la co-creacion y diversos roles en
las empresas y habilita disefiar cédigos mucho mas complejos a

nivel técnico.

Codepen



Figura 14

Codepen

creative

Nota.

Fuente.https://codepen.io/robin-dela/pen/KKPYoBq

-Criterios de disefio:

Codepen bebe de su simplicidad a nivel visual y la sencillez para
utilizarla, lo que a su vez le da a los usuarios la capacidad de
interactuar en tiempo real sus cédigos en HTML, CSS y JavaScript,
los cuales funcionan sin necesidad de complicaciones adicionales.
La plataforma esta disefiada para ofrecer una vista previa en tiempo
real mientras el cédigo se escribe, lo cual mejora la comprension,
afadiendo a esto fomenta la colaboracién entre usuarios, ya que
permite compartir y comentar proyectos de forma abierta generando
comunidad. Ahadiendo a esto facilita la incorporacion de bibliotecas
de codigo externas como Bootstrap, JQuery o Frameworks de
JavaScript, para que el usuario pueda aprovechar y mejorar flujos de

trabajo, la manera de visualizarlo puede ser desde diferentes


https://codepen.io/robin-dela/pen/KKPYoBq

dispositivos, ya que cuenta con responsividad multiplataforma.
-Propésito del Proyecto:

Fomentar un espacio en el que se genere aprendizaje, procesos
colaborativos y prototipado de cédigo mas eficiente y comprensible,
creando desarrollo y creacion de cddigo experimental capaz de ser
interpretado en coédigo HTML, CSS vy JavaScript de manera
simultanea o que requiera muy pocas modificaciones para ser
aplicados en estos lenguajes en una presentacion que sea
entendible para principiantes y veteranos en el ambito de la
programacion.

-Impacto conseguido:

Propicié la experimentacion, aprendizaje y distribucién colaborativa
del coédigo entre sus usuarios a nivel global de una manera
comprensible y efectiva. Siendo ventajoso con la formacion de una
comunidad de usuarios alrededor del desarrollo de software en la
que los usuarios pueden generar co-creacion y aprendizaje en el
disefio de cddigo de otros individuos que hagan uso de este

espacio.

OpenProcessing



Figura 15

OpenProcessing
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Fuente. https://openprocessing.org/

-Criterios de disefio:

La plataforma esta disefiada para ser intuitiva, con interfaz limpia y
de facil exploracion, para el usuario, donde se incorpora la creacion
de sketches(dibujos o animaciones) usando cddigo, principalmente
con la biblioteca que ofrece Processing y p5.js.

Permite al usuario escribir, modificar y ejecutar cédigo
directamente desde el navegador, fomentando la experimentacion
rapido y el acceso a usuarios sin conocimientos avanzados en la
instalacién de softwares, a su vez incluye el intercambio de
proyecto, promoviendo la colaboracion abierta y la retroalimentacién
entre usuarios, contribuyendo al aprendizaje colectivo.

También, permite una visualizacién y socializacion correcta



de los proyectos creados en esta herramienta, permitiendo ser
usadas en diversos dispositivos, dando una mayor accesibilidad
para los usuarios.

-Propdsito del Proyecto:

Ver el nacimiento de un producto en la que usuarios afines a las
artes, el disefio y la programacion logren aprender, compartir, crear,
co-crear y experimentar con los limites del arte generativo gracias a
los lenguajes de programacion, sin parametrizar o desarrollar
entornos de programacion complejos para habilitar la visibilizacion
de dicho arte generativo. Su enfoque se especializa en la creaciéon
de animaciones y disefios digitales usando bibliotecas como
Processing y p5.js.

-Impacto conseguido:

OpenProcessing ha dejado un gran impacto en la comunidad
creativa y educativa, dandole la capacidad a artistas vy
programadores de explorar y compartir los trabajos que hacen en un
contexto real. Se ha sumado al aprendizaje del arte digital y la
programacion creativa volviendolo una actividad accesible,
fomentando la creaciéon de una comunidad en la que los usuarios

pueden explorar, aprender y ensefar mediante el cédigo.

2.4 Caracterizacion de usuario

En un primer momento de la investigacion buscdé mejorar la

experiencia de los disefiadores digitales y multimedia al entrar en



contacto con la disciplina de la programacion, para asegurar un
mejor aprendizaje del lenguaje de programacion; sin embargo, el
cambio de pénsum y el nuevo componente Légica Computacional
apuntaba hacia la importancia del desarrollo de la logica de
programacion antes de entrar en contacto con lenguajes de
programacion. Ante esto se realiz6 un mapa de analisis de la
situacién alrededor de nuestro usuario (Disefadores del 4 semestre
que tendran el componente Logica Computacional). Se planteé un
stakeholder map para comprender al usuario objetivo, usuarios
potenciales, clientes principales alrededor del usuario, clientes
potenciales y consumidores potenciales..

A partir de las entrevistas se identifican insights de disefio
que implementar en la fase metodolodgica de disefiar y se identifico
la importancia de facilitar durante el ingreso la adaptacién de los
programadores con menor experiencia laboral, segmentando el
usuario a programadores junior. Los resultados de las entrevistas se

observan en la figura Herramienta de hallazgos.

Nuestro usuario objetivo son disefiadores DDM en su primer
contacto con la logica de programacion, el cliente principal son los
docentes, usuarios potenciales cercanos al proyecto que
encontramos son estudiantes disefiadores DDM que aun no han
tenido su primer contacto con la légica de programacién y aquellos
que ya han visto 1 0 mas componentes de la carrera DDM en el area

de la programacion, clientes potenciales cercanos al usuario son el



Colegio Mayor de Cundinamarca, estudiantes autodidactas externos
a la carrera.

Detectamos también usuarios lejanos al usuario objetivo en
estudiantes universitarios de materias ajenas a ingenierias que aun

no hayan tenido su primer contacto con la légica de programacion.

Figura 16

Mapa de Actores

Mapa de actores

Gobiernos y entidades publicas
que buscan promover la educacion
en tecnologia y programacion

Empresas o asociaciones
de tecnologia

Ya vieron su primer component
e logica de programacion

Primer contacto con la
légica de programacion

Empresas de industrias,
creativas y culturales,

Docentes

Estudiantes
AUN no ven su primel autodidactas
Universidad Colegio componente de légica
Mayor de de programacion
Cundinamarca Estudiantes

Nota. Consultar el anexo hallazgos de entrevistas para encontrar la
herramienta completa

Fuente. Elaboracion Propia

Luego se desarrolld el Arquetipo de nuestro proyecto, detectando



como rasgos principales el explorador y creador alrededor de
generar una herramienta que genere interés en el usuario por
explorar y motivarse a aprender de la légica de programacion.

Como lema se planted “El codigo lo ves a través de lo que te
gusta”. ya que el propdsito del proyecto es motivar al usuario a
querer aprender programacion para aplicarlo en su futuro campo
profesional (el disefio). Siguiendo con el deseo basico que motiva a
Cody Core deseamos ser un acompanante y despertar el interés de
nuestros usuarios y clientes al momento del primer contacto con la
l6gica de programacion; proporcionando herramientas que generen
diversion, comodidad y toda una experiencia integral.

Como marca nuestro objetivo de cara al usuario es
despertar el interés del usuario por la programacién. Nuestro mayor
temor es no lograr ser un referente practico que despierte el interés
de los estudiantes que van a ver programacion, la estrategia que
hemos trazado es centrarnos en ser un acompafante para que
usuario pueda avanzar a su propio ritmo, superando las dificultades
que surjan en el camino, utilizando un disefio intuitivo y visualmente
atractivo que despierte interés del usuario y que reduzca la barrera
de entrada para quienes no tienen experiencia previa en
programacion adaptando continuamente nuestras herramientas y
recursos basandonos en el feedback de los usuarios.

Nuestro nicho de mercado tan especifico puede representar
un reto a superar para nosotros y nuestro valor o talento que

queremos generar dentro de la problematica como disenadores es



romper los estigmas que tiene la programacion a los ojos de los

disefiadores multimediales.

Figura 17

Arquetipo

Creador

Innovacién

Lema

El cédigo lo ves a través de lo que te gusta

Deseos basicos

CodyCore aspira a ser un compafiero en el
aprendizaje de la introduccién a la
programacién para nuestros usuarios,
ofreciendo una aplicacién web que brinde
diversion, comodidad y una experiencia integral.

Objetivo
Desarrollar una herramienta digital para mejorar
los métodos de ensefianza en la materia de
Introduccion a la Programacion para estudiantes.

Nota.

Fuente. Elaboracion Propia

La entrevista realizada a los

Explorador

Libertad

Mayor temor

No lograr que los estudiantes aprenda la
légica basica de la programacion.

Estrategia
CodyCore se enfoca en ser un acompafiante que permite
al usuario avanzar a su propio ritmo, superando
dificultades con un disefio intuitivo y visualmente
atractivo. Este enfoque despierta el interés del usuario y
reduce la barrera de entrada para quienes no tienen
experiencia previa en programacién. Ademas,
adaptamos continuamente nuestras herramientas y
recursos basdndonos en el feedback de los usuarios.

Talento
Romper estigmas que tiene la programacion a los ojos
de los disefiadores multimediales

estudiantes (revisar el apartado 2.4.1)



junto al arquetipo de nuestro proyecto nos permitid generar una
tarjeta usuario. Detectamos pasatiempos que lo atraen (en general
videojuegos, uso de Instagram, sus celulares y computadores);
Alrededor de la experiencia de ver por primera vez un componente
relacionado con la légica de programacion se detectd los objetivos
del usuario, sus miedos y frustraciones, sus necesidades y deseos y
cémo podiamos solucionar estas problematicas a través de nuestro
proyecto. Detectando la importancia de:

Mostrar el cédigo en una interfaz que le resulte familiar al
usuario, con similitudes a programas de disefio que ya hayan
utilizado. potenciar sus aptitudes respecto a la légica de
programacion, implementar una herramienta que permite editar y
repetir ejercicios de una tematica hasta interiorizar el concepto
detras del ejercicio y presentar la estructura y légica del cddigo en

un lenguaje familiar para los disefiadores.



Figura 18

Tarjeta Usuario

Objetivos
_A - Buscar herramientas para enfocar sus disefios en el
0 Ambito digital.
- + Busca fortalecer su capacidad en el manejo de
& programas de disefio como la plataforma de Adobe,
Figma y Blender.
Daniel Rodriguez, 19 Afios - Adquirir experiencias y desarrollarse como disefiadora.
Estudiante DDM
Escenario Miedos - Frustraciones
No ha tenido experiencia - Reprobar el componente introduccion a la programacion
en temas de programacion, aun - No tener las bases légico-matematicas para entender los
asi, actualmente esta cursando lenguajes de programacion.
introduccion a la programacion y - Miedo a fallar y no tener el tiempo para afianzar el
tiene miedo de no entender conocimiento.
codigo. - Asimilar un lenguaje que se siente alienigena desde el
exterior.
Necesidades y Deseos ¢Qué podemos hacer?
. Que la programacion se convierta en un - Mostrar el codigo en una interfaz que le resulte
cémoda.

buen complemento para proyectarse en
su futuro laboral como disefiadores.

« Hacer parte del desarrollo de un
videojuego.

Potenciar sus recursos de aprendizaje.

Implementar una herramienta que permita editar y
repetir ejercicios de una tematica hasta interiorizar el
concepto de introduccion a la programacion.

Nota. para visualizar mejor la herramienta ver listado de anexos
Arquetipo de Usuario

Fuente. Elaboracion Propia

A través de las entrevistas a Angelica Vargas y Jorge Ariza (revisar
anexos de audio de las entrevistas y documento de las entrevistas)

se cred una tarjeta alrededor del cliente mas cercano al usuario



objetivo, el docente. Encontramos factores que encontraban
importantes que tuvieran sus estudiantes disefiadores para
programar, necesidades y deseos frente a un posible futuro de la
carrera DDM y como una importante conclusién los profesores
detectaron caracteristicas potenciales en un producto que
complemente al componente de Légica Computacional.

Caracteristicas detectadas incluyen:

Fomentar un ambiente en la carrera que:

e Genere interés y actitudes positivas por aprender légica de
programacion.

e Migré la informacion ya existente de medios convencionales.

e Presentar la informaciéon migrada en un formato atractivo
para los disefiadores.

e Muestre a los estudiantes la importancia de la convivencia
entre la légica de programacion y el disefio

e Muestre a los estudiantes los beneficios de desarrollar

habilidades en el codigo y sus aplicaciones.



Figura 19

Tarjeta Docente

Objetivos

= + Mejorar la comprensién de los estudiantes en légica de
% programacion.
- + Fomentar el interés y la motivacion en el aprendizaje
; x 4 de programacion.
Integrar herramientas digitales efectivas en el proceso
educativo (videos, PDF, presentaciones)

Camilo Lépez
Docente orientado al disefio

Escenario i )
Miedos - Frustraciones

Profesional que busca maneras para

gestionar material de aprendizaje en - Falta de interés de los estudiantes en la programacion.
entornos virtuales, ademas + Fallar en el intento de quitarle el miedo al estudiante
desarrolla estrategias educativas a respecto a la programacion.
sus necesidades especificas, - Que los estudiantes no vean una oportunidad para
haciendo del aprendizaje una incluir la programacién mas alla del aula de clase.

experiencia significativa.

Necesidades y Deseos ¢Qué podemos hacer?

« Proveer una biblioteca de materiales y recursos
didacticos e interactivos de aprendizaje.

- Presentar la informacion migrada en un formato
atractivo para los disefiadores.

- Una herramienta que beneficia por medio del juego
habilidades en el cédigo y sus aplicaciones.

- Recursos educativos de calidad y
accesibles.

+ Herramientas tecnoldgicas que
faciliten la ensefianza y el aprendizaje.

Nota. Para ver la herramienta con mejor tamano ver listado de

anexos Arquetipo Docente

Fuente. Elaboracion Propia

A partir de encuestas y una entrevista realizada a estudiantes que

forman parte del publico objetivo.



Figura 20

Point of view

USUARIO

Estudiante que
desea tener mas
control en su
aprendizaje de
programacion

NECESITA

Necesita una
herramienta y/o
recursos que le

permitan explorar
y aprender a su
propio ritmo

PORQUE

Requiere aprender
en tiempo corto

Un estudiante de
DDM

Necesita algo mas
alld de leer o
escuchar teorias
dela
programacion

Quiere Innovar en
sus proyectos
académicos

Un estudiante de
DDM que desea
sacar el mayor
provecho a su
primer contacto
con la légica de
programacion

Dominar la légica
detrds de los
algoritmos que
usa la
programacion.

Quiere tener bases
solidas que le
permita ver
componentes méas
complejos en su
carrera.

El estudiante
requiere de una
retroalimentacién
constante de su
aprendizaje en
programacion

Nota.

Necesita
retroalimentacion
répiday
constructiva

Fuente. Elaboracién Propia.

Busca reconocer
sus fallas y
aciertos



2.4.1 Insights generados

Figura 21

Imagen referencial entrevista 1

Nota.

Fuente. Elaboracion Propia



Figura 22

Imagen referencial entrevista 2

Nota.

Fuente. Elaboracion Propia

Para analizar a nuestro usuario a profundidad se realiz6 una
dinamica de focus group, en la que se reunieron grupos de 5
estudiantes en un intervalo de 15 minutos para realizar una
entrevista abierta en la que los usuarios tenian la libertad de
contestar o no las preguntas. A partir del resultado de 27 estudiantes
entrevistados se recopild la informacion que posteriormente haria
parte del arquetipo de usuario.

Se detectaron gustos personales (cémo jugar y hacer parte



del proceso de creacidon de videojuegos, gustos por diversas
interfaces de programas usados por disefiadores, destacando
lllustrator, entre otros factores), temores por no aprender lo
suficiente de programacién para entenderla a un nivel basico, el
reconocimiento de la programacion en la profesion del disefiador
como un valor agregado y un factor positivo con profesionales del
area de ingenieria en su futuro laboral. Se detectdé una amplia
mayoria de estudiantes que antes de el componente del antiguo
pensum (introduccion a la programacion) nunca habian comprendido
a profundidad el funcionamiento del cdédigo y la programacion,
deseando a su vez que en su recorrido por las ciencias
computacionales fueran capaces de aprender programacion

enfocada a videojuegos y en el disefio de interfaces web.



Figura 23

Actividad “pintar la serpiente” 1

Nota.

Fuente. Elaboracion Propia



Figura 24

Actividad “pintar la serpiente” ejemplo

]

1

1

1
3
2
2
2

Nota.
Fuente. tomado de https://www.youtube.com/watch?v=DgXFtylWI10

Luego de la fase de entrevistas con una duracion de 10 minutos se
finaliza la prueba con la actividad Pintar la Serpiente. Este era un
desafio logico que consiste en completar la figura en la malla de

15x15 a través de los nimeros en la parte izquierda (para las filas) y



en la parte superior (para las columnas). A partir de los nimeros se
coloreaba las casillas siguiendo una secuencia de “cuantos cuadros
seguidos son pintados”, como ejemplo, la primera fila contiene 4
casillas seguidas pintadas y en algun otra posicién de la fila existen
otras 4 casillas pintadas seguidas, de esta manera se tienen que
coincidir las instrucciones de los numeros superiores y de la
izquierda, llevando asi a resolver la actividad y revelar al animal
escondido.

Con esta ultima premisa se terminaba la explicacion de las reglas a
los usuarios entrevistados y comenzaban la prueba con un limite de
tiempo de 5 minutos, haciendo que los usuarios estuvieran sujetos a
una situacion de estrés y una tarea ldgica compleja con la que
tenian contacto por primera vez. Los estudiantes, bajo la premisa de
un juego, un reto y una actividad visual realizaron una actividad
alrededor de la logica con una actitud positiva al respecto y pese al
tiempo limitado la totalidad de los estudiantes entendieron la l6gica
detras del ejercicio y 22 de 27 estudiantes completaron mas de la
mitad de la actividad en el tiempo limitado. Esto nos permitié generar
un hallazgo que respaldd nuestra entrevista al experto Jorge Ariza,
quien comunicé con respecto a la programacioén y la logica: “Mas
que preparacion para entender logica es tener mente abierta, querer
aprender, todos tenemos logica. Nuestro cerebro esta hecho para
comprender la I6gica necesaria y el talento base para desarrollar las

habilidades para empezar a programar. Se puede empezar desde



muy temprano (como en colegios) y no se necesita algo especial

para empezar a programatr.”

Detectamos como insight que presentar la programaciéon y sus
posibilidades en un medio visual mas cercano al lenguaje que
frecuentan a usar los disefiadores mejoraria su motivacion para

aprender de la disciplina.



3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentaciéon de

resultados

3.1 Criterios de diseno

El capitulo de criterios de disefio explora las medidas o
consideraciones fundamentales para conseguir un producto que se
alinee con las necesidades del usuario y alcanzar las fases de los
objetivos del proyecto. Entre los distintos criterios en este proyecto
se vuelven primordiales aspectos de asociaciéon y refuerzo del
conocimiento.

La asociacion dentro del proyecto es un aspecto
indispensable para ser efectivo en este contexto particular, se trata
del enfoque y las estrategias desde las que los conocimientos que
busca comunicar el proyecto (habilidades para la programacion, en
particular diagrama de flujo) entran en contacto con el usuario, en
particular para el proyecto, los medios de asociacion y aproximacion
al usuario se encuentran en su formacion académica alrededor del
disefio digital y un segundo medio son las situaciones vy
conocimientos comunes en el contexto de jovenes colombianos, lo
que se denomina en el proyecto como “conocimiento cotidiano”,

ambos medios son explorados a través del uso de metéaforas. En



sintesis, los conocimientos de programacién son comunicados al
usuario haciendo uso de metaforas, usando escenarios “cotidianos”
y de disefo.

El apartado de refuerzo del conocimiento es de maxima
prioridad dentro del proyecto, como el enfoque adecuado desde el
que se abarca el proyecto y la linea de especializacion que busca
alcanzar el producto. Se vuelve significativo en el producto, se debe
asegurar un lenguaje comprensible y que haga uso de términos
accesibles para un usuario con su formacion particular (un disefiador
digital), se enfatiza reforzar el entendimiento de conceptos vy
habilidades que forman la base de la formaciéon de un sujeto que
quiere hacer uso de programacion, teniendo en cuenta que, incluso
con la existencia de software o IA que “programa por uno” es
necesario una comprension y entendimiento de la légica de
programacion.

Dentro del proyecto, estas dos variables son esenciales
durante el disefio de producto, al garantizar un proyecto relevante,

efectivo, escalable y medible.



3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Figura 25

Arbol de objetivos de Disefio

Arbol de Objetivos

Desarrollar una herramienta digital para fortalecer los mecanismos que se
emplean en el escenario de ensefianza/aprendizaje de la asignatura introduccién a

1a programacién dada a los estudiantes del programa académico DDM, basado en
los contenidos del componente tematico.

Mejorar

La comprensién de la l6gica
de programacion entre los
estudiantes

Fomentar un aprendizaje
interactivo y practico a través
de minijuegos que incluya
ejemplos practicos
relacionados con el disefio
digital asi como de la vida
cotidiana

3

Recursos didécticos

variados y adaptables

Incluir tutoriales y recursos
interactivos complementarios
que permitan la personalizacién
de la experiencia de aprendizaje
segln el progreso del usuario,
con elementos como
temporizador, barras de
progreso, curvas de aprendizaje

Aumentar

La motivacién y el interés
de los estudiantes en
programacién

Disefiar una interfaz
amigable y atractiva donde
predomine un espacio
cémodo y no tan cargado
para que el usuario no se
distraiga con facilidad a su
vez integrar elementos de
gamificacién que mantengan
el interés del usuario.

——

Aumentar

Las herramientas que se
emplean en el drea de
introduccién a la

programacién, asi como
también los
conocimientos previos de
los estudiantes

Desarrollar actividades que
conecten conceptos aprendidos
en clase o fuera de ella con
practicas interactivas
proporcionando elementos de
gamificacion como
retroalimentacién instantanea
para ayudar a los estudiantes a
comprender mejor sus errores.



Nota. Para ver el arbol de objetivos de disefo dirijase al listado de
anexos arbol de objetivos de disefo.

Fuente. Elaboracion propia

El arbol de objetivos de disefio nos ayuda a visualizar los objetivos
que deberia cumplir el aplicativo web, esta herramienta nos ayuda a
clarificar que metas se propone el prototipo, limitar la cantidad de
objetivos y fragmentar los objetivos grandes en tarea pequefio de

hacer para distribuirlas en los demas integrantes del equipo.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de diseiio

Figura 26

Requerimientos y Determinantes



Requerimientos y determinantes

EL PRIMER CONTACTO DE UN ESTUDIANTE DE DDM CON LA LOGICA DE PROGRAMACION

FACTOR DETERMINANTES REQUERIMIENTOS

d . \ . . Debe tener apartados de
( Interaccién Tiene que tener sonidos

Y, interaccién con efectos de sonido
. . . - oo Debe tener un grado de dificultad
( Funcionamiento | Tiene que ser facil y dificil
en aumento
I Los minijuegos tienen que ser facil de Debe de tener informacion
Comunicativos i " w
entender y generar conocimiento acompanada de imagenes
Tiene que tener un lenguaje de Debe de tener un lenguaje grafico
comunicacién amigable que genere empatia

Debe tener una linea grafica

Tiene que tener una linea gréafica amigable .
consistente

Accesibilidad ) Tiene que usarse en el aula de clases Debe ser ligero y portatil

Nota. Para ver mas apartados de los requerimientos y determinantes
dirijase al listado de anexos Requerimientos y determinantes.
Fuente. Elaboracion propia

Se establece los requerimientos y determinantes que debe lograr el
producto esto se disefd teniendo encuesta el estado de arte,
nuestros referentes, comentarios de estudiantes tanto los que estan
cursando como los estudiantes de que vieron la materia con el
propdsito de evitar desviaciones y tener esta guia de manera que se

pueda consultar por todos los miembros del proyecto.

3.1.3 Prototipado rapido

Nos enfocamos en el prototipo rapido teniendo en cuenta los

referentes y los comentarios de los estudiantes, teniendo dos



hipétesis de producto, un aplicativo web o un juego educativos
fisico, lo cual optamos por mezclar esta dos hipotesis y ver como se
desenvuelve con el usuario

El objetivo principal de este prototipo rapido es identificar y
resolver problemas de disefio en las primeras etapas del desarrollo,

mejorando asi la calidad y funcionalidad del producto final.

Figura 27

Prototipado Rapido

Nota. Para ampliar la informacion consulté el numeral 3.7.1.

Fuente. Elaboracion propia



Para el prototipado rapido se defini6 por medio de las
recomendaciones de los estudiantes y docentes y las hipétesis de
producto se optd por un producto Analogo-Digital como prototipo
rapido, brevemente consiste en un juego competitivo en mesa con
preguntas generadas de manera aleatoria de la pagina web para
reconocer el nivel de légica de programacion tiene nuestro publico y

a su vez recopilar recomendaciones y comentarios



3.2 Hipotesis de producto

Figura 28

Hipdtesis de producto

Hipaétesis de Producto

Descripcién del Producto de Testeo Ventajas Dificultades

Prueba hibrida Analogo-Digital entre un juego de

S t - Ventajas del medio digital y analogo - Se dificulta establecer un punto medio entre
mesa y un aplicativo digital que tenga las o z =
. : . - Sensacion de cambio constante al los dos medios
interacciones marcadas en el tablero de juego, i - "
Yeckear 6 agFatlo dallUSiarG a1 Srobar s aprender - No existe una justificacion contundente para
8! P! - Potencialidad de hacer uso de la vista desarrollar un producto en ambos medios.

aprendizaje de conceptos de programacién en un

" A y ofdo (audiovisual) como del tacto.
medio ajeno como el juego.

Aplicacién de Escritorio/Sitio Web en el que se

. - - Aprovechar las fortalezas de medios - Falta agregar algunos pasos del proceso de
encuentren médulos o minijuegos pensados para oo
e digitales compra
apoyar en el aprendizaje de conceptos de la : 0 o o
i A ) - Uso de medios audiovisuales - Dificultad en el registrar
programacién y medir la receptividad y ; _
e P - Aprender y asociar conocimientos - Complementar el comprar
apropiacion de conceptos haciendo uso de la " 3 . 4
P i por medio del juego - Requiere un plazo de tiempo muy extenso
asociacion en un producto gamificado.
Juego de Mesa sobre la programacién en el que - Producto entretenido que puede ser usado
sus mecanicas ldicas son el centro de atencion, &nlatlase paraidesestresaralos

- Menor retencién del conocimiento

estudiantes. v
- Disonancia en aprender de un

donde se hacen alusiones a distintos elementos e i
- Extenso publico que no se limita a los

del mundo de la programacién y en el que el dIsenadores medio originalmente digital en
objetivo principal es hacer un abrebocas al - Uso independientes de internet o cualquier un medio analogo.
mundo de la programacion. medio digital.

o . , - Aprendizaj; n la creacion
Fundacién de un Club/ Semillero para la creacién prendizajeconlacreacion:de

e s e r - Requisitos para crear un semillero
de videojuegos y la creacion de cédigo dentro de . P gyectos " 9 P
e : - Retroalimentacion entre estudiantes - Encontrar un profesor que se ponga a la
la carrera disefio digital y multimedia en la que BN ) ,
i foriey - Aprendizaje impartido por cabeza del semillero
participarian estudiantes de distintos semestres y Y .
o . . estudiantes - Son necesarios proyectos avanzado dentro
se medirfa la viabilidad de construir proyectos en . - <
. L . de semestres avanzados del semillero para confirmar su efectividad: El
conjunto y aprender programacion por medio de iy 5 5 o - .
- Profundizacion de areas particulares testeo tomaria demasiado tiempo de espera.

los videojuegos. DA i
de la programacion vistas en distintos

Nota. Para ver mas ampliada las hipétesis de producto dirijase al
listado de anexos Hipétesis de producto.

Fuente. Elaboracion propia



3.3 Desarrollo y analisis Etapa

3.4 Aplicar

Scamper

con la herramienta scamper se aplicaron sus seis estrategias
sustituir, agrandar, Combinar, Reordenar, Minimizar y Modificar ,
para descubrir oportunidades inexploradas junto a las

recomendaciones y que realizaron los participantes en el testeo 1.



Figura 29

Scamper

Sustituir tanto texto por
cuentos interactivos

Modificar el texto de las preguntas para
que sea mas acorde o genere mejor
aceptacion por el disefiador digital

El recorrido sera por niveles, de basico
a avanzado

El personaje se adapta a los estilos y
tematicas usadas

Minimizar

Minimizar la complejidad de las
preguntas, presentandolo en un
producto gamificado cuyo objetivo
principal sea entretener y ser un
abrebocas al concepto de programar

No abrumar al usuario con solo texto

uir

Formato de viaualizacion

Cody-Core:
Herramienta
para fortalecer el

material de
aprendizaje para
estudiantes

Reordenar

El producto puede estar pensado para
que los disefiares aprendan conceptos de
la programacién y que puedan explorar la

manera de aplicario a sus productos
audiovisuales.

La distribucion de la interfaz para una
navegacion mas amigable

El juego de mesa por
producto digital

El material didactico en las actividades
debe profundizar mas y explorar otros
campos mas elevados de |a introduccion
a la programacion

Ampliar el publico objetivo realizando
ajustes al producto, teniendo en cuenta
particularidades del perfil de cada usuario
al momento de mostrar el contenido.

La retroalimentacién constante

La caja de errores de los programas de
escritura de codigo es fundamental para
entender un problema es por ello que
debemos combinarlo con nuestro
producto

La Herramienta que muestre las
aplicaciones de las bases de la
programacién a productos
audiovisuales afines al disefio

SCAMPER - fuente: Elaboracion propia Creador: Jose Bastidas, Luis Caipa y Jorge Valbuena

Nota. Para ver mas ampliada la herramienta scamper dirijase al

listado de anexos Scamper.

Fuente. Elaboracion propia

A través de esta herramienta, se combinan elementos visuales e

interactivos para crear una navegacién mas sencilla, ofreciendo una

experiencia de usuario mas atractiva y menos complicada que la



primera version del prototipo. Ademas, se mejora el apartado grafico
y se define una identidad de marca, permitiendo que en el segundo
testeo se pueda evidenciar tanto la navegacién como los iconos

gréaficos con una identidad de marca propia.

3.5 Prototipo de alta

Para esta etapa de crear se definié el producto como un aplicativo
web derivada de la investigacion del proyecto, los comentarios de
los estudiantes, los docentes y ver ventajas frente a las diferentes
hipotesis de producto se opté el aplicativo web, para este prototipo
se realiza una representacion cercana la experiencia y la ruta de

accion de nuestro usuario.



Figura 30

Prototipado de alta

k® coay-core

CUENTO INTERACTIVO

Un artista que expresa y asigna

ENCUENTRA LA PAREJA

Nota. Mockup de prototipo de alta vista desde Desktop.

Fuente. Elaboracion propia

Con los datos recopilados del primer testeo, se tomaron decisiones
para mejorar el prototipo 2. Se aplicaron los comentarios
proporcionados por los participantes con el objetivo de reducir
errores e identificar problemas. Ademas, se establecié la identidad
grafica, definiendo como esta interactia con el usuario, y se
realizaron mejoras en la navegacion para optimizar la experiencia

del usuario



Nota: Para ampliar la informacién, consulté el numeral 3.8.2

Segundo testeo.

3.6 Identidad de marca

Para la identidad de marca se definié, el logotipo distintivo y la
paleta de colores atractiva que haga juego con la temética del
aprendizaje y la programacién, con un tono de comunicacion
amigable y minimalista para no generar ruido ni distracciones, una
tipografia de facil lectura y nuestra propia mascota cody un robot
que es el compafero de aprendizaje en la introduccion a la

programacion.

Nota: Para ampliar la informacion, consulté el numeral 3.8.1

Aspectos morfolégicos

3.7 Business Canvas

Para estructurar y visualizar los componentes esenciales del modelo
de negocio del aplicativo web disefiado para mejorar el aprendizaje
de la logica de programacién en estudiantes, se utilizé el Business
Canvas. Este modelo incluye apartados como Segmentos de
Clientes, Propuesta de Valor, Canales, Relaciones con Clientes,
Fuentes de Ingresos, Recursos Clave, Actividades Clave, Socios

Clave y Estructura de Costes. A través de estos apartados, se cred



una propuesta de costo del producto.

Nota: Para ampliar la informacion, consulté el numeral 4.2

Estrategia de mercado

3.8 Resultados de los testeos

3.8.1 Primer testeo

3.8.1.1.Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracion).

El primer testeo fue realizado para evaluar la receptividad,
usabilidad, navegacion y comprensién de los usuarios frente a la
herramienta propuesta para el aprendizaje de conceptos iniciales
alrededor de la logica de programar. El prototipo fue pensado como
un hibrido analogo-digital bajo la dinamica de focus group, que en
primer lugar busca identificar problemas que se repiten durante la
experiencia del usuario cuando tienen contacto con tematicas
relacionadas con la programacion, cémo segunda variable
mediremos la comprension de las tematicas del componente
introduccién a la programaciéon cuando es presentado en un medio
gamificado y por ultimo, obtener y tabular opiniones y preferencias
de los usuarios sobre factores respecto a la tematica

(programacion), las mecanicas y la narrativa.

Disefio de la prueba



Se plantea una prueba realizada en sesiones presenciales con el
prototipo analogo-digital Cody-Test basado en los componentes
tematicos del syllabus introduccién a la programacion. El prototipo
consiste en un juego en el que participan 5 usuarios que deben
recorrer el camino hasta llegar al centro del tablero para finalizar la
ronda, haciendo uso de un dado fisico con valores entre el 1y el 3
se avanza por el tablero fisico del juego como se muestra a

continuacion.

Figura 31

Tablero analogo




Avanzar por el tablero plantea 4 categorias de pregunta

registradas en un prototipo digital:

Figura 32

Primera interfaz digital

@Cody—Core

Unidad A: Unidad B: Unidad C: Unidad D:
Diagramas de Validacién de Lenguajes de Variables y
Flujo Algoritmos Programacion Constantes

e (Categoria A: Diagrama de Flujo

e Categoria B: Validacion de Algoritmos

e Categoria C: Lenguajes de Programacion

e Categoria D: Variables y Constantes
El jugador escoge una pregunta al azar de una de las 4 categorias
(la categoria del tablero en la que caiga), si el jugador acierta, puede

lanzar el dado por segunda vez para avanzar mas, si falla,



permanece en su casilla y pasa el turno al siguiente usuario. Al
realizar su recorrido puede optar por un camino con preguntas
sencillas, pero mas casillas por recorrer, o tomar un atajo, con
preguntas de mayor dificultad de la categoria D: Variables y
constantes; el prototipo avanzara con estas mecanicas hasta que
uno de los jugadores llegue al centro del tablero y reclame su

recompensa (previamente pactada con los usuarios).

Perfil de los participantes

Los participantes seleccionados para la prueba deben entrar en el
perfil del usuario principal, en este caso, jovenes de entre 18 y 24
afios. Deben estar cursando la carrera disefo digital y multimedia y
el componente introduccion a la programacion, teniendo la
capacidad de ponerse a prueba ante minijuegos que desafien su
l6gica y aptitudes para la programacion. Se espera que los
participantes tengan cierta familiaridad con la logica de
programacion y estén dispuestos a tomar los retos que propone el
testeo. No se requiere experiencia previa programando cddigo real,
ya que el objetivo es evaluar la accesibilidad y la experiencia del
usuario al tener un contacto con la logica y ejercicios de

programacion sin una considerable experiencia previa.

Testeo Analogo-Digital



Tabla de feedback

La finalidad del test del feedback radica en evaluar las sensaciones
del usuario con respecto a su entendimiento de las reglas, los retos
y la dificultad extra para obtener recompensas, la duracién de cada
partida, la interfaz gréafica, los contenidos académicos y su
retroalimentacion conforme a que hacemos bien, que podemos
cambiar y que podemos potenciar, por ultimo, a grandes rasgos,
analizar las virtudes de plantear la ensefanza de conceptos de

programacion en un producto gamificado.

Juego de mesa y prototipo digital

El propésito de implementar un juego de mesa se encuentra en
explorar las posibilidades y el atractivo de la propuesta de aprender
conceptos relacionados con la programacion a través del juego,
usando conceptos similares a la trivia y los juegos de mesa, uniendo
conceptos que permita identificar caracteristicas y cambios
deseables en el producto, midiendo a su vez los conocimientos del
usuario con respecto a las areas relacionadas con la programacion,
su capacidad para deducir las respuestas, asumir retos, repetir la
dinamica de resolver preguntas de trivia consecutivas y cual método
para aproximarse al usuario seria el mas apropiado tanto en el look

and feel como en el lenguaje usado.

A los usuarios se les explica las reglas del juego (codmo se inicia con



el juego de mesa, dependiendo de la casilla se selecciona una
pregunta de trivia, se pasa el turno al siguiente usuario y se sigue la
secuencia hasta que un “jugador’ gane) y se les aclara el premio
que recibira el ganador (la primera ronda una empanada y las
siguientes cuatro partidas varios caramelos con chocolate) para
motivarlos a tomar riesgos con un camino de mayor dificultad o
avanzar por un camino mas demorado pero con preguntas menos

complejas.

Los usuarios realizan la prueba y son animados a comentar
cualquier impresion que tengan respecto a la prueba durante la
duracion de la partida a los evaluadores, quienes tomaran apuntes

con respecto a dicha retroalimentacion.

3.8.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Testeo
Analogo-Digital

El proceso de prototipado se tested en 20 estudiantes del
programa disefo digital y multimedia de la universidad colegio
mayor de Cundinamarca que esté cursando o haya cursado con
anterioridad el componente introduccién a la programaciéon en un
entorno de cafeteria o la sala del segundo piso en la sede de
arquitectura.Se les pidié que jugaran tras explicarles las reglas y el
recorrido que se realizaba entre el juego de mesa y el aplicativo de
Figma para las preguntas tipo trivia. Se tomo retroalimentacion de

los usuarios en aspectos visuales, contenidos académicos y



sensaciones con respecto a interactuar con contenidos gamificados

de programacion.

Figura 33

Preguntas minijuegos trivia
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Figura 34

Resultado formato feedback
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Tras el testeo se detectaron opiniones mayormente positivas
con respectos a factores como: claridad de las reglas, recompensas
e inclinacion a asumir retos por ellas, tiempo de duracién de la
actividad y comprension de las tematicas, manifestaron en las tablas
de feedback opiniones mixtas (entre neutras y positivas) frente a la
experiencia de usabilidad y la coherencia en la linea grafica del
producto.

Por parte de los usuarios se manifesto retroalimentacion con
respecto a mejoras en aspecto como el carrusel que se usa para
navegar en las preguntas de la categoria A y B, que entorpecen la
navegabilidad, mejorar el lenguaje y hacer mas uso de imagenes y
otro tipo de dinamicas de juego durante las preguntas para atraer y
entretener a quien reaccione al prototipo, proponer las actividades

hacia un ejercicio individual e independiente, también se mencioné



aspectos y la falta de similitud entre la linea gréafica del juego de

mesa Y la prueba digital.

3.8.1.3 Evidencias (Feedback recopilado por los evaluadores)

Juego de mesa

Durante las 4 partidas conformadas por grupos de 5
usuarios por partida (un total de 20 entrevistados) los evaluadores
generaron registros fotograficos y registraron los comentarios y
comportamientos que demostraran los participantes durante la
prueba, a partir del proceso de observacion el equipo de
observadores identificaron: necesidad de mejorar el contraste entre
los colores de las tarjetas y el texto en el que se mostraban las
preguntas para una mayor legibilidad, la necesidad de implementar
elementos visuales en todas las preguntas, la necesidad de darles
un contexto inicial al evaluado antes de responder cualquier
pregunta, feedback inmediato con respecto a respuestas correctas e
incorrectas (en cuyo caso, debe mostrar la respuesta correcta) la
incomodidad para manejar el juego entre un aspecto fisico y uno
analogo (con una mayoria de usuarios recomendando integrar todo
el producto en un medio digital).

A la mayoria de los usuarios les aprecio un producto e idea
atractiva y desde su punto de vista expresaron que disfrutaron de

entender el cédigo por medio de productos gamificados.



Figura 35

Fotografias Testeo 1

Fuente: Elaboracién propia



Figura 36

Fotografias Testeo 1

Fuente: Elaboracién propia

Al concluir el testeo el grupo de disefiadores propuso la
necesidad de generar implementaciones en el segundo testeo,
atendiendo a la necesidad de feedback inmediato, un lenguaje
coloquial cercano al usuario y sus experiencias, la necesidad de
implementar la gamificacion directamente en las preguntas
planteandose como minijuegos, una seccidén para repasar o recibir
ciertos consejos con respecto a las tematicas vistas en las
preguntas, un minijuego o actividad cuya utilidad se encuentre en
contextualizar al usuario respecto a una tematica sobre la que

desarrollara actividades posteriormente.



3.8.2 Segundo testeo

3.8.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion). Diseio de la prueba

El testeo fue realizado con 5 usuarios. Fue disefiado para
que los participantes interactien de manera independiente con el
prototipo digital. Cada usuario completé varias actividades dentro del
prototipo, el cual incluia una serie de minijuegos de dificultad
progresiva. Al finalizar el testeo los participantes completaron
cuestionarios y brindaron comentarios espontaneos sobre su
experiencia, los cuales fueron registrados y presentados a

continuacion.

Las actividades incluian:

El menu de Actividades ofrece diferentes minijuegos
enfocados en conceptos especificos de la introduccion a la
programacion. Las actividades estan categorizadas por niveles de
dificultad y teméatica (como en Duolingo con las unidades de
habilidades). A medida que los usuarios avanzan, las actividades se
vuelven mas desafiantes, introduciendo nuevos conceptos de
manera progresiva, lo que fomenta la practica repetitiva pero
variada. Cada actividad puede ser repetida, y el sistema adapta los

retos para mejorar la comprension del usuario.
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Tematicas testeo 2
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Dentro de cada ejercicio se incluian tematicas de Diagramas de flujo
como Inicio/Terminacién, Expresion y asignacion, Decision y Ciclos,
donde cada tema iba subiendo el nivel de dificultad, y asi tener una

vista de la curva de dificultad.

Figura 38

Actividades de minijuegos Testeo 2
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Dentro de cada apartado se encontraran 10 minijuegos
como:Cuento interactivo, seleccion de imagen, asociaciones de
palabras, encuentra la palabra entre otros, donde cada uno habla de
un tema cotidiano para mayor comprension y a su vez temas
relacionados con el disefio digital para que el usuario sienta mas
relacién con las tematicas, a continuacion se muestra un ejemplo del

cuento interactivo.
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Actividad Cuento Interactivo Testeo 2
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A partir de esto se planteo6 el recorrido de dos maneras, primero se
le indico al usuario un recorrido a realizar, y luego al volver al menu
ya podia explorar libremente la aplicacion.

Repaso/Tips funciona con pequefias capsulas de contenido que
refuerzan lo aprendido en los minijuegos y actividades. Los usuarios
pueden acceder a explicaciones rapidas de los conceptos clave
antes o después de realizar una actividad. Los consejos incluyen
ejemplos visuales o descripciones sencillas que ayudan a

comprender mejor la légica detras de cada problema.
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Repasos y Tips Testeo 2
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e Sistema de Recompensas: Los usuarios ganan puntos y
desbloquean logros en funcién de su desempefio en los
minijuegos, promoviendo un entorno motivacional, donde se
encuentra planteado en el testeo pero aun no se ha

implementado de manera funcional.



Perfil de los participantes

Los participantes fueron seleccionados entre estudiantes de
la carrera de Disefio Digital y Multimedia de la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca, de edades entre 18 y 24 afos. Todos
estaban cursando o habian cursado previamente el componente de
Introduccion a la Programacion, lo que facilitd su interaccién con la
l6gica basica de los minijuegos. La mayoria tenia conocimientos
previos de programacién en un nivel basico y se mostraron
interesados en probar un prototipo de aprendizaje gamificado a su
vez se incluyeron usuarios que habian realizado el testeo 1 y

notaron bastantes cambios y mejoras del uno al dos.

Figura 41

Repasos y Tips Testeo 2
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Fuente: Elaboracion propia

Tabla de feedback

El objetivo de la tabla de feedback es medir las sensaciones
de los usuarios en relacion con la navegabilidad, la claridad de la
interfaz, la dificultad de las actividades, el atractivo de la identidad

gréfica y el sistema de recompensas

Figura 42

Tabla feedback Testeo 2
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3.8.2.2 Evidencias (Percepcién del usuario).

Con la observacion a los usuarios utilizando el prototipo y
completando las actividades disefiadas, se proporcionaron a los
evaluadores las impresiones de los usuarios acerca del producto
generado, tomando sus opiniones en tiempo real y siendo
documentadas por los evaluadores. A partir de los testeos
realizados a los estudiantes, se llegd a las conclusiones con
respecto a:

Testeo Digital y Feedback

Navegabilidad:

Un 80% de los usuarios (4 de los 5 usuarios) generaron reacciones
a la navegabilidad positivas, otorgando verbos al prototipo como
intuitivo o sencilla de usar. Con respecto al 20% restante, el ultimo
usuario opinéd que algunos elementos visuales dentro del producto
daban una sensacion tosca o lenta, ante lo que recomendé mejorar
la velocidad con la que el usuario podra desplazarse por ciertos
apartados del producto.

Aspecto a mejorar: Optimizar la velocidad con la que se realiza el

desplazamiento por la interfaz, para generar una navegacion fluida.

Sensacion frente a la curva de dificultad:

Para el 60% de los usuarios (3 de los 5 usuarios) la curva de



dificultad era demasiado baja, lo que les dio a los usuarios la
impresidn de ser actividades pensadas para un publico mas juvenil.
Entre sus sugerencias surgi6 la posibilidad de una evolucién de la
dificultad mas notoria para asi mantener la atencién del usuario
mientras usara el producto.

Propuesta de mejora: Disefiar niveles con dificultad adicional en los
minijuegos, ofreciendo asi un desafio progresivo para mantener la

atencion y fidelidad del usuario a hacer uso del prototipo.

Feedback al equivocarse:

Para el 70% de los participantes (en este caso, 3 estudiantes y 1
estudiante con opiniones mixtas) les resulté util la retroalimentacion
que les proporcioné el prototipo al fallar un minijuego, por otro lado,
el 30% restante de los testeados (1 estudiante con esta opinion y
otro estudiante con opiniones mixtas entre las dos opciones)
manifestd que las explicaciones proporcionadas por el producto
tenian que ser mas detalladas para favorecer un entendimiento mas
profundo detras de la légica del ejercicio.

Propuesta de mejora: Incluir retroalimentacion detallada al cometer
errores, explicando el motivo de Ila respuesta correcta y

proporcionando ejemplos adicionales.

Tiempo de Duracion de las Actividades:
El 85% de los usuarios estuvieron satisfechos con la duracién de las

actividades y del testeo en general. Sin embargo, algunos



comentaron que ciertos cambios de dificultad resultaban abruptos y
que algunas actividades eran demasiado breves.

Propuesta de mejora: Ajustar la duracién de las actividades en
funcién de su nivel de dificultad y optimizar el tiempo de cada

actividad para que las transiciones sean mas graduales.

Identidad Visual y Estética:

La identidad grafica fue bien valorada, con un 90% de los
participantes destacando la coherencia visual de los elementos
(iconos, tipografia y colores). Sin embargo, algunos usuarios
sugirieron cambiar la mascota en algunas secciones que no eran
notorias y otros elementos visuales como en la prueba de
seleccionar la imagen a un estilo 2D para mejorar la estética y la
cohesion visual.

Propuesta de mejora: Evaluar la posibilidad de usar un disefio
grafico en 2D, manteniendo la coherencia visual y mejorando el

atractivo estético general.

Sistema de Recompensas y Engagement:

El 75% de los usuarios valoraron positivamente el sistema de

recompensas, indicando que ayudé a mantener la motivaciéon. Sin

embargo, un 25% sugirié introducir recompensas adicionales o

personalizadas en ciertos niveles para mejorar el engagement.
Propuesta de mejora: Incorporar un sistema de

recompensas mas dinamico, con opciones personalizables y logros



que se desbloquean a medida que el usuario avanza en las

actividades.

3.8.2.2 Testeos adicionales

Los participantes fueron seleccionados entre estudiantes de
la carrera de Disefio Digital y Multimedia de la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca. En el aula de clases de introduccién a la
programacion, lo que facilitd su interaccion con la légica basica de
los minijuegos. La mayoria tenia conocimientos previos de
programacion en un nivel basico y se mostraron interesados en

probar un prototipo de aprendizaje gamificado.



Figura 4#

Repasos y Tips Testeo 2

Fuente: Elaboracién propia

Algunos de los comentarios mas comunes que se recopild fue evitar
las calaveras en los textos grandes, tener cuidado que algunas
imagenes, se estan sobreponiendo en los textos, en los minijuegos

algunos textos descriptivos se cortan.

También el producto se tested con el docente de la materia de



Introduccion a la programacién, el profe Arthur pinzén, quien se
tomo el tiempo para evaluar los contenidos tematicos y su forma de
llegar a los estudiantes, entre los comentarios positivos, nos resalta
que la metodologia de relacionar conceptos con historias cotidianas
y ejemplos simples es un buen comienzo, la variacion de los
minijuegos es la adecuada con el unico detalle de tener cuidado con
que se vuelvan repetitivos, y en los comentarios negativos tener
cuidado con los términos que usan para los conceptos de asociacion
en asignacion y expresién, cuidado con la falta de tildes, ser mas
evidente con el progreso que hace el estudiante que sea un poco
mas explicita, afiadir también ciclos condicionales pueden usar el
ciclo de la lluvia para ese apartado, el concepto constante y orden,
también es importante que los estudiantes puedan identificar el
orden de un diagrama e incluso puedan detectar cuando la
estructura esta desordenada o tienen errores y por ultimo afiadan
mas dificultad no tanta como para no comprenderla pero si lo

suficiente como para crear un reto.

3.9 Prestaciones del producto

Con respecto a los aspectos técnicos y mecanicas detras del
producto propuesto, que consiste en un aplicativo de escritorio
generado en Angular donde contiene (HTML, JavaScript y CSS) que
busca otorgar a usuario una aproximacion a la logica y el proceso de

organizacion necesario antes de comprender y construir un cédigo,



sintetizado alrededor de la tematica “Diagramas de Flujo”.
Estableciendo un producto alrededor de un aplicativo Web
exclusivamente de Desktop (pantalla grande), basado en sistemas
de ensefianza alrededor de un proceso de asociacién y repeticion
del conocimiento en un medio empatico con su formacion
académica y contexto social. El conocimiento se garantiza por medio
de actividades con contenidos tematicos del componente
introduccién a la programacién, que a su vez contienen minijuegos
que ensefian estos conceptos en un medio gamificado. En este
minimo producto viable se propone ensefar contenidos alrededor
del concepto, diagramas de flujo y mediante el proceso de uso del
producto se busca reforzar la comprension alrededor de este

concepto.

3.9.1 Aspectos morfolégicos

Los recursos y piezas graficas utilizadas en el proyecto y el producto
son realizados con base en la identidad de marca pensada para el
proyecto. La paleta de color es un complemento de la finalidad y
mensaje del proyecto, con un tono claro y oscuro de azul se
simboliza la confianza, que a su vez evoca el crecimiento personal,
fomentando generar sensaciones de comodidad y seguridad. De
manera complementaria se propuso tonos de blanco, gris oscuro y

un gris azulado claro con el fin de proponer una interfaz limpia que



permitiera resaltar los contenidos audiovisuales y los minijuegos que

estas interfaces contienen.

El uso de ilustraciones sencillas, que no usan linea, sustentandose
de manera exclusiva en su color y forma, propone un producto e
identidad de marca que muestra sus intenciones de crear un espacio
comodo para el usuario, en el que se sientan seguros y
familiarizados en mayor o menor medida con el contenido del
producto. Especificamente tratando aspectos morfologicos, los
elementos y disefios de nuestro producto y proyecto, que hace uso
de bordes redondeados y elementos visuales simples para facilitar la
comprension del usuario y mejorar su retencion de informacion con

respecto a los contenidos tematicos del producto.

Se plantearon colores secundarios dentro de las ilustraciones y
minijuegos del producto para darle alcances al mismo, para
proponer una alta gama de situaciones hipotéticas y metaféricas al
usuario para facilitar su entendimiento de contenidos tematicos
afines a la programacion (particularmente el diagrama de flujo). La
presencia de Cody en el producto esta justificado en una mayor
rememoracioén de la marca, asi como facilitar la comprensién de
distintas situaciones que contienen los minijuegos y opciones
encontradas durante la navegabilidad (como menus, niveles,
secciones o dentro de los propios minijuegos). Estos ultimos

requisitos apuntan a que la curva de aprendizaje del usuario sea



mas amigable y se generen asociaciones mas fuertes y duraderas

en el cerebro del usuario.
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3.9.2 Aspectos técnico-funcionales

Tratando los aspectos técnicos y funcionales dentro del producto,
asi como las mecanicas gamificadas propuestas dentro del
producto, se generaron ciertos aspectos principales, que, al ser
implementados busca hacer mas efectiva y agradable Ia
comunicacién del conocimiento y habilidades en diagrama de flujo a

nuestro usuario.

Para este proyecto y en particular, este caso de estudio

(disenadores DDM de la Unicolmayor) se proponen:

1. Minijuegos: Se propone generar 6 minijuegos inspirados y
en un estudio a las dindmicas y minijuegos propuestas por
nuestro referente del estado del arte, Duolingo, y
reinterpretados en el contexto de diagrama de flujo. Son
dinamicas de juegos que se alinean los aspectos de
aprendizaje por asociacion, repeticion y empatia
identificados dentro de la entrevista a usuario (docente). Los

minijuegos desarrollados para el producto son:

- Cuento Interactivo: Cuento interactivo dividido en 3 actos,



que, a través de ejemplos de situaciones cotidianas para el
usuario y preguntas sobre el relato, contextualiza al usuario
sobre el tema que tratard los posteriores minijuegos
(tematicas de inicio/terminacion, expresion/asignacion,

decision y ciclos).

- Encuentra la Pareja: Conecta 5 frases de situaciones
cotidianas con los contenidos tematicos (ejm: 5 situaciones
que tienen que conectarse con el concepto de inicio y de

terminacion).

- ¢ Qué escuchas?: Escuchar un audio al presionar el botén
y elegir la palabra correcta, la palabra escuchada esta
relacionada con la tematica de la actividad particular que se

esta realizando.

- Selecciona la imagen correcta:Escoger entre 4 imagenes
aquella que tenga relacion con el enunciado, al responder la
pregunta particular se explora un concepto del diagrama de
flujo en una situacién cotidiana (escoger un sabor de helado
como una decisién de un diagrama de flujo).

- Cual de estos es...: Escoger el simbolo correcto a un
concepto del diagrama de flujo (como “cual de estos es una
decision” relacionado con el rombo) para relacionar la

palabra con un simbolo.



- Completa la oracién: completar la palabra faltante en una
oracion de una situacién cotidiana, dicha palabra esta
relacionada con la tematica de la actividad (ejemplo, palabra

escoger relacionada con la tematica decision).

Feedback inmediato a los minijuegos: Los minijuegos al ser
completados estan disefiados para notificar al usuario si él
juego fue completado de manera correcta o si hubo error por
parte del usuario a través de pantallas de notificacién, en el
caso del fallo, la pantalla de notificacion proporciona ademas
un tip al usuario relacionado con la tematica de la actividad

que esta realizando.

Tips y Repaso de Tematicas: Un apartado del producto esta
disefiado para almacenar los tips que se observan durante
el desarrollo de las actividades con el fin de estudiar y recibir
explicaciones sencillas de conceptos de diagrama de flujo y
conceptos muy sencillos/concretos de la logica de

programacion.

Actividades: El producto contiene los contenidos tematicos
referentes a diagrama de flujo con inspiracion en los
contenidos propuestos por el componente introduccion a la
programacion. Las actividades son cuatro:

Inicio/Terminacion, Asociacion/Expresion, Decision y Ciclos.



Durante el desarrollo de la actividad, los usuarios reforzaran

su entendimiento de estos 4 conceptos.

Estos aspectos son fundamentales para el desarrollo efectivo del
producto, generando un entendimiento progresivo de los conceptos

tematicos que trata el producto.

3.9.3 Aspectos de usabilidad

En los aspectos de usabilidad, con el fin de alcanzar un producto
que genere en el usuario sensacion de familiaridad y seguridad,
siendo empdtico con el contexto social particular del usuario,
sumando al proyecto facilidad en el uso y navegacion, se generan

los siguientes aspectos:

1. Diseflo Empatico y Disefio Asociativo: Genera una interfaz
en la que el usuario obtiene un uso y una disposicion de
contenidos audiovisuales faciles de entender, coherentes
con la linea gréafica propuesta y que sugiera de manera
acertada la ruta de navegacion al usuario.

2. Navegacién sencilla: La navegacion del usuario en el
producto debe ser intuitiva y organica, sugiriendo la ruta de

navegacion por medio de la jerarquia y uso de espacios, con



el fin de encontrar un balance correcto entre un movimiento
fluido y la comprension del conocimiento, con una
navegaciéon agil en los menus, actividades, minijuegos vy
elementos gréficos del producto, a su vez garantizando que
el usuario se tome su tiempo para entender cada minijuego
y el concepto tematico detras de este.

Navegacion que facilita la curva de aprendizaje: La
navegacion del usuario al realizar las actividades en el orden
propuesto (inicio/terminacion, expresidn/asignacion, decision
y ciclos). Tiene que garantizar un mejor entendimiento y
resolucién de los minijuegos, a la vez que un mayor nivel de
complejidad conforme avanzan las actividades, Este se
logra al incorporar conceptos de anteriores actividades
conforme se avanza y realizando formulaciones de
enunciados cada vez mas complejas, ademas de hacer uso
de recursos como respuestas trampa.

Accesibilidad: La aplicacion debe ser accesible para las
distintas capacidades econémicas que puedan presentar los
usuarios, con posibiidades a acceder a distintas
posibilidades de uso, como una versiébn Freemium, una
versidn personalizable, paquetes pensados para empresas o
instituciones educativas y herramientas de desarrollador
para generar contenidos dentro de una copia del usuario del

programa.



Son los aspectos principales de los que hace uso el producto para
asegurar un uso comodo para el usuario, que inspire una sensacién
de comodidad y de invitacion al aprendizaje, haciendo una
experiencia satisfactoria que refuerce o establezca los conceptos del

diagrama de flujo de manera duradera en el usuario.

4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

Desarrollar el producto Cody-Core (alcanzando el estado de
sitio web en su ultima fase) supuso numerosas dificultades, pero
esclarecio la importancia de proporcionar herramientas que mejoren
la percepcién y el aprendizaje inicial de areas del conocimiento
paralelas al disefio, con la finalidad de inspirarlos a interesarse en
profundizar su aprendizaje independiente de la programacién. Las
metodologias gamificadas que se agregaron como un valor adicional
al producto demostré ser un medio efectivo y atractivo para facilitar
el proceso de ensefianza alrededor de conceptos légicos de la
programacion (en el producto particular midiendo el aprendizaje de
conceptos de diagramas de flujo), demostrando que aproximaciones
divergentes (que explora posibilidades no evidentes en una primera
instancia) representa un potencial beneficio en el aprendizaje de

disefiadores de conocimientos basados en procesos légicos.



La metodologia, centrada en el disefio pensado en el usuario, fue
fundamental al momento de comprender las necesidades y perfiles
unicos de los usuarios. Haciendo uso de las entrevistas semi
estructuradas a expertos y usuarios, sumado a los testeos a
distintos grupos de los profesionales DDM (comprendiendo
estudiantes de antes, durante y después del proceso de cursar
introduccién a la programacion) permite hacer uso de metodologias
de aprendizaje y disefio utiles para el contexto particular, basado en
experiencias de estudiantes, maestros y la reinterpretacion de
dinamicas gamificadas propias de duolingo, aplicadas en el contexto

especifico de la programacion.

No obstante, tras testear el producto con los maestros expertos en la
educacion introductoria de la programacion a los disefiadores
digitales revelaron la necesidad de una busqueda activa e
independiente de conceptos adicionales a la carga de un plan de
estudios para hacer mas completo al producto, esta necesidad
evidenciada a los investigadores por los mismos profesores, quienes
sugieren incorporar conceptos que no hacian parte inicial del plan de
estudios. Nos proponen la importancia de que los estudiantes
asimilen los conceptos de crear un codigo con el concepto de
resolver un problema, un segundo concepto cercano al area de
estudio de un disefador. Los testeos y metodologias en Figma
mostraron un feedback muy positivo en el area visual, pero

encontrando dificultades serias en las metodologias, debido a las



limitaciones propias de simulaciéon de figma. Creando la necesidad

de migrar el producto a un medio web.

4.2 Estrategia de mercado
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4.2.1 Segmentos de cliente

El publico objetivo principal de la herramienta Cody-Core son los
estudiantes del programa de Disefio Digital y Multimedia (DDM) de
la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, pertenecientes al
4° y 5° semestre. Este grupo requiere un refuerzo en el
componente de introduccion a la programacion debido a las
dificultades que enfrentan en esta area. Ademas, se consideran
como usuarios a alcanzar principalmente a estudiantes de Disefio
Digital, instituciones educativas que integran la légica de
programacion en sus programas, y empresas del sector creativo que
necesitan capacitar a sus equipos en habilidades técnicas y
creativas, docentes que deseen mejorar los recursos pedagdgicos
y/o didacticos en sus clases. Otras universidades, como la Sergio
Arboleda, son clientes potenciales, ya que pueden licenciar el uso

de Cody-Core en su programa de Disefio Digital.

4.2.2 Propuesta de valor

Cody-Core es un aplicativo web que busca fortalecer los recursos
educativos empleados en la ensenanza de la introducciéon a la
programacion. El producto esta disefiado para mejorar los recursos
existentes en la materia, facilitando la comprension y fortaleciendo

los conceptos logicos de la introduccién a la programacién.

El producto aplica dinamicas de gamificacion como son los



minijuegos y los desafios progresivos, para facilitar el aprendizaje de
conceptos faciles de comprender para personas sin experiencia en
programacion. Cody-Core ademas utiliza métodos de asociacion,
repeticion y empatia con situaciones cotidianas incluso ante
ausencias o cambios en el cuerpo docente, permitiendo la

actualizacion periddica de contenido.

4.2.3 Canales

Para llegar a nuestro mercado objetivo se usan varios canales,
como las redes sociales como Instagram, YouTube y Tiktok como
primer llamado a la accién para los estudiantes o institutos
educativos que deseen aplicar el producto como recurso educativo,

con la intencién de comunicar y dar a conocer el aplicativo web.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Cody-Core se centrara en construir relaciones sélidas y duraderas
con sus usuarios, que incluyen tanto a estudiantes como a docentes
y a cualquier otra persona que haga uso del aplicativo, mediante una
plataforma altamente interactiva y personalizada. Las relaciones de

Cody-Core nacen del potencial que supone para los estudiantes



experimentar un proceso de aprendizaje de manera dindmica y
flexible , en la que los estudiantes reciben feedback con cada
actividad y permite un avance que considera el ritmo mas comodo
para el usuario.

La Interactividad en la plataforma Cody-Core retendra la
atencion de su publico objetivo gracias al feedback, aspecto visual y
recompensas al completar actividades. Sumado a un sistema que
fusione dinamicas gamificadas vistas en las rachas de aprendizaje y
tips de repaso especificamente disefados para cada nivel,
consiguiendo una experiencia en la que se aprende de manera
divertida y significativa.

Con el fin de adaptarse a la naturaleza evolutiva constante
del coédigo, Cody-Core busca un continuo esfuerzo por renovar los
contenidos vistos en el producto, apuntando a tratar las necesidades
particulares de su publico. Propone generar actualizaciones
periédicas de contenidos audiovisuales y conceptuales, asi como
proponer y testear nuevas actividades y dinamicas dentro del
producto con los usuarios.

Cody-Core propiciara el nacimiento de una comunidad en
las redes sociales, donde estudiantes, docentes y otros usuarios
podran interactuar e intercambiar sus experiencias dentro de la
programacion. Por medio de TikTok, Youtube e Instagram, los
usuarios podran colaborar, competir y compartir logros, generando
un sentido de pertenencia y motivando la participacion activa en la
plataforma.



Ademas, se mantendra una comunicacion proactiva con las
instituciones educativas, asegurando que las necesidades de los
docentes sean atendidas y que la herramienta esté alineada con los
objetivos académicos de los programas de estudio. La colaboracion
constante con las universidades permitira que Cody-Core evolucione
y se adapte a cambios curriculares, garantizando su relevancia a

largo plazo.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Cody-Core buscara financiarse a través de diversas fuentes como lo
son:

1. Suscripciones Premium (Modelo Freemium): Cody-Core
ofrece un modelo freemium con el que los usuarios pueden
hacer uso gratuito de funcionalidades y contenidos basicos
del producto. Sin embargo, se brinda la opcién de
suscripcion premium, que incluye funciones avanzadas
como estadisticas de rendimiento, acceso a niveles
exclusivos, personalizacion de avatares y recompensas
adicionales a su vez tiene la posibilidad que usuarios de
caracter estudiantes puedan acceder al aplicativo de
maneras mas economica.

2. Licencias Educativas para Instituciones: Ofrece licencias
anuales a instituciones educativas (universidades, colegios,

centros de formacion) y a empresas que deseen utilizar la



plataforma como recurso complementario en sus programas
de estudios. Estas licencias brindan acceso a contenidos
personalizados, soporte técnico prioritario y estadisticas
grupales para docentes.

Publicidad y Patrocinios: La plataforma permite el uso de
publicidades de terceros con un bajo nivel de impacto visual
en el producto, los cuales no representan un freno drastico
en el proceso de aprendizaje. Esta publicidad es de marcas
relevantes al ambito educativo, como software de disefio,
herramientas creativas y tecnologia educativa.

Venta de Productos Digitales: Habilita la adquisicion de
paquetes o servicios personalizables dentro del producto,
como avatares unicos y logos especiales.

Fondos y Subsidios para Educacién y Tecnologia:
Cody-Core busca aplicar para obtener financiacion de
entidades publicas o organizaciones no gubernamentales
que busquen incentivar la educacion en el ambito

Colombiano.



Figura 46

Formato de presupuestos-Ingresos

Formato resumido de presupuesto - Ingresos
1. Suscripciones Premium (Modelo Freemium)

$22.500.000

2. Licencias Educativas para Instituciones o empresas

Total gastos| $40.100.000
3. Publicidad y Patrocinios

$30.000.000

4. Venta de Productos Digitales

1m0

5. Consultoria y Capacitacién Corporativa

$48.000.000

6. Fondos y Subsidios para Educacién y Tecnologia

$10.000.000

7. Venta de Datos Agregados (an6nimos) para Estudios
Total gastos $6.000.000]

Presupuesto total $156.720.000

Nota. Para ampliar la informacién de presupuestos de ingresos
ir a listado de anexos formato presupuesto ingresos

Fuente. Elaboracién propia.



4.2.6 Actividades clave

El equipo de desarrollo esta en constante busqueda por generar
ajustes técnicos regulares, mejoras de rendimiento y desarrollo de
caracteristicas adicionales que se alineen de manera efectiva a las
necesidades especificas de los usuarios. Esta constante exploraciéon
y actualizacién tienen como fin construir un producto util, maleable y
deseable dentro del contexto educativo.

El producto destaca por su enfoque en contenidos
educativos y gamificados. Se desarrollan minijuegos, con una
progresion organica por medio de niveles y un nivel de dificultad que
busca ser un complemento para los estudiantes, con el fin de
fortalecer su comprension de la légica de programacion de manera
entretenida y significativa, propiciando que sea duradera. Las
actividades abarcan la exploracion por mecanicas de juego
efectivas, el disefio de recursos audiovisuales, con el fin de integrar
contenidos educativos pensados para completar un plan de estudios
con unas tematicas especificas.

También, incentiva generar un entorno enriquecedor en el
que estudiantes y profesores tengan nuevas posibilidades desde las
que interactuar y complementar el crecimiento personal del otro. La
gestion de la comunidad trae consigo regular las comunidades de
distintas redes sociales mencionadas con anterioridad, atender a
preguntar y corregir errores que detecten los usuarios de manera

frecuente, junto con una extensa recoleccion de retroalimentacion



que perfile el futuro del producto en posteriores actualizaciones.
Implica ademas, un soporte técnico efectivo, que atienda a las
necesidades del usuario para tratar con problemas técnicos, para
una experiencia acertada y satisfactoria para los usuarios.

Por dltimo, la exposicion de Cody-Core en redes sociales es
crucial para atraer nuevos usuarios y mantener un equilibrio con el
interés de los actuales. Para tal propédsito se propone la planeacion y
publicacién de contenidos pensados para el aprendizaje y la
popularizacion de la marca en redes sociales como Instagram,
TikTok y YouTube. Las publicaciones incluyen tutoriales vy
actualizaciones sobre nuevas funcionalidades, que motivan la
participacion activa de los usuarios y fortalecen la comunidad en

torno a Cody-Core.

4.2.7 Recursos clave

Entre los recursos clave de Cody-Core resalta las caracteristicas
que acercan al usuario a un aprendizaje significativo. El sistema de
rachas y ligas potenciara la receptividad del usuario a un uso
profundo y continuo del producto. El equipo de investigadores
ofrecera un kit de herramientas de desarrollador para que los
docentes puedan evaluar los conceptos aprendidos, dando acceso a
recursos de aprendizaje y contenidos personalizados privados o
exclusivos. Ademas, el producto sera portable, con el fin de ser

usados en diversas plataformas sin necesidad de una instalacion



complicada, para dar un mayor alcance a estudiantes en formacion.

4.2.8 Socios clave

Para desarrollar y asegurar un funcionamiento efectivo, que alinee al
producto con los objetivos de disefio del proyecto es necesario tener
un constante proceso creativo con ciertos actores clave. Comprende
tanto maestros de componentes introductorios a la programacién
para disefiadores digitales como Mariana y Arthur, en calidad de
consultores para el desarrollo pedagégico de la herramienta. En el
ambito técnico, programadores como Santiago Bayona (técnico) y
José Caipa (senior) contribuyen al desarrollo y mantenimiento de la
plataforma. Ademas, se buscan alianzas estratégicas con
universidades, como la Unicolmayor, desde la que nace el proyecto,
y como la Universidad Sergio Arboleda, para expandir el uso de
Cody-Core en otras instituciones educativas y establecer acuerdos

de licencia para la implementacién del recurso.

4.2.9 Estructura de costes

La estructura de costes de Cody-Core esta dividida de la siguiente
manera.

1. Desarrollo y Mantenimiento de la Plataforma:
Desarrollo de Nuevas Funcionalidades: Inversién en

programacion para nuevas herramientas, ajustes técnicos vy



actualizaciones continuas para mantener la plataforma funcional y
en linea con las necesidades de los Usuarios.

Alojamiento Web y Almacenamiento en la Nube: Costos
mensuales asociados al hosting, almacenamiento de datos y
seguridad de la informacion.

Licencias de Software y Herramientas de Desarrollo:
Suscripciones a herramientas de disefio y desarrollo (como Adobe,
Figma) necesarias para crear y mantener los contenidos de la
plataforma.

2. Desarrollo y Mantenimiento de la Plataforma:
Produccién de Minijuegos y Desafios: Gastos asociados al disefio
grafico, desarrollo de mecanicas de juego, y programacion de los
minijuegos y desafios interactivos que refuerzan la logica de
programacion.

Consultoria Pedagoégica: Asesoria de expertos en educacion y
programacion para alinear el contenido con los objetivos de
aprendizaje de los Usuarios y las Instituciones.

3. Desarrollo y Mantenimiento de la Plataforma:

Equipo de Soporte y Moderacion: Gastos salariales para el equipo
que gestiona la comunidad, responde a consultas y mantiene una
relacién activa con los usuarios en la plataforma o en las redes.

Plataforma de Tickets y CRM: Costos de software o inclusién
dentro del producto para la administracion de tickets de soporte y el
manejo de relaciones con los usuarios, permitiendo una experiencia

de usuario eficiente y personalizada.



4. Marketing y Promocion:
Publicidad en Redes Sociales: Inversion en campanas publicitarias
en redes sociales como Instagram, TikTok y YouTube para atraer
nuevos usuarios y promover las caracteristicas premium de la
plataforma.
Participacion en Eventos: Costes que se vinculan con la aparicién
de Cody (la mascota de Cody-Core) en eventos de tecnologia y
eventos educativos, dando visibilidad y credibilidad a la marca.

5. Marketing y Promocioén:
Registro de Propiedad Intelectual: Gastos para el registro de
derechos y patentes que protejan la propiedad intelectual de la
plataforma.
Cumplimiento Fiscal y Contabilidad: Costos de impuestos,
contabilidad y cumplimiento de las normativas legales para operar
de manera segura y en conformidad con las leyes colombianas.
Asesoria Legal: Consultoria legal para proteger los derechos de
propiedad intelectual y asegurar el cumplimiento normativo en temas
de privacidad y proteccion de datos.

6. Marketing y Promocion:
Costes Administrativos Generales: Gastos en papeleria, equipo
de oficina, y otros recursos necesarios para el funcionamiento diario
del equipo.
Fondo de imprevistos: Provisién de recursos para cubrir gastos
imprevistos relacionados con el desarrollo o funcionamiento de la

plataforma.



Figura 47

Formato de presupuestos-Costos

Formato resumido de presupuesto - Costos

1. Rubro de gastos de Desarollo y mantenimiento.

Total gastos| $80.236.716 -

2. Creacién de contenidos

Total gastos| $32.400.000] |

3. Marketing y Promocion

4. Soporte y servicio al cliente

Total gastos| $42.000.000 |

5. Otros gastos operativos

Total gastos|  $6.800.000] |

6. Costos Legales y Regulatorios

Presupuesto total $178.736.716

Nota. Para ampliar la informacién de presupuestos de costos ir
a listado de anexos formato presupuesto costos

Fuente. Elaboracién propia.

4.3 Consideraciones

A corto plazo, se busca implementar por completo la transicion de la
herramienta nativa en Figma a un entorno web y futuras pruebas

con estudiantes de disefio digital, para posterior a esta meta crear



nuevos niveles hasta completar los contenidos académicos previstos
por el plan de estudios de introduccion a la programacion. Con fines
de analizar la efectividad de la funcionalidad, navegabilidad y la
experiencia a niveles generales, con el fin de una constante curva

de evolucion en el producto.

A medio plazo, se prevé probar el producto en nuevos contextos,
con el fin de estimar qué cambios deben realizarse en este
desarrollo para reinterpretar el producto. En principio, explorara la
poblacién de disefiadores digitales de la universidad sergio arboleda
(por su pensum y plan de estudios similares) con el fin de encontrar
feedback y cambios necesarios en el producto. Como una segunda
parte de este medio plazo, se busca testear el producto en una
poblacion mas amplia, independiente a su formacion académica,
para evidenciar cambios necesarios para abrir el producto a un

contexto o poblacién lo mas amplia posible.

A largo plazo, se busca estandarizar pautas de disefio a seguir para
alcanzar el aprendizaje efectivo de programaciéon en una amplia
poblacién, dando la posibilidad de abrirse a un mercado de

particulares y empresas.
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Anexos

Anexo. Plan del programa Disefio Digital y Multimedia UCMC.

A la hora de querer aportar a la forma de ensefnar las matematicas
en el ambito del disefio, es importante tener el plan del programa del
2023 - periodo 2



