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Resumen

El presente proyecto “Las aventuras de Anteoso” pretende fomentar la apropiacion del
paramo de Chingaza mediante una experiencia significativa dirigida a la poblacion de
primera infancia de 4 y 5 afios adaptada a sus necesidades y habilidades cognitivas.

En relacion a la pérdida de biodiversidad en estos ecosistemas por injerencia
humana, se busca facilitar el reconocimiento de entornos naturales para precisar la
importancia, valor y posteriormente generar cambios estructurales socioculturales que
puedan surgir a partir de este proyecto. Como base metodolégica se optd por Disefio
Centrado en el Usuario (DCU) de Donald Norman (1988) desde la fase inicial, analisis del
contexto, por medio de el caso de estudio Colegio Alqueria de La Fragua (IED); definir
requisitos, para caracterizar y definir los parametros decisivos; disefiar una experiencia de
usuario y finalmente evaluar su satisfaccion, acorde con el objetivo del proyecto.

Palabras clave: Paramo de Chingaza, Apropiacion ambiental, Aprendizaje,
Experiencia significativa, Conservacion ambiental
Linea(s) de profundizaciéon: Tecnologias para produccion multimedia y Productos

audiovisual
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Abstract

The present project "Las aventuras de Anteoso" aims to promote the appropriation of the
Chingaza Moor through a meaningful experience aimed at the 4 and 5 year old population
adapted to their needs and cognitive sKills.

In relation to the loss of biodiversity in these ecosystems due to human
interference, the aim is to facilitate the recognition of natural environments in order to
specify their importance, value and subsequently generate socio-cultural structural
changes that may arise from this project. As methodological basis, we chose Donald
Norman’s (1988) User-Centered Design (UCD) from the initial phase, context analysis
through the case study Colegio Alqueria de La Fragua (IED); define requirements, to
characterize and define the decisive parameters; design a user experience and finally
assess their satisfaction, in line with the project objective.

Keywords: Chingaza Moor, Environmental appropriation, Learning, Significant
experience, Environmental Conservation

Research lines: Technologies for multimedia production and Audiovisual products
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccién

La biodiversidad en Colombia representa una riqueza invaluable, sin embargo, enfrenta
multiples retos y amenazas por intervencion humana. Los paramos, ecosistemas
fundamentales para la regulacién del agua y el equilibrio ambiental, se enfrentan a la
vulnerabilidad de estos impactos. Ante esto, resulta crucial fomentar desde edades
tempranas una apropiacién ambiental que permita a las nuevas generaciones reconocer
el valor de estos espacios naturales y comprender el como se puede llegar a una
conservacion.

El presente trabajo de grado, propone una experiencia significativa orientada a
nifos de 4 y 5 afios con el fin de fomentar su apropiacion acerca del paramo de Chingaza,
implementando la metodologia de Disefio Centrado en el Usuario (DCU) propuesta por
Norman (1988), se busca generar una experiencia que facilite el aprendizaje mediante la
exploracion ludica y una participacién activa.

El proyecto parte del reconocimiento de la educacién ambiental dirigida a la
primera infancia es un reto, dado que las actuales estrategias de comunicacién suelen
estar enfocadas a publicos de mayor edad. Por ello, se plantea una propuesta que integra
los principios disefo de la experiencia (Norman, 2005; Hassenzahl, 2011) con principios
basicos de interaccion de Crampton (2007) y las tipologias de la inmersividad, ademas de
principios del aprendizaje multimedia de Mayer (2005), el Disefio Universal de Aprendizaje
(DUA) (CAST, 2024) y la teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget (1962),
asegurando que el contenido sea accesible, atractivo y acorde a las necesidades y
capacidades cognitivas de los nifios de primera infancia.

Dado que los nifios de 4 y 5 afios requieren acompafiamiento en el uso de
herramientas digitales y analogas, el proyecto contempla a los mediadores como actores
clave que facilitaran el manejo del producto. Docentes, cuidadores y padres cumpliran un
papel de apoyo durante la navegacion de la experiencia, asegurando que los nifios
puedan interactuar de manera efectiva sin que ello implique un proceso estructurado de
guia por parte del adulto. Asi mismo, se prioriza la autonomia del nifio con la experiencia,

mientras los mediadores actuan como guias en su correcta utilizacion.
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De este modo, el proyecto se ubica como una iniciativa orientada a los nifios de
primera infancia para la educacion ambiental en contextos urbanos, donde el contacto

directo con estos ecosistemas de paramo es limitado, pero no por ello menos necesario.

1.2 Justificacion

Colombia posee aproximadamente el 10% de la biodiversidad mundial en menos del 1%
de la superficie terrestre del planeta (Pardo, 2024). Desafortunadamente, ha sido afectada
por diferentes problematicas debido a la intervencién humana; por esta razén es
fundamental apropiarse de estos ecosistemas, comprender plenamente su identidad,
conocerlos, protegerlos y conservarlos.

Con el proyecto se busca fortalecer el reconocimiento, la conciencia ambiental y la
conexion con la naturaleza, particularmente en el paramo de Chingaza. Desde el disefo
digital y multimedia, “Las aventuras de Anteoso” promueve la creacion de una experiencia
significativa adaptada especificamente a los nifios de primera infancia, reconociendo el
gran potencial que existe en esta poblacibn para generar eventuales cambios
estructurales, debido a que la implementacién de la educacién ambiental a edad temprana
fortalece la conciencia ecoldgica, la formacion de habitos y el impacto que tiene los nifios
en sus contextos cercanos como multiplicadores de informaciéon y comportamientos,
impartiendo asi al cuidado de estos ecosistemas en las familias Bogotanas, Basado en la
teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget (1962) que determina las habilidades,
capacidades y lenguaje que se debe establecer en esta poblacion, siendo la raiz de
cambio para la conservacioén y apropiaciéon de los paramos.

El disefio digital como herramienta transformadora del contexto socioambiental,
como afirma Orff, K. (2016). Toward an Urban Ecology. The Monacelli Press “El disefio
puede ser una herramienta critica para comunicar la urgencia de los problemas
socioambientales; los disefiadores pueden despertar una respuesta emocional que lleve a
la acciéon” El proyecto, al estar dirigido a una poblacién infantil, sera testeado por medio
de un socio estratégico como lo es el Instituto de Educacion Distrital Colegio Alqueria de
la Fragua, el cual permite generar un proceso de co-creacion a partir del disefio Centrado
en el Usuario (DCU), metodologia desarrollada por Norman (1988).

Por tanto, se convierte en una herramienta para mediadores y educadores, un

aprendizaje significativo para los nifios y un refuerzo en casa para los padres. De este



21

modo, se crea un entorno donde las infancias estén mas informadas y conscientes en la
conservacion de territorios y la naturaleza. Fundamentado en el disefio de la experiencia
con principios basicos de interaccién de Crampton (2007) y las tipologias de la
inmersividad como cualidades clave para el desarrollo de la experiencia significativa de la
mano del multimedia learning de Mayer (2005) y el Disefio universal de aprendizaje
(CAST, 2024) que propone disenar soluciones basadas en usabilidad y funcionalidad mas

alla de lo estético.

1.3 Definicion del Problema

Colombia evidencia una gran riqueza en biodiversidad natural; de hecho, es el pais con
mas paramos del mundo, esto los hace una parte fundamental en la regulacion hidrica
para mantener el equilibrio entre ecosistemas. Sin embargo, se ha evidenciado que los
paramos son fragiles frente a amenazas como el calentamiento global y el cambio
climatico, que aumentan el riesgo de degradacion y desaparicion (Comunidad Planeta
Azul, 2022).

Ante esta realidad, el proyecto “Las aventuras de Anteoso” aborda como
problematica, la falta de comunicacion adaptada a las habilidades y capacidades
cognitivas de los nifios de primera infancia como potenciales agentes de cambio
ambiental. La carencia de esta comunicacion influye (y se encuentra vinculada con sus
otras dimensiones desde sus causas y consecuencias como se visualiza en la Figura 1)
directamente en la apropiacion que tienen de los entornos naturales, debilita la
percepcion, cuidado e importancia que le otorgan estas nuevas generaciones a los

paramos.
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Nota. Esta representacion grafica permite analizar como las causas de una dimension
generan consecuencias dentro de la misma, a su vez vemos la relacién directa con el
problema central. Por lo tanto, facilita una mejor comprension y priorizacion de acciones
para abordar el problema de manera integral desde una perspectiva de la dimension

comunicativa del Disefo Digital y Multimedia (DDM). Fuente: Elaboracién Propia.

En consecuencia, el proyecto propone implementar una experiencia significativa a
través de una narrativa interactiva que potencie el reconocimiento del paramo de
Chingaza para fomentar la conservacion de estos ecosistemas desde edades tempranas.

Por esta razén nace la pregunta ; COmo generar una experiencia significativa para
potenciar la apropiacion del paramo de Chingaza dirigida a los nifios de primera infancia
(4-5 anos), reconociendo el potencial que existe para influir en su desarrollo como futuros

agentes de cambio socioambiental?

1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipétesis explicativa

La falta de apropiacion del ecosistema de paramo genera en el colectivo social de Bogota
una desconexion entre la poblacion urbana con la naturaleza que les rodea, lo que
desencadena el deterioro progresivo de estos ecosistemas. Actualmente, los paramos se
ven amenazados por las consecuencias de las acciones humanas. Aqui puede surgir la
pregunta ¢ Donde esta la apropiacién del ciudadano Bogotano por la naturaleza?.

Abordar la conservacion ambiental con anticipacion desde una edad temprana,
genera un impacto significativo en la formacion de valores ambientales. De acuerdo, a la
teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget (1962), la etapa pre-operacional en los nifios
es perfecta para comenzar a incluir estos puntos clave para la apropiaciéon del entorno
natural, sobre todo en el paramo de Chingaza.

Durante esta etapa, los nifios presentan un alto nivel de sentimentalismo hacia las
cosas, donde piensan que una planta también puede sentir dolor si cortan una de sus
hojas debido al egocentrismo dominado en esta etapa, lo que condiciona una forma de
razonamiento centrada en la perspectiva propia emocional. Lo que da lugar a ese alto

grado de sentimentalismo, debido a que los nifios interpretan el mundo y sus relaciones
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desde una légica afectiva mas que racional. Con esto existe la oportunidad de generar
experiencias que lleguen a los usuarios primarios, nifios de 4 y 5 afios, aumentando las
oportunidades para establecer una conexion profunda con el ecosistema del paramo,
ademas de ampliar el alcance mediante el reconocimiento y la conservacion de estos en
el entorno inmediato del infante.

Por el contrario, a largo plazo, la inexistencia de la apropiacion por los ecosistemas
puede dificultar la creacidén de una sociedad mas comprometida con el medio ambiente y
continuar el deterioro agravado de los paramos. Por lo tanto, es necesario presentar
experiencias significativas que generen en los nifios un interés por su entorno natural,

fomentando una conexion afectiva tanto emocional como cognitiva.

1.4.2 Hipétesis propositiva

La incorporacién de una experiencia significativa mediada por una narrativa interactiva
adaptada a la primera infancia para el cuidado de los paramos fomentara la apropiacion
de estos ecosistemas, facilitando su comprension, fomentando su cuidado y formando a
las futuras generaciones como lideres en la conservacion ambiental.

Inicialmente, reconocer las necesidades fundamentales de la primera infancia
permitira definir aspectos morfolégicos, técnicos funcionales y de usabilidad en las
practicas orientadas al cuidado ambiental. Esto se logra al establecer una comunicacion
directa con nifios pequefios que se encuentran en pleno desarrollo de sus habilidades
cognitivas, identificando sus capacidades, como su curiosidad innata y formas unicas de
experimentar su entorno y nuevos saberes.

Un componente fundamental dentro de la experiencia significativa es la narrativa
interactiva, la cual busca adaptar el contexto del nifio al reconocimiento de los paramos,
su biodiversidad y conservacion, estableciendo vinculos significativos con estos
ecosistemas en su vida cotidiana y favoreciendo su apropiaciéon. Ademas, la ampliacion
de la experiencia fuera de los dispositivos digitales, trasladados al contexto de los nifios
permitiendo integrar los conocimientos aprendidos a la cotidianidad facilitan al nifio
explorar y comprender el ecosistema del paramo desde sus propias habilidades y
competencias.

Esta propuesta se fundamenta en el disefio de la experiencia, los principios del

multimedia learning y componentes, indispensables de inmersividad e interaccion,
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priorizando el uso de materiales que realmente apoyen la comprension y organizacién del
conocimiento, y no se limiten a una funcibn meramente estética. Asi, se crea una
experiencia inmersiva que facilita el reconocimiento del ecosistema y fomenta el trabajo
colaborativo entre mediadores (educadores, padres de familia o cuidadores), disefhadores
y los niflos de primera infancia.

Dando como resultado aportar a la construccién de futuros agentes de cambio que
puedan establecer una conexion con estos ecosistemas, forjando infancias y juventudes
capaces de reconocer, identificar y comprometerse con el cuidado de los mismos,
liderando acciones que garanticen su conservacion, pues como menciona el director
general de PNNC Luis Olmedo Martinez (2024) “No se puede cuidar aquello que no se

conoce”.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Fomentar la apropiacién ambiental sobre el paramo de Chingaza en los nifios de primera
infancia mediante una experiencia significativa para promover el liderazgo en el cuidado

de este territorio.

1.5.2 Objetivos especificos

e Promover una comunicacién efectiva y un vinculo significativo con el entorno
basado en las necesidades de desarrollo cognitivo de los nifios.

e Proponer una experiencia formativa e interactiva que facilite la conexion del nifio
con su contexto, promoviendo un vinculo significativo con los paramos

e FEvaluar y optimizar experiencia de usuario mediante pruebas iterativas,
asegurando que el disefio final responda a las necesidades cognitivas y de

interaccion de la primera infancia.

1.6 Planteamiento metodologico

El presente proyecto adopta la metodologia Diseio Centrado en el Usuario (DCU),

desarrollada por Donald Norman (1988) en su libro “User Centered System Design”, en la
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cual el enfoque es el usuario y sus necesidades. De este modo, los nifios de primera
infancia se consideran el elemento fundamental en cada una de las cuatro (4) fases del
proceso iterativo, con el objetivo de garantizar una solucién accesible, intuitiva y efectiva.

En este sentido, durante el proceso de disefio es esencial no sélo la comprension
del usuario sino también la evaluacion continua para refinar la solucién. En primer lugar, la
comprension explicita del usuario, tareas y entornos se establecen no solo a través de
herramientas de investigacion aplicadas directamente con los nifios de primera infancia,
sino también mediante la colaboracién con los mediadores de su entorno (Educadores y
padres de familia o cuidadores). Finalmente, esta metodologia iterativa asegura que se
eviten soluciones que no satisfagan completamente las necesidades de los usuarios a
través del andlisis y evaluacion, alineando el proyecto con los objetivos establecidos y
garantizando una experiencia adecuada y enriquecedora para los nifios.

A continuacion, se evidencia a través de un grafico el proceso descrito

anteriormente.

Figura 2

Metodologia de Disefio Centrado en el Usuario

METODOLOGIA DE DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

(Norman, 1988 )

— —

Anadlisis del Definicion
Contexto de los Requisitos

Disefio oee Evaluacion

Fuente: Elaboracién propia con base en Interaction Design Foundation (2016).
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1.7 Alcances y limitaciones

Como estudio de caso inicial, el proyecto se implementa con nifos de grado transicion en
el Instituto Educativo Distrital (IED) Colegio Alqueria de La Fragua, con el objetivo de
implementar y evaluar la experiencia para nifios de 4-5 afios en un entorno controlado.
Ademas, se busca que esta iniciativa se expanda y funcione como un complemento a
programas educativos ambientales existentes, como el PRAE.

Dentro de los alcances, se busca desarrollar experiencias inmersivas y narrativas
que faciliten el reconocimiento mediante elementos visuales y auditivos a través de
dinamicas interactivas. Asimismo, se fomentara un vinculo emocional entre los nifios y el
ecosistema mediante experiencias significativas teniendo en cuenta la participacién activa
de los infantes. Ademas, se tendra en cuenta que los recursos sean accesibles a los
mediadores para guiar el aprendizaje sin necesidad de conocimientos especializados.

Sin embargo, el proyecto enfrenta limitaciones. Debido a la etapa pre-operacional
en que se encuentran los nifios de 4 y 5 afos, la capacidad de conceptualizar conceptos
abstractos es compleja, lo que implica la necesidad de simplificar sin perder el mensaje
principal. Es necesario comprender el contexto de implementacion, debido a que el
acceso a diversos dispositivos tecnoldgicos y acceso limitado a internet podria influir en el
proceso de la experiencia. Otro desafio es el tiempo de atencién limitado de los nifios, lo
que obliga a disenar actividades muy cortas y dinamicas para poder mantener su interés.
Finalmente, el nivel de participacion de los mediadores puede variar segun sus
conocimientos y tiempo disponible, lo que podria afectar la apropiacion del contenido por
parte de los nifios.

En conclusidn, el proyecto busca ayudar a superar algunas barreras actuales en el
proceso de reconocimiento y apropiacion para lograr una conservacion de la biodiversidad
en la primera infancia a través de un enfoque interactivo y accesible. Si bien enfrenta
algunos retos relacionados con la abstraccion, los recursos y la participacion de los
adultos, su disefo flexible y adaptada a las necesidades del usuario primario permitira
fortalecer su conexion con el medio ambiente especificamente con el paramo de Chingaza

y fomentar su papel como futuros agentes de cambio socioambiental.
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2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

2.1.1 Antecedentes

De acuerdo a la ley colombiana, instituciones, proyectos de grado referenciales y
documentacién contextual, se definié una linea de tiempo desde el afio 2012 hasta 2024
en el que se destacan puntos especificos, los cuales seran explicados a continuacion.
Estos resultaron fundamentales para la construccion y prospectiva del proyecto.

2.1.1.1 Linea del tiempo. Esta linea del tiempo, (figura 3) se inicia en el afio 2012
con la implementacién de la Politica Nacional de Educacion que define de forma legal la
educacién ambiental como un proceso dinamico y participativo, que busca formar
personas criticas y reflexivas para comprender las diferentes problematicas ambientales

en sus contextos locales, regionales y nacionales. (Congreso de Colombia, 2012).



Figura 3
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Para el afio 2016 se implementa la Politica Nacional para la Gestion Integral de la
Biodiversidad y sus Servicios Ecosistémicos (PNGIBSE) con el Plan de Accion de
Biodiversidad 2016-2030 que segun el Ministerio de Ambiente y Desarrollo Sostenible
(s.f.-a), busca garantizar la conservacion, el uso sostenible y la gobernanza efectiva de la
biodiversidad en Colombia, reconociéndose como un activo estratégico para el desarrollo
del pais, buscando incorporar, fortalecer, fomentar, promover y asegurar la permanencia
sostenible de la biodiversidad colombiana.

En 2018 se crea la Ley 1930 Ley de Paramos, una ley centrada en salvaguardar y
preservar los paramos, promoviendo la implicacién activa de las comunidades locales en
la administracion de estos ecosistemas. Sus articulos 19 y 20 subrayan la relevancia de
iniciativas educativas, para crear conciencia acerca de la importancia y vulnerabilidad de
los paramos, fomentando acciones sustentables para su conservacion a largo plazo.

En 2022 nace el proyecto “Guardianes del paramo” la cual es una iniciativa
educativa que busca promover el cuidado de los paramos y del medio ambiente a través
de la educacién ambiental creativa.

En 2023 el Observatorio Ambiental de Bogota lanza una seccién interactiva, para
nifos y ninas sobre el cuidado medio ambiental. Esta seccién ofrece gran variedad de
recursos disefiados para involucrar a las nuevas generaciones en temas ambientales,
entre estas actividades se encuentran juego interactivos, experimentos, libros para
colorear y videos con material pedagdgico.

Continta en el mismo 2023 con el proyecto de grado titulado Urso: Guardian de
los paramos Experiencia analoga-digital, proveniente de la institucion Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca, de la facultad de Ingenieria y Arquitectura del programa DDM.
Creado para fortalecer la educacion ambiental, enfocado en la conservacion del oso
andino colombiano como regulador ambiental, a través de la Fundacion Zoolégico
Santacruz en Cundinamarca.

En el siguiente afio 2024 encontramos que durante la COP16 en 2024 (Yawa)
inauguré el "Circuito Terra", una experiencia inmersiva y educativa centrada en la
biodiversidad que se estructuré en diferentes tematicas como océanos, amazonas, etc
lleno de actividades, exposiciones, performances y demas experiencias vividas con el

publico asistente.
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2.1.2 Marco tedrico contextual

2.1.2.1 Estado de los paramos. La mayor cantidad de paramos en Colombia, se localiza
en la region Andina. Segun Paola Echeverry, representante de la WWF en Colombia, esta
area no solo alberga la mayor parte de los ecosistemas en el pais, sino que también
sostiene una alta densidad de poblacién Esta coincidencia de ubicacion lleva consigo una
presién significativa sobre los servicios ambientales que ofrecen los paramos,
especialmente en el suministro de agua. Como resultado, estos ecosistemas se enfrentan
a amenazas, entre las que se destaca la explotacidn excesiva del recurso hidrico, la
expansion de fronteras agricolas y las actividades mineras (Noticias Caracol, 2025).

En relacion con este contexto, investigaciones del Instituto Alexander Von
Humboldt demuestran que de las aproximadamente 3000 especies registradas en los
paramos, el 60% se encuentra bajo alguna amenaza. Entre estas, 13 especies estan en
peligro de extincion, 59 en peligro y 22 son vulnerables. Estas cifras evidencian la
necesidad de implementar medidas efectivas de conservacion en estos territorios
estratégicos para la biodiversidad. (Instituto Humboldt, 2023)

En enero de 2025, un incendio forestal entre la Laguna de Chingaza y el Embalse
de Chuza afecté 147 hectareas del paramo de Chingaza, habitat de especies como el oso
de anteojos y el venado de cola blanca. La UNGRD indicé que el fuego, posiblemente
provocado por intervencién humana, logré ser controlado a tiempo, evitando la pérdida de
580 hectareas adicionales (Semana, 2023). Después de esto, se inicié un proceso de
restauracion ambiental y una denuncia duaformal ante la Fiscalia. Este momento se suma
a la critica situacion del parque, que en 2024 en su situacién hidrica registrd el caudal mas
bajo en 55 afios. La Universidad Nacional advierte que el pais ha perdido el 57% de sus
ecosistemas de paramo, mientras que la WWF en union con Parques Nacionales
Naturales, promueve acciones urgentes relacionadas a la conservacion, respaldadas por
expertos como Paola Echeverry, quien destaca la importancia de la apropiacion colectiva
para lograr la conservacion a largo plazo del ecosistema (Noticias Caracol, 2025).

2.1.2.2 Teoria del desarrollo cognitivo. Jean Piaget (1962), pionero de la psicologia
evolutiva, propuso que el desarrollo cognitivo en los nifios se presenta a través de una
serie de etapas cualitativamente distintas entre si. Segun su teoria, asi como el cuerpo
experimenta una madurez fisica en los primeros afios de vida, las capacidades mentales

también evolucionan de manera progresiva. Cada etapa del desarrollo se caracteriza por
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formas de pensar, actuar y sentir. Piaget (1962), comenta que este proceso es natural y
permite que los nifios gradualmente “aprendan a pensar”.

Esta serie de cambios evolutivos en la infancia se presentan desde que nacen
hasta la pre-adolescencia. Piaget (1962) presenta estas fases como “Los estadios de
Piaget” los cuales son un conjunto de hechos relevantes en el proceso de desarrollo que
ocurren proximos en el tiempo.

En el proyecto nos centramos en la pre-operacional que abarca las edades de 2 a
7 afios, teniendo en cuenta los menores de 4 y 5 aflos como grupo objetivo del proyecto.
Algunos nifios comienzan a reconocer gradualmente relaciones sociales, emocionales y
afectivas en su entorno. Es comun que algunos nifios manifiestan caracteristicas como el
pensamiento egocéntrico y animista, fases propias del desarrollo cognitivo. Ademas en
otros casos surge una marcada curiosidad por el mundo que los rodea, expresada
frecuentemente a través de preguntas como “; Por qué?”.

Asi mismo, segun Piaget (1962) existen dos principios variables y profundamente
correlacionados en esta etapa de aprendizaje: Asimilacion, cuando los nifios intentan
entender algo nuevo, lo hacen a partir de algo que ya conocen, muchas veces usando
comparaciones. Por ejemplo, si un nifio ve una libélula por primera vez, dice que es una
mariposa con cuatro alas. Esto es lo que se conoce como asimilacion. Pero cuando
alguien le explica que la libélula y la mariposa son insectos diferentes, con otras
caracteristicas, el nifio comienza a ajustar lo que pensaba antes y se “acomoda su
diccionario”. Como se menciona, esta etapa se llama acomodacién, cambia su idea inicial
para darle un nuevo significado a lo que aprendié. Es decir, empieza a ver las cosas de

otras formas y reorganiza lo que creia saber.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

El disefio de experiencias mediadas por un producto implica procesos evaluativos
constantes y participativos que analizan la relacién entre el producto y el usuario,
considerando el contexto social, cultural y tecnolégico. Entonces la construccion de esta
relacion usuario y objeto es dinamica, en relacion como se establece la interaccién y la
interpretacion subjetiva que se atribuye durante esta.

Norman (2005) establece que la experiencia del usuario puede comprenderse a

través de tres: visceral, conductual y reflexiva. Estos tres niveles conforman un conjunto
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que influye directamente en la experiencia global, compuesta por dimensiones estéticas,
de significado y emocionales, por tanto estas son inseparables, pues se retroalimentan
durante el proceso de uso, generando vinculos emocionales y cognitivos con el producto,
sin embargo la dimensién emocional destaca como la mas impactante, puesto que toda
vivencia genera inevitablemente una significacion emocional.

Desde la perspectiva de Hassenzahl (2011), el disefiador tiene la responsabilidad
de dotar al producto de un "caracter pretendido", construido mediante una combinacion de
elementos tangibles (forma, material, interfaz) e intangibles (intencién, mensaje,
emocionalidad). Sin embargo, este caracter sélo se materializa verdaderamente en la
experiencia del usuario, quien al interactuar genera un "caracter aparente", moldeado por
su contexto particular, expectativas y necesidades.

Una experiencia significativa surge, por tanto, de la integracion de lo funcional, lo
cognitivo y lo emocional, generando un sistema de valores que transforma la relacién del
usuario con su entorno. Este proceso adquiere especial relevancia en el disefio para
infancias, donde implica acompafar procesos de exploracion, descubrimiento y
aprendizaje a través de experiencias sensibles e inmersivas.

Al hablar de disefo de experiencias especialmente enfocado en las infancias es
pertinente considerar dos términos clave que se abordaran a continuacién interaccién e
inmersividad; El disefio interactivo o IXD debemos empezar por la raiz de su definicion: El
concepto de interaccién designa una accién que se ejerce reciprocamente entre dos o
mas objetos, personas, agentes, fuerzas o funciones, segun la RAE Al igual que el
concepto de inmersividad o inmersion es la accién de introducirse plenamente en un
ambito real o imaginario (RAE 2022), ahora bien no podemos definir interactividad o
inmersividad como algo netamente de plataformas digitales o del disefio en si; pues estos
conceptos se establecen desde la premisa de que el mundo del ser humano es interactivo
y el mundo inmersivo por naturaleza, partiendo de qué son cualidades inherentes de las
relaciones humanas tanto entre seres como objetos en este proyecto se adaptan las
particularidades claves a desarrollar de manera técnica, narrativa y conceptual resaltando

y tipificando la interaccion o inmersividad.

2.1.3.1 Diseiio Interactivo (DIX). En base a investigaciones realizadas por Gillian
Crampton Smith, disefiadora y educadora britanica pionera en disefio de interaccion y

fundadora del Interaction Design Institute lvrea en Italia y otros tedricos.
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“El disefio de interaccion trata de configurar la vida cotidiana de las personas a
través de los artefactos digitales que se especifica” (Moggridge, 2007). La interaccién
como el conjunto de relaciones mutuas entre componentes, en este caso el contexto
social del usuario, su entorno fisico y la forma en la que percibe el mundo (juicios
conductas habitos y valoraciones) encaminando el disefio interactivo desde su facultad
estructural, funcional y estética, estableciendo los artefactos digitales como un medio para
fortalecer, facilitar y evolucionar acciones de la vida cotidiana. Es decir el disefio
interactivo se basa en conductas, conocimientos y habitos ya aprendidos por el usuario
que se potencian a través de tecnologias. La implementacion de las innovaciones
tecnoldgicas debe basarse en el conocimiento de los mecanismos que regulan cémo se
desarrollan las actividades ordinarias y habituales de las personas, y utilizar esos recursos
para concebir espacios o entornos de comunicacién adecuados. (McLuhan, 1994, como
se cito en Gondomar, 2021)

Ademas se plantean unas pautas necesarias para un disefio interactivo como
practica sociocultural donde se propone una interactividad agencia, que establece la
expectativa del usuario, la capacidad de flexibilidad del dispositivo y su adaptabilidad en el
contexto fomentando una experiencia satisfactoria, junto con el contenido de informacion
pertinente ademas de que sea intuitivo y transparente buscando patrones de acciéon que
sean conocidos y familiares, desde patrones de asociacion y simbdlicos como sonido,
textura y color hasta patrones de comportamiento, habitos en este caso practicas
ambientales siendo las convenciones aprendidas la base para la interaccion En este punto
podemos hablar de la influencia que tiene esta interaccion en el usuario en cuatro
variantes: influir, motivar, alterar o condicionar las conductas.

No podemos dejar de lado el espacio multidimensional cuando se habla de
interactividad, La manera en que los individuos intervienen en el entorno y los elementos
que utilizan para transformarlo permite distinguir las principales dimensiones de
interaccion social: el entorno natural, el entorno urbano o artificial, y el tercer entorno, un
entorno digital o tecnologico (Echeverria, 1999). Se priorizan las tres dimensiones: la
dimensioén fisica, finita, sensorial y temporal; la dimension politica como un sistema de
comunicacion; y la dimensién digital que propone las innovaciones tecnoldgicas,
aumentando el alcance y la proyeccién sin limites espacio-temporales. Se puede decir

que la unién o interaccién que el usuario realiza dentro de la dimensién fisica y la
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dimensién digital, moldeada por una dimension politica, potencia la cualidad de

inmersividad.

2.1.3.2 Tecnologias inmersivas. El término tecnologias inmersivas refiere al
conjunto de técnicas y artefactos que permiten introducir a las personas en ambientes
determinados, a su vez, designan una multitud de practicas en diferentes disciplinas. Su
efecto se puede generalizar como la integraciéon sensorial que es producto de la
indeterminacién espacio temporal de un sujeto que,al estar expuesto a un entorno
inmersivo, se transforma en inmersor (Bouko, 2014; White, 2012). Definido desde el
disefio de espacios con caracteristicas inmersivas sin embargo no podemos ignorar las
diferentes tipologias de inmersividad desde la mencionada anteriormente como tecnologia
inmersiva que permite la sensacion de presencia que se media a través de informacion
sensorial convincente para el usuario, la inmersién narrativa debe estar ligado de manera
directa a las tecnologias, agregando un valor emocional que trasciende del
reconocimiento del espacio y al entendimiento del mismo generando respuestas
complejas del usuario, en cuanto a la poblacién infantil la inmersién ludica es fundamental,
pues aun con todo lo anterior conjugado el mundo fisico real puede disociar la
experiencia, lo ideal es permitir que el usuario pase de ser espectador del espacio, a
comprender la narrativa y ser actor al usar sus habilidades psicomotoras a través de la
interaccion con las tecnologias.

Todo medio nuevo siempre guarda familiaridad con el anterior, si no fuera asi, no
seria cognoscible y por tanto fracasaria. Los usuarios son capaces de asimilar estos
nuevos lenguajes porque las interfaces de hoy comparten caracteristicas basadas en
formas culturales previas que resultan familiares (Manovich, 2005, p.130). Por esto, la
importancia de establecer un concepto de inmersividad mixtificado que promueva
elementos digitales para la poblacién infantil, permitiendo asi mismo la experimentacion
en su cotidianidad, a partir de este contenido, desdibujando los limites del mismo a través
de una experiencia significativa.

La finalidad es promover espacios inmersivos a través de las dinamicas
interactivas que generen una relacion entre el contexto fisico y la realidad virtual que se va
a presentar al usuario, Se desea lograr a una relacion casi simbidtica entre acciones
especificas que ayudan al reconocimiento e impacto directo en una realidad mediada a

través de tecnologias inmersivas que desafian la capacidad de los individuos de ver e
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interpretar las representaciones del mundo que les rodea (Ortufio, 2018, p.169)
Potenciando asi dos caracteristicas clave como lo son la sensibilidad y la curiosidad como
lo establece Kant todo conocimiento inicia mediante los sentidos, el entendimiento y
termina en la razén (1787).

2.1.3.3 Multimedia Learning y el Diseno Universal de Aprendizaje. El Disefno
Universal de Aprendizaje (DUA), planteado por CAST (2024), surge como un marco
fundamental que, sustentado en la neurociencia, establece tres principios esenciales para
el aprendizaje inclusivo y eficaz:

El primer principio (Multiples formas de compromiso) se enfoca en brindar
multiples maneras en las que el nifio mantenga la motivacion y el interés por el contenido,
por lo tanto, este se percibe como significativo. Debido a esto, las redes afectivas son las
encargadas de asignar valores de importancia como emociones, deseos, motivacion e
interés. De acuerdo con Pelaez y Solano (2023), el Disefio de Experiencias Multimedia
Interactivas (EMI) basado en la gamificacion, con el fin de fomentar valores como la
motivacién y compromiso a través de la construccion de una narrativa que estimula sus
sentidos, potencia los resultados de aprendizaje.

El segundo principio (Multiples formas de representacién), se enfoca en la
diversidad de formatos del contenido (por ejemplo, visual, auditivo o textual), de forma que
este se adapte a los estilos de aprendizaje del nifio, esto a través de las redes de
reconocimiento, encargadas de recibir la informacion y asignarle un significado. Segun las
teorias sobre la carga cognitiva (Sweller, 1994) y el aprendizaje multimedia (Mayer, 2005),
la informacion se procesa en tres etapas: la memoria sensorial, la memoria de trabajo y la
memoria a largo plazo. De esta forma, cuando los contenidos se presentan a través de
varios formatos simultdneamente, la memoria de trabajo se optimiza al evitar la
sobrecarga de un uUnico canal, favoreciendo asi un aprendizaje mas efectivo
(Andrade-Lotero, 2012).

El tercer principio (Mdltiples formas accion y expresién) se enfoca en los diversos
formatos de interaccion con el contenido que demuestre el progreso en su proceso de
aprendizaje, por medio de las Redes estratégicas, encargadas de la planificacion y
ejecucion de las acciones. Asi, los nifios pueden revelar sus conocimientos y relacionarse
con el entorno de acuerdo con sus propias capacidades y formas de expresion.

Es asi como la construccion de narrativas estimulantes y envolventes nace como

un elemento que vincula estos enfoques tedricos. De esta forma, los principios del Disefio
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de Experiencias Multimedia Interactivas (EMI) basado en la gamificacion (mecanicas,
dinamica y estética) se complementan con los postulados del DUA. Las mecanicas
establecen las reglas basicas de interaccion, mientras que las dinamicas generan
experiencias significativas que refuerzan la motivacion e interés por el contenido, aspectos
fundamentales tanto para el primer como para el tercer principio del DUA vy, la estética
como componente visual, sonoro y narrativo permite que los usuarios reciban la
informacion de diversas formas, favoreciendo la asimilacion y comprension de la
informacioén a largo plazo de acuerdo con sus estilos de aprendizaje.

En complemento, los planteamientos de Richard Mayer en su libro ‘Multimedia
Learning’, demuestra la importancia de optimizar los materiales educativos a través de
elementos multimedia desde una aproximacion cognoscitiva. Segun Mayer (2005) la
combinacién efectiva de componentes multimedia (Texto, audio e imagenes) genera una
mejora en el aprendizaje.

En su libro, se plantean los pasos que contribuyen al desarrollo de contenidos
multimediales efectivos, destacando la importancia de diferenciar entre elementos
visuales decorativos y aquellos que realmente aportan al proceso de aprendizaje. Se
enfatiza que la informacién visual y verbal debe presentarse de manera simultdnea y en
sintonia espacial para facilitar su comprensién y retencién en la memoria. El aprendizaje
se potencia cuando las palabras se presentan en forma de narracion oral, en lugar de
texto escrito, ya que esto evita la redundancia y reduce las distracciones para el usuario.
Ademas, se destaca la utilidad de emplear un estilo visual cercano y familiar en pantalla,
lo cual es especialmente beneficioso para los nifios, ya que les permite conectar lo que
ven con experiencias de su entorno. Tanto la teoria de Mayer como el enfoque del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), especificamente en lo relacionado con las multiples
formas de representacion (CAST, 2024), respaldan esta idea al proponer que la
combinacion de imagenes y lenguaje verbal facilita la comprension y estructuracion del
conocimiento, y no debe limitarse a una funcién ornamental.

Estas investigaciones tedricas sugieren que el aprendizaje efectivo no solo
depende de la presentacion multimedial de la informacién, sino también de cémo esta
presentacién se estructura para promover el compromiso y la participacion activa de las
comunidades. En especial cuando se trata de nifios, puesto que resulta relevante que
estos logren aplicar su aprendizaje en el reconocimiento del espacio en donde estan

habitando. Asimismo, proporciona un marco robusto para la construccion de identidad
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territorial, donde el aprendizaje multimedia trasciende lo puramente educativo para

convertirse en una herramienta de construccion social y cultural.

2.1.4 Marco conceptual

Tabla 1

Marco conceptual

IXD

(Stolterman y
Lowgren, 2004)

El disefio de interaccién (IXD) se refiere al proceso que se organiza
dentro de las restricciones de recursos existentes para crear, dar
forma y decidir todas las cualidades orientadas al uso (estructurales,
funcionales, éticas y estéticas) de un artefacto digital para uno o
muchos clientes.

Tecnologias
Inmersivas

(Bouko, 2014;
White, 2012)

Conjunto de técnicas y artefactos que permiten introducir a las
personas en ambientes determinados, designan una multitud de
practicas en diferentes disciplinas. Su efecto se puede generalizar
como la integracién sensorial que es producto de la indeterminacion
espacio temporal de un sujeto que, al estar expuesto a un entorno
inmersivo, se transforma en inmersor.

Apropiacioén
ambiental

(Santos, 2000)

Proceso en el cual las sociedades transforman y otorgan significado al
espacio geografico a través de sus practicas, necesidades e
intereses. No es solo una apropiacion material, sino también
simbdlica, pues implica una construccién social del territorio. Resalta
que el espacio no es algo estatico, sino resultado de una interaccion
dinamica entre la técnica, el tiempo y la accion humana.

Etapa
Pre-operacional

(Piaget, 1962)

Segun la teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget ocurre
aproximadamente entre los 2 y 7 anos y se caracteriza por un
pensamiento simbdlico, egocéntrico, la centracion, la irreversibilidad,
animismo, artificialismo y la falta de retentiva de informacion o
conservacion.

Experiencia
significativa

(Norman, 2005;
Hassenzahl, 2011)

Resultado de una interaccidon que ha generado en el usuario una
conexion de tipo emocional y cognitiva que ha trascendido lo funcional
del objeto de disefio para afectar en determinada temporalidad sus
valores e identidad personal.

Fuente: Elaboracién propia
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2.1.5 Marco institucional

Las instituciones que se nombran a continuacion, se encuentran de forma ilustrativa en la
figura 4, influyen de manera directa o indirecta los cuales se abordaran a continuacion,
desde el soporte tedrico, desde su experiencia, por su puesto, aporte econdmico a través
de alianzas para poder alcanzar los objetivos planteados en el proyecto; Empezando con
la seleccidén del publico objetivo representado por el oso de anteojos, los mediadores,
usuarios secundarios como animales que habitan el ecosistema junto con el 0oso y que
desde diferentes perspectivas nos brindan una mirada mucho mas compleja del problema
y posteriormente instituciones que brindan requerimientos al proyecto representados por
plantas endémicas del paramo, por ultimo instituciones reguladoras que ilustradas como

aves endémicas supervisan los proyectos o iniciativas sobre estos entornos naturales.
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Figura 4

Mapa de actores

MAPA DE ACTORES ) ot

Secretaria distrital
de ambiente

Instituto
Alexander
........................ PRI, Von Humbolt

Observatorio
ambiental de Bogota

Nifios de 4y 5 afios

Fuente: Elaboracion propia
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Abordaremos inicialmente aquellas instituciones que brindan regulaciones y
determinantes claves para el proyecto, no solamente aportan una base teérica que brinda
informacion clave para determinar cédmo se puede abordar esta teméatica, sino también
brindan oportunidades clave para generar un apoyo econémico al vincular el presente

proyecto a diversas convocatorias.

2.1.5.1 Secretaria Distrital de Ambiente. Es la autoridad ambiental de Bogota,
formula y ajusta el plan de gestién ambiental del distrito capital que coordina estrategias,
planes, programas y proyectos enfocados en la conservaciéon y el mantenimiento de la
estructura ecoldgica, el recurso hidrico superficial y subterraneo de Bogota. Por esta
razon, lidera y coordina la implementacién de la Politica de Educacion Ambiental Distrital,
el cumplimiento de las normas de proteccion ambiental y el manejo de los recursos
naturales, ademas de ser un eje clave en los procesos territoriales y en el fortalecimiento

de organizaciones ambientales urbanas y rurales.

2.1.5.2 Observatorio Ambiental de Bogota. Posee diferentes lineas de énfasis
en la capital, como lo son generar procesos de divulgacion de la informacién en sectores
académicos, comunitarios e institucionales y ampliar la capacidad de participacion
ciudadana en la implementacion de informacion ambiental para proyectos académicos y
comunitarios de caracter ambiental (OAB), esto haciendo referencia directamente al
interés del proyecto de generar practicas ambientales. Ademas de establecer un eje
practico y fundamental como lo de la participacién ciudadana, basado en los lineamientos
de conservacién del medio ambiente y el desarrollo sostenible de las Naciones Unidas de
1992.

Por consiguiente, OAB con un eje fundamental de politicas publicas distritales de
educacién ambiental PPDEA que tiene como principal objetivo fortalecer la promocion y
articulacion de instancias, instrumentos y mecanismos de gestion en educacion ambiental,
consolidando las iniciativas sociales enmarcadas en procesos de formacién ciudadana y
en dinamicas de participacion (OAB) el cumplimiento de estos objetivos lo podemos ver
principalmente en dos proyectos clave como lo son las aulas ambientales y los proyectos

ambientales escolares en Bogota.
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2.1.5.3 Instituto Humbolt. Es un aliado clave del Ministerio de ambiente y
desarrollo sostenible, encargado de realizar la investigacion aplicada sobre los recursos
bidticos hidrobiologicos y genéticos de flora y fauna del pais ademas de levantar y formar
el inventario cientifico de la biodiversidad en el territorio nacional, coordina diferentes
investigaciones del Sistema Nacional Ambiental haciendo una fusién ideal entre el sector
privado y el sector publico entendiendo la diversidad de relaciones y procesos ecologicos
que son evidentes en las comunidades. Como mision tiene promover y coordinar la
investigacion que contribuyé a la conservacién y su sostenibilidad de la biodiversidad
trabajando con diferentes actores que potencia la capacidad de tomar decisiones y

establecer politicas publicas que generen un cambio estructural en nuestro pais.

2.1.5.4 Parques Nacionales Naturales de Colombia. Ahora seguimos con
escenarios y actores que brindan requerimientos al proyecto: en especifico el parque
nacional natural Chingaza, como se ha especificado antes con el paramo de Chingaza y la
institucion que representa este ecosistema, aunque en el estado colombiano aun existe un
debate frente a si los ecosistemas son sujetos de derecho por si mismos en este proyecto
entendemos el paramo como un ecosistema que presenta diferentes problematicas
ambientales que esta cobijado por estas instituciones de parques nacionales, las cuales
brindan lineamientos claves sobre el comportamiento del ecosistema, que se puede o no
hacer en el mismo ademas de promover la conservacion de estos entornos, poseen un
apartado infantil llamado los nifios en los parques nacionales, aqui se presenta una
diversidad de informacion, productos y formatos acerca de todos los parques, estas
instituciones nos brindan un antecedente importante de que se ha hecho anteriormente
para comunicar estas tematicas a los nifios qué podemos potenciar mejorar o facilitar en

la comunicacion.

2.1.5.5 Instituto de Educaciéon Distrital Alqueria la fragua. Es un socio
estratégico para entender al usuario, esta institucion cuenta con las caracteristicas
demograficas y tecnoldgicas para poder implementar diversas bases del proyecto, desde
la seguridad y apoyo de profesionales en pedagogia hasta una retroalimentacion directa
de los padres de familia, siendo un entorno funcional para la fusién de nuestros dos
usuarios clave: el nifio y el mediador. Para los espacios de co-creacion y testeo el colegio

permite trabajar con el curso de transicion 1. Se debe tener en cuenta que no se plantea
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el colegio como cliente final del producto, por el contrario nos permite definir, implementar

y gestionar el proyecto con esta poblacion.

2.1.6 Marco legal

En el contexto internacional, el Convenio sobre la Diversidad Bioldgica (1992) establece la
obligacion de los paises firmantes de implementar estrategias enfocadas en la
conservacion del medio ambiente con el objetivo de garantizar un futuro sostenible.
Asimismo, la Declaracion de Thbilisi (1977), enfatiza la importancia de la educacion
ambiental para la construccién de sociedades sostenibles, lo cual se encuentra alineado
actualmente con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de las Naciones Unidas,
particularmente en el ODS 4, referido a la educacion de calidad, y en el ODS 15, enfocado
en la conservacion de los ecosistemas terrestres.

En el contexto nacional, la Constitucion politica de colombia de 1991 en el articulo
8, establece la obligacién del estado y los ciudadanos la proteccion de la biodiversidad;
por consiguiente en el articulo 79, instaura el derecho a un ambiente sano para lo cual el
estado tiene como deber conservacion a través de figuras de proteccion y educacion.
Siguiendo estos principios, desde el Ministerio de Ambiente,

Se implementa la Politica Nacional para la Gestion Integral de la Biodiversidad y
sus Servicios Ecosistémicos (PNGIBSE) con instrumentos como el Plan de Accién de
Biodiversidad 2016 — 2030.

La Ley 1930 de 2018, se enfoca en la proteccién y conservacién de los paramos a
través de la participacién activa de las comunidades locales en la gestion y mantenimiento
de estos ecosistemas. Especificamente, los articulos 19 y 20, se centran en el desarrollo
de programas educativos que generen conciencia acerca de la importancia y
vulnerabilidad de los paramos. Su enfoque en la sensibilizacion ambiental, busca la
promocion de practicas sostenibles que contribuyan a la proteccion a largo plazo de estos
ecosistemas.

Por lo tanto, La Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994), establece que uno
de los objetivos fundamentales de la educacién es fomentar una conciencia ambiental
mediante asuntos como conservacién, proteccion y mejora del medio ambiente. Entonces,
esta se complementa con la Politica Nacional de Educacion ambiental (Ley 1549 de

2012), la cual orienta el proceso educativo con el objetivo de promover sociedades que



44

son ecoldgicamente sostenibles y socialmente equitativas, creando un equilibrio entre el

crecimiento econdmico, la justicia social y la conservacién del entorno natural.

2.2 Estado del arte

El estado del arte tiene como propdsito identificar proyectos previos relacionados con la
conciencia ambiental y los nifios. Este analisis contiene un enfoque profesional desde el
disefio digital y multimedia, el cual abarca estrategias de comunicacién, técnicas y
estéticas empleadas en experiencias dirigidas a nifios para fomentar su conexién con el
entorno natural. Para ello, se revisaron trabajos de grado publicados en bases de datos
como el repositorio institucional de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca;
materiales audiovisuales; y fuentes bibliograficas especializadas para el aprendizaje en
nifios de primera infancia.

A continuacion, se presenta el andlisis de los referentes seleccionados, los cuales

se encuentran representados en la Figura 5.

Figura 5
Estado del arte

Outdoor Provision In

Frailejon
Ernesto Pérez

Referente de diserio
de identidad

Comunicacién masiva en la
educacién ambiental sobre el
cuidado del agua.

Fuente: Elaboracion propia

The Early Years

Referente tedrico

Brinda un marco en cémo las
experiencias sensoriales brindan a los
niflos un aprendizaje significativo.

Meet your
carbon footprint
Referente de
inmersividad

La construccién de la narrativa
envuelve al usuario de forma
visual y auditiva.
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2.2.1 El Frailejon Ernesto Pérez

El Frailejon Ernesto Pérez es el personaje principal de una narrativa cross media dirigida a
nifos, que se popularizdé en 2022. Este universo incluye los siguientes componentes: una
serie animada titulada "Frailejon Ernesto Pérez y la leyenda de la gota mas pura";
minijuegos; una playlist de canciones; y una estrategia en redes sociales que ha
trascendido a eventos masivos.

Este referente destaca por el disefio de identidad y su comunicacion a los nifios a
través de un personaje memorable en la educacién ambiental sobre el cuidado del agua.
En primer lugar, el disefio de personajes con simbolos de la biodiversidad colombiana
fortalece la identidad nacional y la conciencia ambiental. En segundo lugar, el lenguaje
empleado debe ser estratégico en los siguientes términos: directo, sencillo y memorable,
utilizando recursos como frases pegajosas, canciones y mensajes claros que faciliten la

recordacion.

2.2.2 Outdoor Provision In The Early Years

El libro “Outdoor provision in the early years”, editado por Jan White y escrito por diez
expertos en educacion infantil, profundiza en la importancia de la relacién entre los
espacios interiores y exteriores, en los primeros afios del nifio, con su desarrollo cognitivo.
Por consiguiente, el espacio, se considera un componente esencial en la educacién y el
cuidado del entorno.

Este referente tedrico, brinda un marco en cédmo las experiencias sensoriales
brindan a los nifios un aprendizaje significativo. Lo cual, establece una caracterizacion del
usuario en términos de aprendizaje y ludica bajo los principios de Jean Piaget (1962) y
Friedrich Frobel (1902). Asi también, se identifican requerimientos de disefio donde la
planeacion de la experiencia para un nifio debe estar medida y controlada, para el

desarrollo de su autonomia con informacién sensorial.

2.2.3 Meet your carbon footprint

La experiencia inmersiva “Meet your carbon footprint”, lanzada por El Programa de las

Naciones Unidas para el Medio Ambiente (PNUMA) y Sony PlayStation, es una iniciativa
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para fomentar la conciencia ambiental a través de un video 360 que narra en el dia a dia
el impacto de los habitos cotidianos sobre el medio ambiente.

Este referente es clave en la inmersividad. La construccion de la narrativa
envuelve al usuario de forma visual y auditiva, siendo ambos medios un complemento
directo del otro para generar el ambiente de una experiencia significativa. Por lo tanto, el
espectador establece una relacién directa con la experiencia virtual y la realidad, debido a
que la interaccion en tiempo real sobre el entorno simulado de un dia cotidiano permite
reconocer las consecuencias en un marco tangible e inmediato donde, se remueven

limites y distancia psicoldgica entre el observador y su entorno (Grau, 2003).

2.3 Caracterizacion de usuario

Como se ha establecido anteriormente, el usuario principal del proyecto son nifios de
primera infancia en una etapa preoperacional segun Jean Piaget (1962). Ahora bien, para
efecto de mayor precision y comprensién del publico objetivo, se acoté la edad de 4 a 5
afos, por consecuencia, al hablar de una poblacién infantil no solamente por cuestiones
éticas y de seguridad sino también reconociendo que esta poblacion en realidad no es
quién va a adquirir el producto que surja de este proyecto, se instaura la importancia de
delimitar y entender a lo que se denomina mediador como usuario secundario,
identificando la influencia que tiene sobre el nifio y diferentes parametros en el proyecto.
Igualmente se realiza un cocreacion con los nifios de primera infancia en
colaboracion con este mediador; se plantea usar a favor del crecimiento y evolucion del
proyecto la perspectiva que nos puede brindar cada uno de los usuarios. Los nifios siendo
la poblacion para la cual se implementa una experiencia adaptada a sus necesidades
cognitivas, una identidad visual atractiva y que le permita relacionarse facilmente con el
entorno, también se disena para el mediador considerando que su rol dentro del producto
es clave para que llegue al nifio, entender cuales son sus necesidades técnicas para que

asi facilite la interacciéon que tiene el infante con el producto.

2.3.1. Usuario primario

Se identifica con el lema "Quiero descubrir el mundo por mi mismo", Para poder entender
a ese usuario es necesario saber ;donde se encuentran?, ;qué escenarios habitan y en

qué entorno se desenvuelve?, La ciudad de Bogota como el espacio geografico donde se
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presentara el proyecto, sin embargo con una clasificacion “poblacion distante de los
paramos”, es decir los nifios de 4 a 5 afios quienes vivan en Bogota y se encuentran lejos
de estos ecosistemas, es esta poblacion en especifico quienes necesitan crear un
reconocimiento, conexion y posteriormente apropiacion de los paramos. Se encuentran en
entornos altamente urbanizados con un contacto limitado de la naturaleza lo que debilita
Su conexion con esta, ademas de contar con conectividad tecnologica basica un término
que se utiliza para especificar que tienen la posibilidad de usar dispositivos como tabletas,
celulares o televisores por medio de conexion a internet.

Los entornos en los cuales se desenvuelve el nifio, en un inicio es el hogar
mediado por los cuidadores o padres que dota al nifio de seguridad y estabilidad, es un
espacio mucho mas controlado y personalizado para el Infante donde desarrolla sus
primeras normas de convivencia y recibe un apoyo emocional constante y directo, la
relacion que tenga con ellos dentro de este escenario sean padres o cuidadores le dara
una base para poder desarrollarse en diferentes entornos como lo es el colegio, al ser
nifios de 4 a 5 afios estan en pleno inicio de su etapa de escolaridad, se enfrentan a un
entorno mucho mas dinamico que le exige ciertos convencionalismos y habilidades
socio-emocionales para poder actuar dentro del mismo, de igual manera necesitan la
presencia de un mediador en este caso el docente quien facilita el aprendizaje y la
exploracién dentro de esta pequefia comunidad.

Aunque el proyecto no plantea la idea de dirigirse estrictamente a los colegios
como una herramienta educativa, si se reconoce la importancia de este escenario al ser
fundamental para entender a nuestro usuario principal, es el lugar donde mas tiempo pasa
el nifo a demas se puede identificar las dinamicas utilizadas, el contenido con el que
interactuan, de igual forma se logra obtener una retroalimentaciéon de su mediador en este
caso el docente, Debido a que dentro la especialidad del disefio digital y multimedia no se
instaura en profundidad las necesidades cognitivas o de aprendizaje del nifio, no obstante
desde el disefio se traduce y configuran parametros claros basado en la informacion que
brinda el mediador para generar una experiencia usuario significativa. Por esta razén se
propone la Institucion Educativa Distrital Alqueria La Fragua que abre las puertas de la
institucion como un ambiente controlado y seguro para la primera infancia; permite
testear y entender al usuario primario en cada paso del proyecto teniendo de aliados

claves los docentes y los cuidadores de los nifios.
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En cuanto a consolidar un arquetipo de ese usuario como se ilustra en la siguiente
imagen, al ser una poblacién que no otorga respuestas directas se opta por una revision
literaria para entenderlo y diferentes entrevistas a padres y docentes que ayuden a
conocer mucho mas al nifo; dentro del arquetipo de Jung cumple el rol de explorador,
inocente y bufén, el objetivo basico de la poblacion es explorar y descubrir su entorno
poder, manipular objetos, construir lo que encuentre en su entorno, todo esto
experimentando con autonomia y seguridad, el nifo necesita un refuerzo constante y un
acompafamiento estable dentro de este proceso puesto que uno de sus mayores temores
es la separacion de los padres y la sensacion de inseguridad, Pérez Grande (2000)
sefala que uno de los principales aspectos que favorecen el progreso natural de estos es
crear un entorno en el que el nifio sepa que puede pedir ayuda y confiar en las personas
de su alrededor. Por esto mismo su estrategia se basa en explorar y cuestionar su entorno
por medio de un lenguaje telegrafico de expresion verbal y gestual (Lopéz, 2000, como se
cité en Cerdas et. al, 2002)

Pero como todo usuario presenta ciertas debilidades, en este caso es la falta de un
desarrollo motor complejo, el nifio esta en la etapa de maduracién de su desarrollo motor,
el cual es mas lento en comparacién a su desarrollo mental, por lo que depende en gran
medida de estimulos y la practica. (Cerdas et. al, 2002), Esto mas que un impedimento se
vuelve en una nueva perspectiva para realizar un acercamiento a este usuario
entendiendo que posee diferentes talentos como una capacidad imaginativa, flexibilidad
mental que le permite adaptarse diferentes situaciones,curiosidad innata sobre su entorno
y una expresion artistica que permite comprender como ve el mundo. Los nifios son
sumamente imaginativos, tienen gran facilidad para crear, para convertirse en cualquier
cosa, todavia su fantasia es muy fuerte. Se considera que a esta edad es muy importante
el drama, el juego simbdlico y la experimentacion. Entre los 4 y 5 afios el nifio emplea el
juego como medio para el aprendizaje (Rojas,1998, como se cito Cerdas et. al, 2000). Se
usaron diferentes herramientas como el mapa de empatia (Figura 6), arquetipo (Figura 7)
y perfil de usuario (Figura 8 y 9) que proporciona una perspectiva detallada del usuario y

como entiende su entorno.



Figura 6

Mapa de empatia usuario primario

¢QUE PIENSA?

* Pensamiento magico

* Animismo

* Egocentrismo

¢ Imaginacioén y creatividad
* Dificultad con la légica

¢QUE OYE?

Voces familiares y
conversaciones

Ordenes e instrucciones

Ruido ambiental

Cuentos, canciones y rimas
Palabras nuevas y lenguaje en
desarrollo

Sonidos de la escuela o entorno
social

Sonidos de la tecnologia

¢QUE HACE?

Dibujo de formas reconocibles
Expresion con arte

Juegos (personificacién)
Imitar acciones de adultos
Desarrollo de empatia

Piden aprobacién o elogios
cuando hacen algo bien

Pueden tener miedo a la
oscuridad, la separacién de sus
adres, ruidos fuertes y seres
imaginarios. Intentan superarlos
con objetos de apego, buscando
compafiia o haciendo preguntas.

Fuente: Elaboracion propia

¢QUE SIENTE?

* Alegria y entusiasmo

e Frustracién intensa

* Miedos imaginarios

* Apego y necesidad de seguridad
* Empatia en desarrollo

* Orgullo y autoestima

NINO DE 4-5 ANOS
¢QUE VE?

Entorno familiar y cotidiano (caras y
expresiones, objetos del hogar, colores y
formas, espejos y reflejos)

Naturaleza y el mundo exterior

.

¢QUE DICE?

Comunicacién con

el entorno (ani
animales, plantas y elementos
: Egrr:;:grt)reguntas naturales, lugares nuevos)
ergociones « Pantallas y medios digitales (juegos y
aplicaciones, caricqturqs)

verbalmente

Dar opiniones
Repiten frases
Usar imaginacion

Mundo social y escuela (companeros,
libros y dibujos, simbolos y letras)
Imaginacién y percepcion subjetiva
(sombros y formas extrafas, objetos
con “vida”, dibujos y creaciones
propias)

RESULTADOS

Los nifios de 4 y 5 anos desean explorar, jugar, ser independientes y recibir
atencién, disfrutando la imaginacién y la interaccién social. Al mismo

tiempo, necesitan seguridad, rutinas estables, oportunidades de aprendizaje
y expresar sus emociones para desarrollar confianza y habilidades sociales.

OBSTACULOS

Pueden enfrentar desafios fisicos
(coordinacién), emocionales (control de
impulsos) y sociales (compartir, resolver
conflictos). Superan estos obstaculos
practicando, observando y pidiendo
apoyo.

FRUSTRACIONES

Se pueden frustrar cuando no
logran algo solos, pierden en
juegos o no se expresan bien.
Aprenden a manejarlo pidiendo
ayuda, insistiendo o distrayéndose
con otra actividad.
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Figura 7

Arquetipo de usuario primario

-

LEMA

"QUIERO
DESCUBRIR
EL MUNDO
POR Mi
MISMO"

Segun Piaget (1977), los nifios de
4-5 anos pueden describirse
con el lema "Quiero descubrir el
mundo por mi mismo". En esta
etapa preoperacional, los nifios
desarrollan un fuerte deseo de
autonomia e iniciativa.

MAYOR TEMOR

(Mendez, 2013; Mendez et. al, 2003).

ESTRATEGIA

Exploracion y cuestionamiento de su
entorno por medio de un lenguaje
telegrafico, a través de la expresion
verbaly gestual (L6péz, 2000, como
se cité en Cerdas et. al, 2002)

Arquetipos de Jung

EXPLORADOR

LIBERTAD

INOCENTE

SEGURIDAD

DIVERSION

Fuente: Elaboracion propia

DESEO BASICO Y OBJETIVO

Explorar y descubrir su entorno.
Hacer preguntas constantes ,
cualidades y caracteristicas de los
paramos.
* Manipular objetos, mezclar
colores, construir y desarmar
Experimentar con autonomia y
seguridad a través del juego libre
* Ser reconocido y valorado
Relacionarse y sentirse parte de
un grupo.

(Erickson, 1950; Piaget, 1952; Cerdas et.
al, 2002; Compartir en Familia, 2020;
Montessori, 1912)

Los miedos infantiles son considerados transitorios conforme su desarrollo y
habilidades cognitivas. Hasta los seis afos, estan relacionados con temores fisicos
e imaginarios, siendo los mas comunes animales, tormentas, oscuridad, seres
fantasticos como brujas o fantasmas, catastrofes y separacion de los padres

Pérez Grande (2000) sefiala que uno de los principales aspectos que favorecen el
progreso natural de estos es crear un entorno en el que el nifo sepa que puede
pedir ayuda y confiar en las personas de su alrededor.

PROYECTO DE GRADO 2025-1

LAS AVENTURAS DE

ANTEOSO

[

NINO DE 4-5 ANOS

DEBILIDAD

JEl nino esta en la etapa de maduracién de
su desarrollo motor, el cual es mas lento en
comparacién a su desarrollo mental, por lo
que depende en gran medida de estimulos
y la practica. (Cerdas et. al, 2002)

KNOW HOW - TALENTO

* Capacidad « Expresion artistica: la
forma en que exploran
y comunican sus
emociones, ideas y
percepciones del
mundo a través del

* Juego simbélico:
imaginativa: Tienen Transforman
gran facilidad para objetos cotidianos
crear. en elementos de
juegos imaginativos.

* Flexibilidad mental:

) osidad I
Pueden_ ptarse a . c".. dibujo, la pintura, el
nuevos juegos y Siempre hacen juego, la masica y el
situaciones, preguntas y exploran movimiento.

combinando ideas de
formas inesperadas.

su entorno para
entender como
funcionan las cosas.

(Piaget, 1952; Erickson, 1950; Cerdas et. al, 2002)

los niflos son sumamente ima ginativos, tienen gran facilidad para crear, para
convertirse en cualquier cosa, todavia su fantasia es muy fuerte. Ella
considera que a esta edad es muy importante el dra ma, el juego simbélico y
la experimentacion. Entre ntre los cuatro y cinco afos el nifo emplea el juego
como medio para el aprendizaje.
(Rojas,1998, como se cito Cerdas et. al, 2002)
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Figura 8

Perfil 1 del usuario primario

BOGOTA - COLOMBIA
Poblacién distante de
los Paramos

Ambiente en el colegio

Ambiente en el hogar

En casa, el ambiente estd principalmente mediado por sus
cuidadores o padres, quienes proporcionan seguridad y
estabilidad. Es un espacio mas predecible y personalizado, donde
el nifo encuentra apoyo emocional y desarrolla sus primeras
normas de convivencia. La relacién con sus familiares refuerza su
autoestima y bienestar, brinddndole una base segura para
explorar el mundo exterior.

h
En el colegio, el nifo se desarrolla como ser social, interactuando con
otros nifos y aprendiendo a convivir en comunidad. Es un entorno

dindmico donde debe compartir, colaborar y resolver conflictos, lo que
fortalece sus habilidades sociales y emocionales. La figura del docente
actda como mediador, guiando las interacciones, fommentando valores

Acompaniado y supervisado
por el mediador (cuidadores,
padres de familia o docentes)

como el respeto y la empaitia, y facilitando el aprendizaje a través del

juego y la exploracién.

La realizacion e independencia a través del
‘ m conocimiento, la libertad y el juego.

Fuente: Elaboracion propia

NINOS PRIMERA INFANCIA
NINO DE 4-5 ANOS

Los nifios buscan oportunidades para expresar sus
pensamientos, emociones e intereses, favoreciendo el
desarrollo de su identidad y autonomia.

A . Lenguaje claro, sencillo y significativo.

. adaptado sus capacidades cognitivas.

Tiempos especificos para mantener la
atencion y un cambio regulado de
actividades.
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Figura 9

Perfil 2 del usuario primario

Entornos altamente urbanizados: Espacios dominados
por infraestructura (edificios, vias, centros
comerciales) y limitada presencia de areas naturales.

Contacto limitado con la naturaleza, lo que puede
influir en la relaciéon con el entorno ambiental.

D) Conectividad tecnolégica bdsica: Al ser tan pequerio,
interacta con la tecnologia a través o en la

Caracteristicas
demograficas

. Su nivel de autonomia requiere de
“ acompanamiento y supervision clave

para desarrollar la exploracion.

o0 Su familia y colegio son entornos directos,

compania de una mediador con dispositivos como

' seguros y estables, provee bienestar y
celulares, tabletas o tv

libertad para su desarrollo.

Descubrir nuevas formas de interactuar con
su entorno, fomentando la curiosidad y el
pensamiento critico.

La experiencia es la exploracion ladica y el
disfrute, permitiendo que el aprendizaje ocurra de
manera espontdnea a través del juegoy la
interaccion significativa con el entorno.

Explorar y comprender su entorno para desarrollar
una conexion significativa con la naturaleza.

Fuente: Elaboracion propia
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Fuente: Elaboracion propia
2.3.2 Usuario secundario

Representado por el lema "Dime y lo olvido, enséhame y lo recuerdo, involicrame y lo
aprendo" Benjamin Franklin, como se menciond en los entornos principales del nifio, el
hogar y el colegio estan mediados por dos sujetos importantes como son el docente o el
cuidador, quién tiene un papel fundamental no sélo en el aprendizaje del nifio y su
desarrollo cognitivo, también en este proyecto al ser quien tiene la primera interaccion
técnica con el producto puesto que la poblacion necesita como parte de su seguridad,
contar con la presencia de un adulto que gestione estos procesos tecnolégicos y ademas
intervenga los momentos necesarios para que el producto sea realmente satisfactorio
para los dos usuarios.

El mediador tiene como objetivo facilitar la comprension de los conceptos
abstractos sobre la apropiacion del paramo, captando y manteniendo la atencién del nifio
por medio de las dinamicas interactivas, narrativas y participativas que se generaran a
través del proyecto, estableciendo los limites que permitan garantizar un entorno seguro.
Su mayor temor es que la tecnologia se vuelva un tropiezo o una herramienta negativa en
medio del proceso de aprendizaje generando una sobre estimulacion excesiva en el nifo
que afecte su concentracion y el objetivo del proyecto, por esta razén desea ser un puente
de conocimiento y experiencia que permita al nifo comprender y apropiarse este entorno
natural, por medio de una sensibilidad comprometida reconociendo la importancia de
influir en esta poblacién infantil en el cuidado ambiental, una versatilidad pues sabe que
es necesario ajustarse a las habilidades y capacidades del nifio para que este pueda
entender y promover el futuro cuidado ambiental, ademas de paciencia y perseverancia
en todo el proceso de aprendizaje continuo. Por esto dentro del arquetipo de Jung cumple
el rol de protector-servicio, héroe-maestria y lider control.

Asi mismo, el mediador posee necesidades especificas, iniciando con la
flexibilidad de las actividades para poder adaptarlas a la rutina del nifio y no generar una
carga adicional, necesita que la experiencia significativa logre facilitar la orientacion sobre
educacion ambiental asi transmitir conocimientos de manera adecuada puesto que no es
un experto en el tema, los materiales didacticos deben ser accesibles para ensefiar la

importancia del paramo de manera sencilla y practica. En este sentido tiene como
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objetivos apoyar el desarrollo integral del nifio estimulando sus habilidades cognitivas y
creativas, por medio del uso adecuado de la tecnologia, sabe que esta va constante
evolucion y puede ser una herramienta crucial que asegure la accesibilidad a estas
tematicas para guiar al nifio en la comprension y apropiacion del ecosistema.

Al igual que el usuario primero para poder entender y caracterizar de forma precisa
al mediador se usaron herramientas como el mapa de empatia (Figura 10), arquetipo

(Figura 11) y perfil de usuario (Figura 12 y13).
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Figura 10

Mapa de empatia del usuario secundario

¢QUE SIENTE?

Empatia y carifio hacia el nifio
Responsabilidad por su desarrollo
Paciencia y comprension
Preocupacién por ayudar a superar
las dificultades

Satisfaccién y orgullo al ver su
crecimiento

¢QUE PIENSA?

¢ Brindar seguridad

¢ Fomentar la independencia
e Estimular la curiosidad
.
.

Establecer limites claros
Acompafiar al menor con
paciencia y comprensiéon

MEDIADOR

¢QUE OYE?

Preguntas constantes del nifio
Risas y expresiones de alegrias
de los nifios

Llanto o quejas de frustraciéon
del nifio al no poder hacer lo que
desea

Conversaciones imaginativas
Palabras de otros adultos como
consejos, opiniones y demds

¢QUE DICE?

* Elogios y palabras de dnimo

* Indicaciones y explicaciones

* Limites y correcciones

* Preguntas abiertas
fomentando la reflexién y la
creatividad

* Palabras de consuelo y
apoyo hacia el nifio

¢QUE HACE?

Guia y acompafa al nifo

Brinda afecto y seguridad
Establece normas y limites
Fomenta la creatividad y el juego
Observa y adapta su orientacion
respondiendo a las necesidades
del nifo

¢QUE VE?

* Expresiones de asombro y curiosidad en el rostro del nifio mientras el menor explora su entorno

¢ Juegos y movimientos constantes ya que el nifio estd lleno de energia

¢ Reacciones emocionales intensas desde la felicidad hasta la frustraciéon

¢ Interacciones con otros nifios, como el nifio aprende a compartir y resolver distintos conflictos que se le presenten
¢ Su propio rol como guia, observando como el nifio responde a su orientacion

MIEDOS FRUSTRACIONES OBSTACULOS

Teme no brindar el apoyo Sentir que el nifio no avanza La falta de recursos, tiempo o
adecuado para el desarrollo del como se espera o que sus apoyo para crear un ambiente
nifo y afectar su aprendizaje. esfuerzos no generan cambios. optimo de aprendizaje. Gestionar
Preocuparse por no manejar Enfrentar dificultades al multiples responsabilidades

bien sus emociones o establecer limites o guiar su mientras atiende las necesidades
comportamientos. Dudar si las conducta. Ver que el nifio se del nifio. Superar barreras
estrategias utilizadas son las frustra y no siempre poder externas, como limitaciones en el
mejores para su crecimiento.. calmarlo de inmediato. entorno educativo o familiar.

Querer ver al nifio crecer feliz, curioso y seguro de si

NECESIDADES

Contar con herramientas y recursos adecuados para

mismo. Buscar estrategias efectivas para estimular guiar su educacion. Tener apoyo y comprensién de su
su aprendizaje y desarrollo. Sentir satisfaccion al entorno para enfrentar los retos de la crianza o

notar su progreso y fortalecer el vinculo afectivo ensefianza. Una comunicacioén participativa con el nifio.
con él.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 11

Arquetipo del usuario secundario

PROYECTO DE GRADO 2025-1

LAS AVENTURAS DE

ANTEOSO

Arquetipo del usuario secundario

LEMA

"DIME Y LO

__ OLVIDO,

ENSENAME Y LO

RECUERDO,

INVOLUCRAME Y
L0 APRENDO."

OBJETIVO

» Facilitar la comprensién de conceptos
abstractos sobre la apropiacion del
paramo.

Captar y mantener la atencién del
nino, utilizando métodos interactivos,
narrativos y participativos

Establecer limites claros y garantizar
un entorno seguro, supervisando y
regulando la actividad.

MAYOR TEMOR

LEl profesor o padre expresa
su preocupacion ante la
posibilidad de que una
sobreestimulacién excesiva
afecte la concentracion y el
aprendizaje del nifo.
Ademads, le inquieta que, si
las herramientas no estén
adaptadas a su edad o
nivel de experiencia, pueda
tener dificultades para
utilizarlas correctamente, lo
que podria generar
frustracion en lugar de una
experiencia de aprendizaje
positiva.

DESEO BASICO

El mediador desea ser un puente entre
el conocimiento y la experiencia,
permitiendo que el nino comprenda y
se apropie del padramo a través del
acompafamiento, la ensefianza y el
ejemplo. También anhela que la
tecnologia sea una herramienta de
apoyo en su labor, facilitando la
comunicacién y potenciando el
reconocimiento de este ecosistemaq, sin
interferir en el proceso de aprendizaje.

CUDADOR - PADRE DE
FAMILIA-DOCENTE

DEBILIDAD

Una debilidad es la falta de
materiales didacticos, espacios
adecuados o acceso a
herramientas digitales, lo que
puede afectar la calidad de la
ensenanza y limitar la
participacion activa de los nifos
en el proceso de aprendizaje.

ESTRATEGIA

Una estrategia clave es garantizar que la tecnologia se
convierta en una aliada del aprendizaje infantil,
aprovechando sus beneficios de manera equilibrada y
moderada. Al mismo tiempo, es fundamental que los
mediadores actien como modelos a seguir, transmitiendo
valores de respeto y cuidado ambiental a través de su propio
comportamiento, fomentando asi una educacién basada en
el ejemplo y la experiencia.

KNOW HOW - TALENTO

¢ Sensibilidad y compromiso: Comprende la
importancia de formar generaciones
responsables con el entorno.

Versatilidad y dinamismo : Reconoce en que
momento y lugar debe intevenir, ajustarse a
las necesidades del nifio.

Paciencia y Perseverancia: Comprende que el
proceso de aprendizaje es gradual y estd
dispuesto a guiar con paciencia, celebrando sus
logros y motivandolo.

Arquetipos de Jung

PROTECTOR
SERVICIO

LIDER
CONTROL

HEROE
MAESTRIA

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 12

Perfil 1 del usuario secundario

Ambiente en el hogar

El hogar es un espacio donde la educacion y la vida cotidiana se
entrelazan, aunque no siempre con facilidad. Entre las
responsabilidades diarias y las limitaciones de tiempo, el mediador
busca fomentar la curiosidad del nifo a través de conversaciones,
juegos y experiencias que lo acerquen a la naturaleza.

Ambiente en el colegio

El colegio, es un espacio regulado por la estructura académica y A BOGOTA - COLOMBIA
las limitaciones de tiempo, donde el aprendizaje sobre el medio ﬁ Poblacién distante de
ambiente compite con otras materias dentro de un curriculo —Q los Paramos

rigido. Aunque hay un interés por fomentar la conciencia

ambiental, muchas veces se reduce a actividades puntuales.

2.

Flexibilidad en las actividades para
- . cumnon PADRE DE
d m adaptarlas a la rutina sin generar una

carga adicional.

o, Orientacién sobre educacion ambiental A Materiales diddcticos accesibles para
para transmitir conocimientos adecuados . ensefar sobre la importancia del paramo de
sin ser experto en el tema. manera sencilla y practica

Tiempo para acompafar el aprendizaje del
@ nifo sin que interfiera con otras

responsabilidades

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 13

Perfil 2 del usuario secundario

Entornos altamente urbanizados: Espacios
dominados por infraestructura (edificios, vias,
centros comerciales)

Contacto limitado con la naturaleza, lo que puede
influir en la relacién con el entorno ambiental; aunque
tiene mayor posibilidad de desplazarse a estas zonas,

sus resposabilidades y necesidades se lo dificultan. ) Conectividad y experiencia tecnologica media:
Los dispositivos y aplicaciones se adaptaron a sus

necesidades laborales, familiares y de ocio.

Clase socioeconémica media-alta con acceso a
educacioén pablica y disponibilidad de dispositivos
tecnologicos (teléfonos inteligentes, tabletas su familia y trabajo son entornos clave para su

OCOMPUtGdOTGS) interaccion y evolucién dentro de la sociedad.

Guiar al nifio en la comprension y apropiacion de este ecosistema,
CUIDADOR, PADRE DE ensefidndole su importancia y cémo protegerlo.
FAMILA, DOCENTE

&

Apoyar el desarrollo integral del nino ,estimular
habilidades cognitivas, creativas y sociales
mediante el juego, la exploracion y el didglogo.

Promover el uso adecuado de la tecnologia, Integrar herramientas
digitales como apoyo en el aprendizaje, asegurando gque sean
accesibles y beneficiosas sin generar sobreestimulacion.

Fuente: Elaboracion propia



3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacion de resultados

3.1 Criterios de diseiio

59

El presente capitulo establece el desarrollo metodolégico propuesto para el desarrollo de

una experiencia significativa. Nuestro usuario primario, como se analizé previamente, son

nifos de 4-5 afos, quienes constituyen el eje principal en el proceso, por lo tanto durante

las 4 fases este determinara el enfoque en las decisiones y desarrollo del disefio.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

El arbol de objetivos genera una estructura organizada de los objetivos y subobjetivos del

proyecto. Estos elementos orientados a fomentar una apropiacion ambiental sobre el

paramo de Chingaza en los nifios de 4-5 anos que viven alejados de estos ecosistemas,

se identificaron en 4 parametros clave: Apropiacion ambiental, ambiente inmersivo,

representacion asertiva y experiencia adaptada.

Figura 14

Arbol de Objetivos de Disefio

Apropiacion
Ambiental

Ambiente
Inmersivo

Representacion

Asertiva

OBJETIVOS DE DISENO

Experiencia
Adaptada

Fortalecer los
preconceptos sobre el
péaramo mediante el uso
de elementos narrativos

inmersivos y ladicos

4 )

Crear un entorno
interactivo sobre el
pdéramo, incorporando
flora, faunay
condiciones climaticas
representativas para
potenciar la inmersion

(

Comunicar la

~N

informacion a través de
recreaciones visuales y
auditivas precisas que

reflejen fielmente la

fauna y flora del paramo

J

\

J

f

Ajustar la experiencia a
las habilidades
cognitivas y motoras de
los nifios, reconociendo
sus necesidades y
facilitando su
participacién activa

\_

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Los determinantes y requerimientos de disefio se identifican a partir del analisis del
usuario, con el objetivo de satisfacer sus necesidades. Se disefié una tabla, como se
ilustra en la figura 14, para clarificar el problema principal de disefio en cinco factores:
contenido, uso, funcion, seguridad y estética.

En primer lugar, el contenido, dirigido al usuario primario para promover conceptos
sobre el paramo, debe considerar sus capacidades cognitivas. De esta forma, el usuario
en lo que refiere en la memoria de trabajo debe reconocer el paramo a través de un
disefio esqueumorfico, con el objetivo de reducir la carga cognitiva al prevalecer
esquemas existentes. Ademas, a través de la inmersion ludica y narrativa se refuerza su
memoria a largo plazo, presentando los elementos visuales y auditivos de forma agrupada
y jerarquizada para potenciar su comprension.

En segundo lugar, el uso, donde se consideran los periodos de atencion, por lo
tanto el contenido debe estar estructurado por momentos que atienden al desarrollo de
sus habilidades motrices finas y gruesas, a través de gestos de interaccion de arrastre y
movimientos amplios que generan un feedback.

En tercer lugar, el funcionamiento, en donde se considera el acceso a diferentes
dispositivos tecnolégicos correspondientes al ambientes de uso del usuario (escolar,
hogar). Por lo tanto, el contenido debe estar optimizado no sélo para la resolucion de las
pantallas, sino también para la conexion a internet intermitente, entonces se tiene en
cuenta la optimizacion de recursos y un acceso offline.

En cuarto lugar, la seguridad, teniendo en cuenta que el usuario primario requiere
de la supervisién y acompanamiento de un adulto durante la experiencia significativa. Se
debe medir el tiempo en pantalla con alertas de descanso, donde la gestidn del tiempo y
acompafamiento por parte del mediador debe recibir indicaciones claras

Finalmente, el componente estético debe generar un balance entre la estimulacion
y la sobriedad, evitando una sobrecarga sensorial (visual y auditiva) como las
distracciones. El contenido debe estar organizado con una jerarquia descendente,
ubicando la informaciéon mas relevante y significativa en los primeros niveles visuales,
seguida de informacién complementaria en ubicaciones de segundo plano, con el fin de
guiar al usuario de manera intuitiva. A su vez, las indicaciones deben ser claras y legibles

para el adulto mediador, pues es quien recibe en primera instancia la informacion.



Figura 15

Determinantes y requerimientos

PROBLEMA

Una
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3.2 Hipétesis de producto

Si se desarrolla una experiencia significativa para los nifios de 4-5 afios por medio de
componentes inmersivos de tipo narrativos y ludicos adaptados a sus habilidades, se
facilitara el reconocimiento del paramo de Chingaza como ecosistema clave para la capital
del pais. Esto permitira la exploracion de flora y fauna, ademas de una participacion
activa en la resolucion de problematicas ambientales, dotando de valor e importancia a
este ecosistema, fomentando la apropiacién del mismo.

La experiencia esquematizada en tres momentos, permitira evidenciar el curso y
evolucién del usuario dentro de la experiencia; en los primeros dos momentos como
“Explorador fauna y flora”, reconociendo y habitando este ecosistema, hasta un tercer
momento como “Guardian del paramo”, adaptando los conocimientos aprendidos en un

entorno cotidiano.



Figura 16

Infografia hipétesis del producto

MOMENTO 1 .2 “Explorador de fauna y flora”

Dinamicas inmersivas e interactivas

Introducciéon y Planteamiento de la
reconocimiento problematica

Accion Impacto en el
transformaiora ecositema
-

MOMENTO 3

“Guardian del paramo”

Aprendizaje significativo:
Adaptando los
conocimientos aprendidos en
un entorno cotidiano.

e Cierre reflexivo
e Vinculo del paramo
e Misién del guardidn

Fuente: Elaboracion propia
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3.2.1 Momentos 1-2

Ambos desde el rol de “Explorador de fauna y flora” se desarrollan en cuatro (4) etapas, la

cuales se describen a continuacion:

1.

3.

Introduccion y reconocimiento: El explorador entendera la diferencia entre su
entorno cotidiano y este nuevo ecosistema, reconociendo diferentes personajes
que interactuan y cumplen funciones ecolégicas especificas dentro del mismo
Planteamiento de la problematica: Al reconocer los personajes que intervienen, el
ecosistema presentara las problematicas claves que atraviesan y sus
consecuencias en el ambiente.

Accion transformadora: El explorador, por medio de una interaccién ludica en el
ecosistema, podra ayudar o “solucionar’” esta problematica, dotando de
protagonismo al explorador dentro de la narrativa.

Impacto en el ecosistema: Se dara una retroalimentacién sobre el impacto que
tuvo la ayuda del explorador en el ecosistema y el personaje, asi el nifio entendera
que cada accion dentro del paramo tiene una consecuencia, tanto la accion de

quienes causaron la problematica como la resolucion de la misma.

3.2.2 Momento 3

Brinda el rol de “Guardian del paramo” a los nifios donde se plantean acciones vinculadas

al cuidado del paramo desde su cotidianidad, fomentando practicas ambientales que

influyen no solo en su comportamiento, sino también en su entorno y en su potencial para

ser agentes de cambio. Dividido en tres etapas claves:

1.

Vinculo con el paramo: Recapitulacién sobre lo aprendido en los momentos
anteriores, fortaleciendo las acciones transformadoras desde el hogar en habitos
del dia a dia.

Mision del guardian: Presentacion del concepto “Guardian” como rol del nifo,
donde este es un actor de cambio directo en los ecosistemas, cuya
responsabilidad esta en completar las “misiones”, como habitos de conservacion.
Cierre reflexivo: Motivacion de ser agentes de cambio “guardianes del paramo”,

generando una conclusién de la experiencia desde el medio digital para actuar
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desde el entorno inmediato del nifio. Reconociendo el proceso evolutivo desde
“explorador hasta guardian”, como el nifio pas6 de una fase de reconocimiento,

comprension, accion y, posteriormente, apropiacion del paramo desde su contexto.

3.3 Desarrollo y Analisis. Etapa: Analisis del Contexto

En esta primera etapa del proyecto, se realizé la recopilacién de informacion sobre la
problematica y el usuario mediante entrevistas semiestructuradas a expertos en
educacién infantil y ambiental, visitas de campo a zonas de paramo de Cundinamarca y
acercamientos al usuario en el IED Colegio Alqueria la fragua. Posteriormente esta
informacion fue analizada y sintetizada a través de tres diagramas: arbol de problemas
(Figura 1), el mapa de actores (Figura 4), y el perfil de los usuarios (Figura 6y 10).

Las entrevistas (véase el Anexo D) se realizaron con el objetivo de profundizar en
la comprensiéon tanto de la problematica como del usuario, de forma presencial como
virtual, utilizando herramientas como Google Meet y Whatsapp, esto de acuerdo a la
disponibilidad y preferencias de cada uno de los tres (3) profesionales entrevistados, los
cuales se profundizan a continuacion:

La primera entrevista se realiz6 de forma virtual mediante google meet con Jenny
Gonzales, licenciada en pedagogia infantil, quien enfatizé en la importancia de la ludica en
los nifios en los procesos de aprendizaje, pues se promueven espacios de participacion

activa y de comunicacién asertiva.

Figura 17

Entrevista con Jenny Gonzaléz
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Fuente: Elaboracion Propia

La segunda entrevista se realizd6 de forma presencial y se registré a través de
audio con Olga Lopez licenciada en pedagogia infantil, quien enfatizé en las necesidades
pedagdgicas de ensefiar sobre los paramos, describiendo los recursos y estrategias
adecuados para presentar la informacion a nifios de primera infancia.

La tercera entrevista se realiz6 de forma virtual mediante Whatsapp con Andrea
Hernandez, profesional de educacion ambiental en el PNNC Sumapaz, quien abordo la
importancia de presentar estos espacios naturales a los nifios a través de un
reconocimiento general del espacio que permita después profundizar en aspectos

especificos de conservacion.
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Figura 18
Entrevista con Andrea Hernandez
S s
310

En estas actividades, cuéles son los temas méas importantes o en que orden se suelen
abordar ?
Por ejemplo tu me mencionaste, ordenamiento de territorio, restauracion ecolégica. . .

Hay algunos mas dificiles de abordar que otros ?

D%
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& 1:05

En tu experiencia, ;coémo han respondido los padres o cuidadores a estas iniciativas que
involucran a los nifios?

7:36 p. m.

Fuente: Elaboracion propia

Por lo tanto, las tres profesionales entrevistadas coinciden en la importancia de
transmitir informacion sobre la conservacion de los paramos de forma ludica, coherente a
las capacidades cognitivas y motoras de los nifios para facilitar su comprension en interés
en temas ambientales mientras se promueve una actitud proactiva

En segundo lugar, como parte del andlisis contextual del proyecto, se realizaron
visitas de campo (véase el Anexo E) a los PNN de Sumapaz y Chingaza, como se
evidencia en la figura 19 y 20. Con el objetivo de obtener una comprensién mas profunda
de los ecosistemas de paramo desde las dinamicas ambientales hasta las socioculturales.
La experiencia fue mediada por los guias turisticos y encargados de PNNC donde se
brindé6 un panorama completo contextual del espacio desde observacion de especies

hasta acercamientos a contextos sobre malas practicas de conservacion.
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Figura 19

Visita de campo a Sumapaz

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 20

Visita de campo a Chingaza
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Fuente: Elaboracién propia

Finalmente, como parte del andlisis del usuario, se llevaron a cabo dos
acercamientos en el Colegio Alqueria de la Fragua IED, con el acompanamiento de la
docente Olga Lucia y la autorizacion de los padres de familia. Estas actividades
permitieron una interaccion directa con el usuario primario, en relacion a la problematica.

En la primera sesién, se evalud el nivel de conocimiento y el interés de los nifios
respecto a los paramos de Bogota. Mediante actividades ludicas y preguntas dirigidas, se
identificd el grado de familiaridad de los nifos con el tema, las problematicas, asi como su
disposiciéon para aprender sobre la importancia de estos ecosistemas.

La segunda sesion se centré en reconocer los intereses de los nifos y determinar
los elementos necesarios para desarrollar dinamicas interactivas efectivas. A través de

observaciones y actividades participativas, se recopilaron datos sobre las preferencias de
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los estudiantes en cuanto a métodos de aprendizaje y tipos de actividades que fomentan

su participacion activa.

Figura 21

Primera sesion de acercamiento al usuario primario

L7 39

Fuente: Elaboracion Propia

3.4 Desarrollo y Analisis. Etapa: Definiciéon de los Requisitos

En esta fase, se recopila el analisis de la etapa anterior centrados en el disefio de las
necesidades, habilidades y expectativas del usuario. Este proceso, ademas se
fundamenta en una revisidén documental sobre el desarrollo infantil y el disefio orientado a
nifios de primera infancia.

Con lo anterior se establecen los requerimientos de disefio, que se evidencian en
la figura 15, su esquematizacién en cinco (5) componentes permite una proyeccion
sintética para generar una hipoétesis del producto. Estos componentes son una guia en el
disefio, es donde se plasman las necesidades del usuario en relacion a una expectativa

de aprendizaje ludico y dinamico.
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3.5 Desarrollo y Analisis. Etapa: Diseno

Es crucial apegarse rigurosamente a las necesidades y requerimientos de cada
uno de los usuarios mencionados anteriormente; por esta razon se realizaron diferentes
propuestas, no solo estéticas, también relacionadas a la narrativa e interacciones que

potencian y guian la experiencia del nifio dentro del ecosistema.

3.5.1 Creacion de Ila narrativa

Se establecen los tres momentos claves para el desarrollo del producto por medio
de un guién, guién técnico y storyboard se determina cual es la historia, personajes,
problematicas y escenario que se plantean durante la exploracion del paramo de
Chingaza. Inicialmente se determinaron cuales son las principales problematicas que
atraviesa este ecosistema; las cuales se redujeron a contaminacion y los incendios
provocados, luego se seleccionaron cuales serian los protagonistas de la historia:
Anteoso, un oso de anteojos (Tremarctos ornatus) como guia durante toda la experiencia;
en el primer momento, Barbudito, un colibri de paramo (Oxypogon stuebelii) como el
guardian del agua, es responsable de la polinizacidon de los frailejones, (planta clave para
el mantenimiento y regulacién del ciclo hidrico del paramo) los cuales son afectados por la
contaminaciéon de plasticos y basura. En el segundo momento se presenta a tigrillo
(Leopardus tigrinus); siendo la representacion del nifio en pantalla, un animal indefenso,
victima de la quema en el paramo, acompafado por otro personaje, la venada de cola
blanca (Odocoileus goudotii). Guardian de la tierra, su funcion es ser la jardinera del
paramo de Chingaza.

Como enfoque principal, se propone que cada personaje tenga un trabajo
especifico en la historia como guardian, incentivando el futuro rol del explorador “guardian
del paramo” en el momento 3, replicando los conceptos y experiencias aplicadas en los

momentos 1y 2.



Figura 22

Storyboard del momento 2

Fuente: Elaboracion propia
3.5.2 Planteamiento y desarrollo de la estética

Para este proceso se buscé entender y analizar cuales eran las tendencias y qué
tipo de narrativas y contenido consumian los nifios actualmente, ademas de realizar un
analisis estético (Figura 23) sobre diferentes propuestas de los personajes mencionados
anteriormente con el fin de identificar, formas, figuras y estilos que agraden y sean
comprendidos por los nifios sin que afecten el reconocimiento de las especies en un
contexto real. Por esto, a través de los acercamientos al usuario mencionados en la etapa
de analisis de contexto por medio actividades ludicas se evaluaron las opciones y

caracteristicas que debian usarse para los personajes y escenarios finales.
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Figura 23

Andlisis estético

Fuente: Elaboracién propia

A continuacion se realizaron las ilustraciones, modelados y rigging respectivos de
cada animal, ademas de la ilustracién de escenarios por capas, puesto que para las
dinamicas interactivas e inmersivas necesarias para el producto se realiza un efecto

parallax que imita el 3D en un entorno disefiado para la exploracion del nifio.
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Figura 24

Disefio de personajes en 2D
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Fuente:Elaboracion propia

Figura 25
Disefio de personajes en 3D
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Fuente: Elaboracion propia

Notas: El disefio del personaje en 2D fue realizado por Geral Stefanny Gil Bautista en las
fases 1 y 2 del proyecto. En la fase actual, dadas las necesidades de la narrativa

interactiva, se establece el disefio en 3D con adaptaciones.
3.5.3 Desarrollo de las interacciones

Se plante6é un Figma como primer testeo y acercamiento del prototipo al usuario, que
permitié identificar los aciertos y falencias en las interacciones, ubicacién de elementos,
modificacion de gestos tactiles y entender cémo se deben programar posteriormente en
Unity, adaptado al acercamiento y recomendaciones del nifio y el moderador en la

experiencia.

Figura 26

Prototipo en Figma

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 27
Prototipo en Unity

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

Fuente: Elaboracion propia

3.6 Desarrollo y Analisis. Etapa: Evaluacion

En esta etapa se busca la mejora y optimizacion de la experiencia a través de testeos y
acercamientos con el usuario, especificamente en el colegio Alqueria La Fragua, con el
acompafiamiento de sus docentes.

Se proponen instancias de evaluacién con el fin identificar limites y alcances del
proyecto, entendiendo el tiempo, disponibilidad y necesidades del usuario; se utilizaron
registros como los formatos de testeo de usabilidad y funcionalidad con el propdsito de
modificar e identificar los puntos importantes del proyecto y que las decisiones tomadas
sean las mas certeras en el desarrollo de la experiencia, tanto desde la perspectiva del
disefio como de los docentes asi se complementan diversos enfoques evaluativos,

analizando el proyecto desde multiples contextos y dimensiones.
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En el siguiente apartado de testeo se explicara qué se realizé en cada
acercamiento, cual fue el objetivo, cuales fueron los resultados y observaciones, para

profundizar en las evidencias de los testeos véase Anexo F.

3.7 Resultados de los testeos

3.7.1 Primer testeo

3.7.1.1 Testeo. El objetivo fue evaluar la usabilidad del producto y verificar que
genera una experiencia significativa en nifios de 4-5 afos mediante un test de usabilidad
en la interfaz, la cual comprende desde la narrativa hasta las dinamicas de interaccion
dentro del ecosistema del Paramo de Chingaza, buscando el rol activo y participativo del
usuario.

La prueba estuvo mediada por una de las integrantes del equipo, con el objetivo de
gestionar la organizacién y control de comunicacion para 25 nifios en el aula. Las otras
dos integrantes fueron las encargadas de apoyar mediante la resolucion de dudas, brindar
materiales, gestion tecnolégica y toma de evidencias. Finalmente, la profesora de
transicién estuvo presente como figura de acompafiamiento en los nifios, brindaba
direccién en momentos estratégicos para fortalecer las oportunidades de mejora.

La actividad inici6 con una contextualizaciéon breve del ecosistema del paramo de
Chingaza, procurando no condicionar las acciones de los nifios frente a la narrativa ni a la
interfaz. Seguido, se presentd la historia mediante un video narrado acompafiado de
imagenes ilustrativas y fotografias, introduciendo a los personajes y entornos claves.
Durante esta fase, se observaron momentos de conexion emocional y puntos criticos de
atencion, como la aparicion de conflictos ambientales o el planteamiento de la
problematica.

Posteriormente se presentd el "llamado a la accion", donde los nifios asumieron
un rol activo como “Exploradores del paramo”, enfrentandose a situaciones ambientales
que requerian una solucion. Las interacciones permitieron observar indicadores como el
tiempo de respuesta, los aciertos y desaciertos, la forma de plantear soluciones vy el nivel

de comprension sobre la relacion causa-consecuencia en el entorno.
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Finalmente, a través de preguntas sencillas hacia los nifios se evalué su
experiencia, verificando no sélo los niveles de comprensién sobre los temas presentados

si no también a los elementos memorables y significativos.

3.7.1.3 Prototipo e iteracion. El prototipo de la narrativa presentaba una voz en
off, acompafada de ilustraciones y efectos visuales que permitian contextualizar a los
nifos antes de cada interacciéon (Figura 28), de esta forma se presentd la narrativa del
momento 1, de forma ininterrumpida, por otro lado la narrativa del momento 2, se presenté

con pausas Yy preguntas sobre los acontecimientos proyectados.

Figura 28

Usuarios visualizando la historia
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Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, el prototipo de las dinamicas interactivas fue desarrollado en Figma
(Figura 29), un minijuego interactivo dividido en dos rutas, cada una vinculada a una
problematica ambiental: la contaminaciéon por basura y los incendios forestales. Si los
nifos elegian la ruta de la basura, primero debian recoger desechos dispersos en la

escena del paramo , tocandolos para ir al contenedor de basura (Figura 30).
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Figura 29

Prototipo en Figma. Pantalla de inicio
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Fuente: Elaboracion propia

Figura 30

Prototipo en Figma. Seccién recoleccion de basura
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Fuente: Elaboracion propia



81

Luego, se enfrentaban a la tarea de reconstruir un nido dafado (Figura 31),
ubicando correctamente sus partes mediante clics sobre los elementos. En el caso de
seleccionar la ruta del fuego, los nifios debian extinguir el fuego haciendo clic
repetidamente sobre una nube que soltaba gotas de agua (Figura 32). En la segunda
parte, se proponia una dinamica de busqueda de animales ocultos en la neblina del
paramo: al hacer clic sobre sus siluetas, los animales tomaban color y se revelaba su
identidad (Figura 33). Estas dinamicas buscaban reforzar la comprensién del impacto

ambiental y promover una interaccion significativa entre el nifio y el ecosistema.

Figura 31

Prototipo en Figma. Seccién reparacion del nido
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 32

Prototipo en Figma. Seccién apagar el fuego
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Fuente: Elaboracion Propia

Figura 33
Prototipo en Figma. Seccién Busqueda de animales
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Fuente: Elaboracion Propia

Durante el desarrollo de la experiencia, se analizaron aspectos como la fluidez de

navegacion, los errores de interpretacion de la interfaz y el nivel de comprension del
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contexto narrativo, donde se identificaron oportunidades de mejora especialmente en la
claridad de instrucciones, la cantidad de estimulos visuales y la necesidad de ajustar tanto
el lenguaje narrativo como el tono narrativo a uno mas accesible para la edad de los
usuarios. Ademas, se observaron errores de interacciéon, como intentos de arrastrar o
hacer clic sobre elementos no interactivos, lo cual gener6 momentos de confusién y revelo
la importancia de reforzar las sefiales visuales y auditivas; en cuanto a la narrativa,
aunque la voz en off brindaba un contexto general, varios participantes no lograron
conectar con el relato ni recordar el orden de las acciones, lo cual plantea la necesidad de
reforzar el hilo argumental con apoyos visuales mas claros y bloques de informacion mas
breves; pese a ello, las dinamicas ludicas relacionadas con la busqueda y el rescate
fueron bien recibidas, generando entusiasmo, interaccién espontanea y disposicion a
completar las tareas propuestas; finalmente, se evidencié que la mediacién activa de un
adulto potenciaba la apropiacion de la experiencia, facilitando la comprension de
instrucciones, manteniendo el enfoque y fortaleciendo el vinculo con el mensaje

ambiental.

3.7.1.4 Percepcion del usuario. La mayoria de los nifios tenian un nivel basico de
familiaridad con dispositivos digitales, lo cual facilité la exploracion inicial del prototipo
(Figura 34). Sin embargo, se observaron dificultades recurrentes en la comprensién de las
interacciones planteadas, especialmente cuando los nifios intentaban ejecutar acciones

habituales como arrastrar elementos que no eran interactivos, generando confusién.
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Figura 34
Interaccion del usuario con el prototipo desarrollado en Figma
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Fuente: Elaboracion propia

La atencion de los nifios tendia a decaer durante los segmentos narrativos mas
extensos o cuando el lenguaje empleado resultaba complejo. Esto evidencié la necesidad
de incorporar apoyos visuales, animaciones o sonidos que mantuvieran el interés y
facilitaran la comprension. A pesar de esto, los efectos visuales y sonoros despertaban
entusiasmo, sobre todo cuando estos se integraban con acciones directas dentro de la
interfaz.

Las mediadoras y la docente coincidieron en que era fundamental reforzar el
acompafamiento con preguntas estratégicas durante y después de las actividades, asi
como recordar constantemente los roles y nombres de los personajes para facilitar la

apropiacion del relato.
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Se destaca la conexién afectiva de los nifios con la problematica del paramo,
expresada a través de soluciones espontaneas y reflexiones derivadas de sus
experiencias previas. Aunque no todos comprendieron completamente la narrativa,
mostraron disposicién a actuar y resolver los conflictos ambientales propuestos, utilizando

conocimientos previos como recurso compensatorio.

3.7.2 Segundo testeo

3.7.2.1 Testeo. El objetivo de este testeo fue evaluar la funcionalidad de la
experiencia, con las mejoras integradas de los resultados del anterior, e identificar la
comprension narrativa, evaluando el grado de apropiacién del rol de los usuarios como
exploradores y guardianes del paramo.

El testeo se realizé con la asistencia de 19 nifios, estuvo mediado por una de las
integrantes del grupo, quien asumio6 el rol principal en la gestién de tiempo, presentacién y
explicacién de la actividad. Las otras dos, se encargaron del acompafiamiento, resolucion
de dudas, registro tanto de comentarios como fotografico de las actitudes, ademas de ser
un soporte técnico en la gestion de los materiales digitales y las tabletas.

Se dio inicio a través de una bienvenida en la que se introdujo a los usuarios sobre
las actividades a abordar. Luego se proyecté la narrativa del momento 1 de la experiencia
mediante un animatic, con efectos de sonido, movimientos de camara y un lenguaje mas
cercano. Posteriormente, se desarrollaron las dinamicas interactivas relacionadas con el
conflicto narrativo, que planteaban una problematica ambiental a resolver: la basura en el
paramo y el dafio a un nido.

Estas dinamicas permitieron evaluar si los nifios comprendian el contexto,
tomaban decisiones y actuaban de forma auténoma. Al finalizar, mediante preguntas
estructuradas previamente a los nifos, se gestioné un didlogo con el fin de identificar
aprendizajes, esclarecer acciones realizadas y comprender los niveles de apropiacion de
la experiencia.

3.7.2.2 Prototipo e iteracion. El prototipo fue desarrollado en Unity, donde se
integro tanto la narrativa audiovisual como los minijuegos en una experiencia interactiva
continua. Esta version fue instalada en las tabletas proporcionadas por el colegio,
permitiendo que los nifios interactuaron en parejas de manera auténoma desde su puesto

en el aula.
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La narrativa se planteé como punto de partida, los nifios se involucraron con el
entorno que iban a explorar, los personajes Anteoso y Barbudito se encuentran con un
nido afectado por la contaminacion del paramo. Esta situacion introdujo el conflicto
ambiental que dio paso a las dinamicas interactivas. A partir de este punto, los nifios
fueron invitados a participar activamente en la resolucion del problema a través de una
actividad de recoleccion y clasificacion de basura (Figura 35). Esta dinamica permitio
observar una mayor retencién del conocimiento adquirido en el testeo anterior: los nifios
lograron identificar facilmente los residuos y arrastrarlos hacia los contenedores correctos,

evidenciando una comprension del concepto de separacion adecuada.

Figura 35

Prototipo en Unity. Seccién recoleccion de basura
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Fuente: Elaboracién propia

Posteriormente, la experiencia continué con la reconstruccién del nido (Figura 36),
presentada como un rompecabezas que aumenté su complejidad en comparacion con la
version anterior. En esta actividad, los nifios debian organizar las piezas para formar el
nido y ubicar los huevos correctamente. La mayoria de los nifios resolvio el reto sin
necesidad de instrucciones externas, lo cual demostré no solo el dominio de la mecanica

interactiva sino también la internalizacion del propdsito de la accion.
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Figura 36

Prototipo en Unity. Seccién reparacion del nido
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Fuente: Elaboracion propia

Las mejoras aplicadas al prototipo incluyeron una narrativa mas fluida, con efectos
sonoros y visuales reforzados que facilitaron la comprensién del contexto. Ademas se
fortalecio la claridad funcional de los personajes, quienes se dirigian directamente a los
nifos con expresiones como “Explorador, necesitamos tu ayuda”, lo que incentivd la
apropiacion del rol. Esto generd una conexion emocional que fortalecié el compromiso de
los participantes.

Respecto al medio de presentacion, los nifios mostraron mayor atencion,
motivacién y disposicion cuando la actividad se ejecutaba en las tabletas individuales por
pareja (Figura 37), en comparacion con la presentacion en pantalla grande. Esta
preferencia por la interacciéon personalizada también se tradujo en una actitud mas activa
y colaborativa, ya que algunos nifios guiaban a sus comparieros con orgullo sobre cémo
habian completado las tareas. De esta forma, los nifios interpretaron las consecuencias
de las acciones humanas dentro del ecosistema, donde al completar las actividades,
expresaban verbalmente ideas como “no hay que tirar basura” o “el frailején cuida el
agua”, lo cual demostré un nivel de comprension simbdlica que trasciende la simple

mecanica del juego.
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Figura 37

Interaccién del usuario con el prototipo desarrollado en Unity

Fuente: Elaboracién propia

La experiencia cerré con un breve espacio de conversacion con los nifios, donde
se retomaron preguntas guia utilizadas en el testeo anterior. Las respuestas fueron mas
rapidas y acertadas, reflejando un avance en la asimilacion de conceptos y del conflicto
narrativo. Se destacé el instante en donde se les preguntd quién era el “Guardian del
paramo", puesto que todos respondieron con entusiasmo levantando la mano para
reclamar ese rol. Este gesto evidencid una apropiacion clara del paramo y la

consolidacién de la experiencia como signficativa.

3.7.2.3 Percepcion del usuario. Durante el animatic, se logré evidenciar que los
nifos mantenian un mayor foco de atencién cuando el video y el juego se reproducia en la
tableta y no en el televisor, se notaba el interés que tenian cuando ellos tenian la
autonomia de manejar el dispositivo como ellos deseaban, también se pudo observar que
los nifios entendian iconos clave como el icono de “Play” para dar inicio a la actividad
tanto el video como del minijuego. Hubo una mayor conexién entre el nifio y los
personajes al saber que estos se dirigen al infante como “Explorador” Dandoles tareas

clave y donde ellos lograron deducir facilmente lo que habia que realizar en cada
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actividad, cuando los personajes les felicitan y agradecen por su labor de limpieza y
reconstruccion, estos mostraban un mayor interés en querer seguir ayudando a los
personajes frente a los problemas que se les presentaban.

Los nifios lograron comprender las consecuencias de los malos actos de las
acciones humanas frente al ecosistema y lo que pueden hacer para ayudar a solucionar
estos problemas que afectan negativamente el ecosistema.

La docente, en este caso la moderadora, considerd que todo fluia muy facilmente
en los nifos, donde estos no pedian ayuda en ningun momento y solo querian ensefar a
los demas lo que habian logrado hacer con mucho orgullo. La interactividad fue un punto
clave en el testeo donde los nifios estaban mucho mas inmersos en la historia teniendo en
cuenta la linealidad que se llevaba en relacibn a lo que sucedia en el video e
inmediatamente la actividad.

En conclusién, se debe controlar mejor los movimientos de camara, especialmente
durante transiciones rapidas o cambios de plano en el animatic, ya que en algunos
momentos generaban distraccion o pérdida del hilo narrativo. Asimismo, aunque el uso de
efectos sonoros fue valorado positivamente, se observd que en determinadas secciones el
volumen o la intensidad del sonido ambiente resultaban excesivos para algunos nifios. Se
recomienda, por tanto, modular los recursos sonoros, priorizando aquellos que apoyen la

inmersion sin saturar los sentidos.

3.7.3 Testeo adicional

3.7.1.1 Testeo. Se evalud la usabilidad de la experiencia completa, desde el
Momento 1 hasta el Momento 3, haciendo énfasis en dos factores fundamentales: la
navegacion y la comprensién de la historia. Estos aspectos se analizaron mediante
indicadores cualitativos y cuantitativos, tales como el tiempo de respuesta del usuario, la
duraciéon de la atencion, la claridad funcional de los objetos narrativos y la capacidad de
los niflos para asociar causas y consecuencias dentro del relato.

La observacion directa fue el instrumento principal de evaluacién, complementada
con registros audiovisuales. En cuanto a los recursos materiales, se emplearon dos
dispositivos maoviles, una tablet, un televisor y unos audifonos con cancelacion de ruido. A

nivel operativo, al igual que en los anteriores testeos, el equipo de trabajo estuvo
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conformado por una moderadora, una observadora y una asistente técnica, ademas del
acompanamiento permanente de la docente encargada del grupo de transicion A.

El testeo se llevd a cabo con un total de 20 nifos. Para la experiencia grupal
(Figura 38),se proyecto la narrativa en un televisor visible para todos, y en los momentos
en los que los personajes hacian los “llamados a la accion”, se realizé la dinamica de
“Pato, pato, ganso” para seleccionar al azar a algunos participantes, quienes acceden al
segundo prototipo por medio de dos dispositivos moviles (Figura 39) completando las

interacciones propuestas.

Figura 38

Usuarios visualizando la historia
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 39
Interaccién del usuario con el segundo prototipo

Fuente: Elaboracion propia

Paralelamente, se eligieron dos nifios que, utilizando una tablet con audifonos de
aislamiento de sonido, exploraron individualmente el primer prototipo (Figura 40)
accediendo asi a la experiencia completa. Esta metodologia permitid contrastar el
comportamiento y la participacion en dos modalidades: colectiva e individual,

enriqueciendo la evaluacién desde diferentes perspectivas.
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Figura 40

Interaccién del usuario con el primer prototipo

AN

Fuente: Elaboracién propia

3.7.1.2 Prototipo e iteracion. En primer lugar, para el desarrollo y prueba se
emplearon dos prototipos en alta, realizados en Unity. El primer prototipo, consistia en una
experiencia lineal y completa (Narracion y dinamicas interactivas), donde los nifios debian
avanzar progresivamente del Momento 1 al Momento 3, limitando el acceso al siguiente
nivel una vez completado el anterior, estableciendo una autonomia guiada acorde a la
capacidad de los nifios. El segundo prototipo, incluia uUnicamente las dinamicas
interactivas, sin la narrativa; esta se proyectaba en el televisor para ser visualizada
colectivamente con todos los nifos.

En segundo lugar, el sistema de insignias se realiz6 con carton fibra sdélida de
1.5mm con un tamafio de medio pliego (Figura 41). Ademas, las insignias contaban con
velcro adhesivo, lo cual permite encajarlas en el poster.
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Figura 41
Interaccién del usuario con el sistema de insignias

Fuente: Elaboracion propia

Durante la experiencia grupal, cuando los personajes realizaban preguntas, se
observd que la respuesta colectiva generaba una mayor variedad y cantidad de
respuestas, y el refuerzo positivo por parte del personaje incentivaba la participacién. En
contraste, en las interacciones individuales los nifios tendian a responder en voz baja y
omitir algunas respuestas, mostrando menor espontaneidad.

Los llamados a la accidon captaron la atencion de los nifios al reforzar su rol como
protagonistas del entorno, pero se identificaron oportunidades de mejora, en los
correspondientes al momento 2: En el primero, que involucra la ayuda de los bomberos, la
interaccion se resolvio un breve tiempo, por lo tanto se propone complejizar y hacerla mas
dinamica con un fuego que aparezca aleatoriamente y requiera multiples toques para

extinguir, promoviendo asi una mayor comprension y autonomia; En el segundo, donde se
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realiza la busqueda de animale, se propone integrar retroalimentacion sonora distintiva
para cada animal encontrado, reforzando la asociacion entre imagen, sonido y accion, lo
cual no solo aporta claridad a la dinamica, sino que también fortalece el vinculo emocional
y cognitivo del nifio con la fauna del paramo. Ademas, se sugiere ampliar la cantidad de
animales disponibles para mantener el interés y diversificar el aprendizaje

Durante el Momento 3, se presento el sistema de insignias, evaluando que fueran
de un tamafno adecuado y que no representaran riesgo de ingestion, lo cual fue exitoso.
Sin embargo, para este momento el testeo llevaba una extension de 35 minutos, por lo
tanto los nifos mostraron signos de fatiga, donde las mediadoras recurrieron a
representaciones visuales y movimientos corporales para recuperar la atencion e interés
y, facilitar la comprension del significado de cada insignia. Lo cual indica, que la
experiencia debe dividirse en sesiones mas cortas con pausas que permitan a los nifios
recuperar energia y atencién, se sugiere una cancion asociada a cada insignia para
facilitar su memorizacién y comprension simbdlica, aportando ademas un cierre ludico a la
experiencia.

Al finalizar la experiencia, se otorgd a cada uno de los nifios un diploma con el
titulo de “Guardian(a) del paramo de Chingaza” (Figura 42), un reconocimiento de su

participacién durante esta y sobre todo un refuerzo de su aprendizaje durante la misma.



95

Figura 42

Reconocimiento de los usuarios como guardianes del paramo

Fuente: Elaboracion propia

3.7.1.3 Percepcion del usuario. Durante el testeo, se observd que en ningun
momento los nifios solicitaron ayuda, lo que indica que la experiencia fue intuitiva y
accesible. Los llamados a la accién captaron eficazmente la atencién de los nifios, aunque
la respuesta vario segun el tipo de interaccién. En la experiencia grupal, el refuerzo mutuo
generd un entusiasmo notable, mientras que en la experiencia individual algunos nifios
mostraron signos de retraimiento.

Esta diferencia entre respuestas grupales e individuales sugiere que la interaccion
entre pares y el refuerzo social enriquecen significativamente la experiencia. Ademas, se
observdé que los nifios establecen una conexibn emocional con los personajes,
especialmente con Tigrillo, mostrando afecto y empatia ante sus apariciones y dialogos.
La profesora encargada, comentd que los nifios se mostraron emocionados vy
comprometidos con la actividad, validando asi el potencial afectivo y educativo de la
propuesta. Estos hallazgos no solo permiten ajustar aspectos funcionales del disefo, sino

que también orientan futuras iteraciones hacia una experiencia mas equilibrada entre lo



96

individual y lo colectivo, favoreciendo una apropiacién mas significativa del contenido

relacionado con el paramo.

3.8 Prestaciones del producto

3.8.1 Aspectos morfolégicos

Para el desarrollo de una identidad visual del proyecto, se plantearon dos objetivos
que debian tenerse en cuenta tanto en el desarrollo de personajes como de escenarios y,
posteriormente, interacciones. Se debe optar por una estética infantil; esto quiere decir
que los personajes deben ser faciles de identificar y diferenciar en un componente visual y
tono comunicativo (dialogos y movimientos) que lo represente sin dejar de ser fiel a la
especie endémica que representa, ya que el nifio debe poder identificar el animal tanto en
su version caricaturizada como en la real, asi resaltando caracteristicas esenciales de
cada una de las versiones.

Se priorizd la paleta de colores de cada una de estas especies, adecuando los
tonos, saturacion y brillo a colores faciles de identificar por los nifios, que captaran su
atencion en elementos fundamentales para el desarrollo de la escena y el reconocimiento
de las especies, ademas de siluetas y composiciones simples basadas en figuras
geométricas que promuevan la retencion visual como un elemento importante en la
narrativa, permitiendo que reconozcan simbolos y elementos de forma clara dentro de la
exploracién del ecosistema. Tomando como referentes audiovisuales, programas, juegos y
videos que consumen los nifios en su diario vivir, analizando cuales son esos aspectos

que atraen y comunican de manera asertiva a esta poblacion.
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Figura 43

Disefio de personajes: tonos y formas

Fuente: Elaboracion Propia

En cuanto a los props y escenario, se jerarquizan; al usar un efecto parallax, es
necesario definir qué elementos se encuentran al alcance del usuario y cudles
complementan y potencian la inmersion del mismo en el ecosistema, como se evidencia
en la figura 44. En foreground, los elementos con los cuales el nifio va a interactuar, a los
cuales se les agregd un borde en opacidad semejante a recortes para que estos sean
claramente distinguibles, en midground, para componentes del ecosistema como nubes,
plantas, suelos que dan profundidad a los escenarios, se priorizaron las siluetas y
caracteristicas claves para asi poder simplificarlos lo mas posible sin que pierdan su

identidad; y por ultimo, se establecieron fondos background en color sélido para dar la
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sensacion de lejania de estos elementos y que no comprometan la atencién de los

usuarios en determinados momentos de la historia.

Figura 44

Diserfio y composicion de los escenarios

Fuente: Elaboracién propia
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3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

La narrativa interactiva del proyecto se desarrollé en tres momentos, cada uno disefiado
para fomentar la inmersién y la participacion activa del usuario a través de un lenguaje
adaptado a su edad. Se implementaron los siguientes software de disefio: Photoshop,
lllustrator, After Effects y Blender en las siguientes fases:

En primer lugar en el disefio de los escenarios, en las secciones iniciales de los
momentos 1 y 2, centradas en el reconocimiento del paramo y la actividad, se implementé
un efecto de parallax utilizando Blender, importando capas ilustradas desde photoshop.
Este efecto, que combina elementos 2D y 3D, permite simular profundidad mediante el
movimiento de la camara a través de capas de imagenes, creando una experiencia
inmersiva que simula un entorno tridimensional. La camara sigue al personaje principal,
guiando al nifio a través de la narrativa y promoviendo una participacion activa en lugar de
una observacion pasiva.

Por consiguiente, los personajes fueron modelados en 3D utilizando Blender,
aplicando texturas que emulan una estética 2D. Esta combinacién busca integrar los
personajes con los escenarios, generando una expresividad y fluidez en sus movimientos.
Dado que los personajes son elementos activos en la narrativa, su dinamismo es esencial
para mantener el interés y la interaccién del usuario.

Asi mismo a lo largo del video, se presentan conceptos reales sobre los paramos,
acompanados de imagenes que abstraen elementos del entorno natural. Esta estrategia
busca establecer una conexion directa entre el nifio y el contenido, facilitando la
comprension y el aprendizaje significativo. De esta forma las animaciones desarrolladas
en Blender y sonorizadas en After effects se integraron como escenas en Unity, donde se
afadieron elementos interactivos disefiados con un enfoque esqueumorfico en illustrator
en dos momentos claves: EIl primero le permite al nifio al niAio observar acciones y
consecuencias directas en el entorno narrativo, reforzadas por escenas donde los
personajes reaccionan a las decisiones del usuario. En la segunda interaccion, se
introduce un cambio de rol: el nifio pasa de ser un explorador a convertirse en un guardian
del paramo, promoviendo un involucramiento mas profundo y significativo.

Durante la programacion en Unity, se priorizd la optimizacion de recursos y la
adaptabilidad a diversos dispositivos. Se desarroll6 una aplicacion (APK) compatible con

sistemas Android, permitiendo el acceso offline a la experiencia. Las dinamicas
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interactivas incluyen actividades de arrastre con retroalimentacion visual mediante
animaciones, que indican al nifio si la accion se completdé correctamente o no, facilitando

el aprendizaje auténomo y la correccion de errores.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

3.8.3.1 Intuitivo e interactivo. La narrativa debe permitir la exploracién e
intervencion del nifo en el ecosistema del Paramo de Chingaza. El nifio debe reconocer
diferentes elementos del Paramo de forma intuitiva, es decir, como si estuviera habitando
el lugar, siendo el protagonista de la historia. En cuanto al llamado a la accion, se propone
establecer un vinculo entre los preconceptos basicos que posee el nifio y los gestos
tactiles que usa al momento de intentar solucionar la problematica o los retos que se le
imponen. Asi, se adapta el producto no solo a los requerimientos ya preestablecidos, sino
también a sus experiencias o previas, permitiendo que éstas originen la satisfaccion del
usuario con intervencion directa en el ecosistema.

3.8.3.2 Accesibilidad cognitiva y navegacién guiada. El lenguaje debe ser claro
y conciso adaptado a las habilidades cognitivas de los nifios, es decir lo nifios deben
poder entender totalidad la experiencia desde los escenarios, los personajes y la funcion
que cumple cada uno en el ecosistema y qué problematica atraviesan, todo esto a través
de una narracién guiada, teniendo en cuenta la edad del nifio y la complejidad de las
tematicas, es de gran importancia guiar la narrativa interactiva limitando la exploracion,
evitando el desvio de la historia, sin que esto implique sacrificar componentes cruciales o
necesarios para el desenvolvimiento del usuario en la historia, esto permitira no solo
apoyar la autonomia reducida que presenta el nifio a esta edad ademas complementa la
labor del mediador facilitando la comprension del nifo por medio de los momentos

establecido desde el reconocimiento, hasta la accion.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

Tras el desarrollo del proyecto, se puede concluir, desde el disefio de experiencia del
usuario, nifios de 4-5 afios, que esta edad es un momento estratégico para disefar una
experiencia enfocada en aprovechar sus habilidades creativas y propositivas al interactuar
con tematicas nuevas, como el cuidado ambiental de los paramos. Potencia la curiosidad
y conocimientos basicos sobre estos ecosistemas claves, situando al nifio como el
protagonista de la historia, quien puede actuar, decidir y jugar dentro de la experiencia. De
igual manera, se identificé que es indispensable la presencia del mediador, pues a esta
corta edad es necesario plantear desde un pilar colaborativo, no es posible llegar al nifio,
si no se considera la participacién del mediador y no se puede llegar al mediador, si no se
plantean de forma asertiva los objetivos de la experiencia del nifio.

Como se evidencia en los testeos realizados en el IED Alqueria de la Fragua, se
analizé como funciona la experiencia para los dos usuarios. En esta etapa fue posible
identificar la relevancia que tiene este proyecto para acercar los ecosistemas colombianos
a las nuevas generaciones. por medio de narrativas accesibles para esta poblacion,
personajes memorables, acciones concretas en su contexto inmediato; se responde de
forma directa a la hipotesis propositiva, fomentando la creacion de futuros agentes de
cambio que conozcan, actuen y protejan los paramos. Sin embargo, es necesario
reconocer que el escenario de testeo representa un entorno ideal para el proyecto; se
deben plantear modificaciones de usabilidad de acuerdo con el entorno en el cual se
encuentre el usuario y asi facilitar la obtencidon de la experiencia “Las aventuras de
Anteoso”. Para esto es necesario realizar mas testeos en diferentes ambitos de los
usuarios y asi adaptar la experiencia.

Ahora bien, desde el desarrollo de la narrativa interactiva, como se comento
anteriormente, se concluy6 que la participacion e intervencion activa del nifio es crucial,
esto a través de los componentes inmersivos e interactivos. Actualmente, con el auge de
las tecnologias inmersivas como la realidad aumentada, los entornos altamente
envolventes son tendencias dominantes dentro del disefio digital y multimedia. Al formular

y elaborar la experiencia, se contempldé el uso de alguna de estas tendencias; no
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obstante, se determind que su uso no respondia de forma satisfactoria o adecuada a las
necesidades y requerimientos postulados para los usuarios, por el contrato, se convertia
en un entorno sobreestimulante que perjudica el reconocimiento. del paramo de Chingaza,
sus problematicas y su posterior resolucién de las mismas por parte del usuario; de este
proceso se infiere que la creacion de contenidos, productos y experiencias de disefio no
debe apegarse ciegamente a las tendencias novedosas del momento. El proceso de
creacion debe regirse por los requerimientos del usuario, dar un paso atras y descartar lo
que supone innovacion, adaptando el proceso de disefio a lo que el usuario puede llegar a
sentir, ver, experimentar y entender, es aun mas beneficioso.

Para concluir, el desarrollo de Ilas Aventuras Anteoso desde la ideacion,
investigacion, ejecucion y posterior finalizacion, representé un reto creativo para cada una
de las integrantes de este equipo, reconocer la importancia del usuario, como cada uno de
los conocimientos aprendidos a lo largo de la carrera se pone a disposicién de una
poblacion especifica para asi orientar cada una de las decisiones de disefio, cometiendo
errores, reinventando, replanteando el producto final y adecuandose finalmente a la
experiencia significativa para fomentar la apropiacion en los nifios de 4 y 5 afios sobre la
conservacion del paramo de Chingaza., evidenciando una evolucién consciente de todo

este proyecto.

4.2 Estrategia de mercado

4.2.1 Segmentos de cliente

Los nifios de primera infancia, son los usuarios primarios del producto, su rol se establece
en la usabilidad del mismo debido a que el disefio esta completamente orientado a su
experiencia de uso. Sin embargo, no toman la decision de compra aunque se ofrece
acceso gratuito al contenido basico, con dinamicas de gamificacion y misiones que
mantienen su interés y participacion. Entre sus alegrias, el descubrir nuevas historias y

nuevos espacios como el ecosistema de paramo que se le ha presentado con anticipacion
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ayuda a despertar el instinto de aventura y curiosidad; Con sus frustraciones, se presenta
el riesgo de que el contenido no sea lo suficientemente entretenido y resulte como algo
monotono o aburrido que no logre complacer del todo, ademas de ser dificil de entender
con un lenguaje avanzado para su edad y en algunos casos la falta de acceso a la
tecnologia que no permitan cumplir los requerimientos clave para la presentacion del
producto final.

Por otro lado, el usuario secundario como lo son cuidadores, padres de familia y
docentes son quienes facilitan el acceso de los nifos al producto, ya sea comprando,
promoviendo o integrando el contenido en la educacion del nifio, es decir, se enmarca en
el rol del cliente. Por lo tanto tiene en cuenta no solo las preferencias estéticas del nifio si
no también elementos que aporten a su desarrollo, entonces el contenido visual e
interactivo a través de juego para promover la participacién activa son elementos clave
para este usuario.

Teniendo en cuenta su segmentacion por rol, este se clasifica en en dos grupos
principales: En primer lugar, padres y cuidadores tomaron la decisién sobre el contenido
que consumen los nifos ademas de buscar opciones educativas y entretenidas para
alcanzar las expectativas de estos; en segundo lugar, docentes, quienes buscan
experiencias didacticas para reforzar la ensefianza en el aula y motivar a los estudiantes
en su proceso de aprendizaje.

En relacién a su nivel socioeconémico, la clase media alta puede estar mas
dispuesta a pagar por experiencias premium e incluso en elementos fisicos que
complementaria la experiencia completa del producto buscando ademas que la educacion
a los ninos sea de alta calidad. Entre sus alegrias, ver a los nifos comprometidos con el
aprendizaje ambiental y que este pueda disfrutar del contenido, puede ser una clave que
motive a estos usuarios; Entre sus frustraciones, la falta de recursos accesibles junto a la
dificultad para integrar la tecnologia en la educacion y el poco tiempo para supervisar, son
algunas de las preocupaciones que presenta a la hora de presentar contenidos
medioambientales clave a los nifios; Con su trabajo y deber como moderador del nifio, el
facilitar las experiencias de aprendizaje efectivas, seguras y motivadoras para los nifos,

es su objetivo principal para alcanzar esta apropiacién medioambiental.
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4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor se enfoca en el aprendizaje dinamico y ludico sobre el paramo de

chingaza para ninos de 4-5 afos, con enfoque en el reconocimiento y apropiacion,

mediante una experiencia significativa que promueva actividades colaborativas entre el

nifio y el mediador.

A continuacion se desglosa y describe la propuesta de valor en tres componentes claves:

productos y servicios, los creadores de alegrais y aliviadores de frustraciones para el

cliente:

4.2.2.1 Productos y servicios

Experiencia inmersiva con dinamicas interactivas: elementos narrativos y ludicos,
en una narrativa interactiva con actividades para la apropiacion del paramo de
Chingaza.

Sistema de insignias "Guardian del paramo", para reforzar el compromiso de

acciones concretas en la conservacion del paramo.

4.2.2.2 Creador de alegrias

Aprendizaje dinamico y ludico.

Recompensa simbdlica y sentido de logro.

La narrativa interactiva hace que el contenido sea facil de asimilar y recordar.
Interaccion y participacion activa.

Los nifos disfrutan el proceso de descubrir y aprender sobre el paramo.

4.2.2.3 Aliviadores de frustraciones

Tiempo de atencion limitado del nifio.

No requiere conocimientos técnicos avanzados para disfrutarlo.

Genera empatia y conciencia ambiental de manera impactante.

La inmersién ayuda al reconocimiento para comprender la importancia del paramo.

Genera interés, motivacion y compromiso en la conservacion del paramo.

4.2.3 Canales

Las redes sociales son el canal principal de informacion y distribucion del prototipo,

permitiendo una comunicacién agil, bidireccional y continua con el cliente. A través de

publicaciones se brindara informacién complementaria sobre el producto (Mediante los

personajes se profundizara informacion sobre el paramo de Chingaza, experiencias de
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otras familias con el producto, precios, beneficios) que promueva un vinculo de confianza
y credibilidad.

Por otro lado, las activaciones publicitarias o publicidad BTL (below the line)
permite el acercamiento directo al nicho de mercado: los nifios y los padres de familia, en
donde no solo se establece una relacion informativa y comercial con el mediador, si no
también se genera un vinculo de la experiencia a través del producto con el nifio.

Esta se desarrollara en entornos seguros y confiables para el cliente como centros
comerciales, colegios y bibliotecas, donde el uso de la tecnologia y la demostracién del
producto se desarrollan en respuesta a dos elementos clave: el aprendizaje y la compra.
Esto a través de cuatro momentos clave:

En primer lugar, atraer al nifio por medio del personaje u otros exploradores; se le
invita al nifo a conocer “el hogar de Anteoso”. En segundo lugar, el desarrollo de la
experiencia, donde se brinda al nifio el acceso al primer momento. El tercero, un
segmento informativo que explicara a los padres el producto, en beneficio al nifio y como
pueden participar los dos en esta experiencia. El cuarto, la intencién de compra donde se
informa de precios, combos y proporciones por ser parte de la activacion, ademas de

informacién para enterarse de este y otros productos del universo del proyecto.

4.2.4 Relaciones con los clientes

En la presentacién del producto digital al cliente se busca una relacion de confianza entre
el producto y el nifio, donde se evalua la experiencia y el objetivo del producto. A
continuacion se describen los elementos claves que permiten una relacion positiva con el
cliente, los cuales se basan en la propuesta de valor:

4.2.4.1 Reconocimiento y apropiacion ambiental. Mas alla de una compra de un
producto digital, se esta generando una comprometida con la proteccion del medio
ambiente, acercando a las nuevas generaciones al entorno ambiental.

4.2.4.2 Aporte ambiental. Con los ingresos del producto, sera posible realizar
donaciones a actores clave como lo es el PNNC y al paramo de Chingaza directamente,
para la sostenibilidad del ecosistema por medio de investigaciones que fomenten el
mantenimiento de este entorno a largo plazo.

4.2.4.3 Comunidad y participacion activa. Los nifios y sus familias se sientan

parte del producto, no solo como usuarios o clientes, sino actores de la narrativa,
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contribuyendo con ideas y acciones claves para la sostenibilidad del entorno natural
partiendo de un producto que promueva el cuidado de este.

4.2.4.4. Gamificacién. El usuario primario comprende las actividades por medio
del aprendizaje ludico, que ademas de comprender sus intereses y necesidades, busca
generar una conexion con el infante para que el entendimiento y la confianza entre estos
sea mucho mas sencilla.

4.2.4.5. Fidelizacion y expansion. Garantizar el interés tanto de los usuarios
primarios como los secundarios a lo largo del tiempo, a través de una escalabilidad de la
comunidad generada por el voz a voz, sumado a una fidelizacién a largo plazo.

4.2.4.6 Entorno seguro de aprendizaje. La participacién colaborativa entre el
usuario primario y secundario en espacios de aprendizaje es fundamental en la
construcciéon de la credibilidad y confianza, donde se permite al mediador ser un apoyo en
la autonomia del nifio, sumado a la interaccién de un contenido educativo adaptado a la
edad de primera infancia.

4.2.4.7 Experiencia omnicanal. La interaccion de los usuarios con el producto
digital siempre se establece de forma fluida en multiples canales, esto de acuerdo a los
requerimientos clave de diseno, el producto sera viable en cualquier momento que los

usuarios lo necesiten, sin interrupciones ni molestias.

4.2.5 Fuentes de ingresos

El producto digital se establece bajo el plan Freemium, en donde el primer momento de la
experiencia es de acceso gratuito, sin embargo para acceder al momento 2 y 3 es
necesario un unico pago, el cual garantiza el acceso completo a la experiencia de viaje al
paramo. Los métodos de pago son en linea con tarjetas de pago débito o crédito,
incluyendo opciones como paypal o transferencias.

Adicionalmente, para usuarios que desean ampliar su experiencia se ofrecen dos
componentes: El primero, suscripciones mensuales para acceder a contenidos adicionales
y exclusivos; el segundo, merchandising con kits de explorador que incluyen diarios,
stickers, guias.

Con lo anterior, para maximizar el valor para los clientes, se ofrecen combos con
descuentos. Ambos, incluyen la experiencia del paramo, la variacion se encuentra en los

componentes adicionales (merchandising, suscripciones).
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Otra fuente de ingreso que permite el desarrollo e investigacion del proyecto son
convocatorias en PNNC como “Estimulos al conocimiento” que promueven la

investigacion, conservacion y educacion ambiental.

4.2.6 Actividades clave

4.2.6.1 Experiencias inmersivas. En cuanto a actividades claves, esta el
desarrollo de una experiencia inmersiva mediada por dinamicas interactivas que fomenten
la apropiacién del paramo desde la exploracién del ecosistema, la resolucién de
problemas y un rol activo y participativo del nifio y el padre.

4.2.6.2 Acercamientos - testeos - observacion y entrevistas. Se requiere de
acercamientos a los usuarios para determinar qué dinamicas interactivas en productos
digitales y analogos han utilizado, cudles reconocen para adaptarlas al prototipo, y lograr
esta experiencia que hace énfasis en el rol de explorador dentro del paramo.

Ademas de usar otras herramientas investigativas como la observacién pasiva y la
entrevista para entender a los usuarios y las necesidades de los clientes, para definir no
solo aportes al prototipo, sino también a la estrategia de mercado.

4.2.6.3 Llamado a la accién. La participacion activa del nifio y el padre es
fundamental en el prototipo y la experiencia significativa; de igual manera, es importante
para la estrategia de mercado considerar a estos dos usuarios en una relacion simbiotica
(reconociendo que tienen diferentes necesidades cognitivas y comunicativas, se entiende
como una relacion simbidtica pues se complementan y dependen mutuamente tanto en el
uso del producto como en la compra).

Para el llamado a la accién se propone un momento de “guardianes del paramo”,
siendo esta la evolucién de explorador a guardian que vive el nifio dentro de la
experiencia, obteniendo insignias por cada accién concreta que realice desde su

cotidianidad que beneficie el cuidado del ecosistema.

4.2.7 Recursos clave

4.2.7.1 Herramientas tecnoldgicas. Los siguientes recursos son primordiales

para el desarrollo y produccion de la experiencia significativa, desde la planeacion, testeos
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y finalizacion del producto y la estrategia de medios: Suite de Adobe, Unity, camara,
micréfonos, PC y tableta grafica.

4.2.7.2. Materia prima y merchandising. Los siguientes, tienen como fin generar
un vinculo directo entre el explorador (nifio) y su futuro como guardian del paramo desde
su hogar, un vinculo entre el usuario, el cliente y el universo de Anteoso Rodriguez, dando
como origen una comunidad que consume y se interesa diferentes productos: Coleccion

de insignias, packaging y merchandising

4.2.8. Socios Clave

Como socios clave actuales se presentan dos (2), quienes ayudan al desarrollo de la
experiencia.

4.8.2.1 Semilleros Académicos. El semillero "Area Digital" del programa de
Disefio Digital y Multimedia, en alianza con el semillero "Turismo con Sentido" del
programa de Turismo, gestiona y facilita espacios para el desarrollo de la experiencia,
abarcando desde la fase de investigacién hasta su implementacion.

4.2.8.1 Colegio IED Alqueria la fragua. El colegio es un socio clave en la fase de
testeo del proyecto, ya que brinda un espacio para evaluar la receptividad de los nifios
ante el contenido audiovisual e interactivo. A través de la observacion directa, se puede
analizar su nivel de interés, comprension y participacion, lo que permite identificar
fortalezas y aspectos a mejorar. Ademas, el colegio facilita la recoleccion de feedback de
estudiantes, docentes y padres de familia, lo que permite una vision amplia sobre la
efectividad del contenido desde distintas perspectivas tanto educativas como familiares.

Esta etapa de prueba es esencial para realizar ajustes antes de la implementacién
del proyecto y la finalizacion de este, mejorando aspectos técnicos, narrativos y
educativos del proyecto. Gracias a la retroalimentacion obtenida, se pueden mejorar
mecanicas de juego, reforzar el enfoque de aprendizaje medio ambiental y asegurar que
el producto final sea mas atractivo y efectivo para el publico infantil. Asi, la colaboracién
con el colegio ayuda a que el contenido cumpla con sus objetivos de ensefianza y

conexion con los niflos antes de su difusion masiva y presentacion final del proyecto.
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4.2.9 Estructura de costes

La estructura de costos se divide en cuatro (4) categorias que abarcan el desarrollo del
proyecto en un estimado de seis (6) meses. A continuacion, se describen:
4.2.9.1 Costos fijos.

e Programacion de la experiencia: El salario de los desarrolladores y disefiadores
responsables de la implementacion de las dinamicas interactivas y la optimizacion
del producto.

e Licencias de software para disefio y desarrollo: Software de disefio grafico (Suite
de Adobe) y el motor de desarrollo de experiencias interactivas (Unity).

e Marketing (Campafias digitales en redes sociales): Estrategia digital de
visibilizacion del proyecto con el fin de captar a nuevos usuarios, fidelizar
comunidad y generar trafico en las redes sociales.
4.2.9.2 Costos variables.

e Produccion del producto fisico: Incluye la fabricacion de los sistemas de insignias,
desde los materiales hasta su produccion, que complementan la experiencia
digital.

e Costos de almacenamiento y envio de productos fisicos: Estos son derivados del
anterior, son la gestion del inventario del producto fisico y transporte hasta el

domicilio de los clientes.

4.2.9.3 Economia de escala. El principal elemento que presenta una reduccion
del costo unitario en la produccidon en masa son productos fisicos para el nifio en el
sistema de insignias bajo el rol del “guardian del paramo”.

4.2.9.4 Economia de alcance. Los siguientes elementos permiten el desarrollo de

otras experiencias con productos digitales y fisicos:

e Uso del mismo equipo y herramientas para desarrollar nuevos productos digitales
similares.

e Alianzas con instituciones educativas para reducir costos de distribucion.

4.3 Consideraciones

Es preciso plantear las consideraciones futuras que engloban el proyecto “Las aventuras
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de Anteoso” para fomentar la apropiacién en los nifos de 4 y 5 afos sobre la
conservacion del paramo de Chingaza”. Es necesario considerar la realizacion de
pruebas adicionales, tanto en el colegio como en el hogar, y poder analizar cdmo se
provee la experiencia en un entorno menos controlado, tal como puede ser el grupo de
transicion B del Colegio IED Alqueria de la Fragua, con el cual no se ha trabajado, para
asi complementar los resultados obtenidos anteriormente en cuanto a la interaccion,
reconocimiento y futura apropiacion del paramo, enfocado mayoritariamente en el
seguimiento al momento 3 “Guardian del paramo”, puesto que esta se realiza de manera
periodica en distintos espacios donde el nifo se desenvuelve. Con esto se busca nuevas
retroalimentaciones de la aplicacion y ampliacion de la experiencia.

De igual manera, dentro de las mejoras y expansion del proyecto, se debe
considerar la variedad de dispositivos y conectividad que posee el usuario. Como se
comenté en el apartado de conclusiones del documento, el IED Alqueria de la Fragua
representa un escenario ideal; por lo tanto, se debe plantear la expansion de nuevos
dispositivos y asi diversificar el contexto de uso de la poblacion denominada como
“distante de los paramos”.

En cuanto a las problematicas presentadas en la narrativa interactiva: Se debe
tener en cuenta que existe una gran variedad de situaciones y problemas que afectan a
estos ecosistemas. Su estudio y propuestas de resolucion dependen directamente de
investigaciones, proyectos, entidades y politicas publicas que trabajen en la proteccion y
cuidado de los paramos; por esto es necesario actualizar las tematicas constantemente
con respecto a la evolucion que va presentando el usuario dentro de la experiencia, asi
brindar una perspectiva mucho mas completa y vigente de lo que ocurre en los paramos,
ampliando la posibilidad de visibilizar otros entornos y reservas naturales como el

paramo de Sumapaz, el paramo de Cruz Verde o el paramo de Guacheneque.
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Anexos

Anexo A. Portafolio - Hoja de vida Ojeda, K (2025)
https://drive.google.com/drive/folders/1ZD28yPiS2nOcvUaUmIld3fuhavS7NgFvi?usp=drive
_link

Anexo B. Portafolio - Hoja de vida Pinzon, M (2025)
https://drive.google.com/drive/folders/1J9dDKVT5UGzq6NMIPhcO5N7xQT7DUSU?usp=d

rive_link

Anexo C. Portafolio - Hoja de vida Prada, V (2025)
https://drive.google.com/drive/folders/1EkKKwPy37Lr1I0EoRkplh43NL6hqT7SRg?usp=drive
_link

Anexo D. Entrevistas
https://drive.google.com/drive/folders/1lo_IMTwXE1Fdt9wkdBFKLCRoDNQCO-NB?usp=d

rive_link

Anexo E. Trabajo de Campo
https://drive.google.com/drive/folders/13dTPoWQ3YaeybTO48pvILESOKZSiJM70?usp=dri

ve_link

Anexo F. Evidencias Testeos
https://drive.google.com/drive/folders/1PL_96EvHdff5S6-CBIEcKLQ4z6mkJCju?usp=drive
_link
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