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Resumen

En el contexto rural colombiano, el acceso a la educacion bilingie
efectiva sigue siendo un desafio. Aunque aprender inglés es parte
del curriculum nacional, la falta de recursos didacticos adecuados, la
escasa infraestructura tecnologica y el uso predominante de
métodos tradicionales dificultan el desarrollo de las competencias de
escritura y vocabulario en inglés en los estudiantes. ;De qué
manera el disefo de un juego de mesa y una plataforma web de
consulta previa con recursos descargables puede fortalecer el
material didactico para el desarrollo de competencias en vocabulario
y escritura en inglés en estudiantes de 7 a 9 afos del Colegio Rural
José Celestino Mutis I.E.D., considerando su contexto y los recursos
disponibles en el aula?

Desde la perspectiva del Disefo Digital y Multimedia, se
propone una solucién dual: un juego de mesa fisico para el aula y
una plataforma web de recursos extra para docentes. El juego de
mesa, disefado para nifias y nifos de 7 a 9 afios, busca integrar
dinamicas para practicar escritura y vocabulario en inglés. El
proyecto busca ofrecer una solucion funcional sin necesidad de
conectividad.

La propuesta se distingue por su enfoque practico, donde el
juego de mesa funciona como herramienta, mientras que la web
sirve como repositorio de recursos complementarios como sopas de
letras y actividades adicionales que los docentes puedan descargar
cuando tengan acceso a internet. Esta solucién dual busca ofrecer

una solucién practica a las necesidades en un entorno sin



conectividad, proporcionando herramientas concretas tanto para
estudiantes como para docentes.

Palabras clave: Bilinguismo, material didactico analogo -
digital, educacién rural, fortalecimiento de competencias,
Aprendizaje ludico
Linea(s) de profundizacion:

Tecnologias para produccion multimedia.



Abstract

In the Colombian rural context, access to effective bilingual
education remains a challenge. Although English learning is part of
the national curriculum, the lack of adequate pedagogical resources,
limited technological infrastructure, and predominant use of
traditional methods hinder the development of English writing and
vocabulary competencies in students. How can a board game and a
complementary website with downloadable resources for teachers
be designed to strengthen the didactic materials used in the
development of vocabulary and writing skills in English for students
aged 7 to 9 at Colegio Rural José Celestino Mutis I.E.D., considering
their context and the existing classroom tools?

From a Digital and Multimedia Design perspective, a dual
solution is proposed: a physical board game for the classroom and a
web platform with extra resources for teachers. The board game,
designed for children aged 7 to 9 years, seeks to integrate dynamics
for practicing English writing and vocabulary. The project aims to
offer a functional solution without requiring internet connectivity.

The proposal stands out for its practical approach, where the
board game functions as a teaching tool, while the website serves as
a repository of complementary resources such as word searches and
additional activities that teachers can download when they have
internet access. This dual solution seeks to offer a practical response
to needs in an environment without connectivity, providing concrete
tools for both students and teachers.

Keywords: Bilingualism, analog-digital didactic materials,



rural education, skills strengthening, playful learning
Research lines:

Technologies for multimedia production.
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1. Formulacion del

proyecto



Lo escucho hablar y en sus ojos veo el dolor que refleja; en
sus palabras, escucho el vacio interno que quizas siente.
Martin, cada vez que hace memoria de su pasado, pone la
cara firme para evitar que las lagrimas caigan. “Solo los de
la ciudad triunfan, y eso...” —me dice con una tristeza
eterna. Sus palabras resuenan en mi mente. Con la
imprudencia que me caracteriza, le pregunto si se acuerda
de don Héctor, el portero de nuestro colegio. Le pido
disculpas por cambiar de tema, y él continta. Mientras
divago en mis recuerdos, oigo la voz de don Héctor
diciéndome que lo mejor que habia hecho en su vida habia
sido dejar su tierrita, porque alla no se estudiaba mas alla de
tercero de primaria. Claramente, una charla que habia
comenzado sobre lo perdidos que estabamos en temas de
tesis se habia convertido en una reflexion profunda sobre los
privilegios y las desigualdades.

Don Heéctor, con su increible amabilidad y una
memoria asombrosa —porque desde 2019 no nos veiamos
con la misma frecuencia y solo de vez en cuando nos
cruzabamos en estos afios—, me saluda con una sonrisa
calida, como si el tiempo no hubiera pasado. “;Puedo
entrevistarlo?”, le pregunto, sin rodeos, consciente de su
valiosa experiencia y sabiduria. Ambas historias son parte
de un vivir de muchos nifios y adolescentes de zonas

rurales. Limitadas oportunidades educativas, falta de



recursos tecnolégicos, de infraestructuras y hasta
pedagogicos, dejan ver una brecha que no parece quitarse
si no, por el contrario, crece con el tiempo.

Don Hector me cuenta sobre su infancia, cuando su
educacion se detuvo en tercero de primaria, y como muchos
de sus cercanos se vieron forzados a dejar sus estudios no
por no querer segquir, sino por la falta de condiciones

adecuadas para seguir.

1.1 Introduccion

Sus historias me recuerdan que la educacion, mas que un derecho,
se convierte en un privilegio para quienes viven en estas zonas. En
las ciudades, los recursos estan mas a la mano, pero en las areas
rurales, la carencia es constante y desgastante. Estas experiencias
personales ilustran una realidad mas amplia que afecta a muchas
zonas rurales de Colombia, y es en este contexto donde nace el
proyecto.

Por ello, el propésito de este trabajo es, desde el disefio,
fortalecer el material didactico que se aplica para competencias de
vocabulario y escritura en inglés en zonas rurales mediante la
creacién de materiales didactico bilingle que integren tanto recursos
analdgicos como digitales. El mundo magico de Lengui se convierte
en un protagonista en esta propuesta, facilitando material didactico
bilinglie que no solo fortalecer el material usado para ensefar las
competencias en un idioma, sino también ayudar a los docentes y

motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.



En el Colegio Rural Jose Celestino Mutis I. E. D, el acceso
limitado a materiales didacticos, la falta de infraestructura
tecnoldgica y la escasa vinculacién entre los temas ensefiados y la
cotidianidad dificultan que los nifios y nifias de 7 a 9 afios practiquen
vocabulario y escritura en inglés de manera efectiva. En la
actualidad las actividades de clase se basan en unicamente en el
uso del tablero y que las nifias y nifios copien en sus cuadernos,
limitando asi el uso de actividades mas dinamicas en el aula. Lenguii
busca cambiar asi sea solo un poco esto, junto a autores como Lev
Vygotsky quien resalta el valor del aprendizaje a través de la
interaccién social o David Ausubel que habla de organizadores
previos para lograr un aprendizaje mas significativo y no se puede
dejar de lado a Piaget quien afirma que el aprendizaje infantil se
enriquece con experiencias.

Desde el disefio, se incorporan los conceptos de Tracy
Fullerton (2008) en Game Design Workshop, y los principios de
gamificacién planteados por James Paul Gee y Yu-kai Chou (2015),
quienes enfatizan el disefio de experiencias motivadoras. En
términos pedagdgicos, Fals Borda (1970) y Paulo Freire inspiran
este proyecto con su enfoque de investigacion-accion y educacion
transformadora, mientras que James Paul Gee destaca como los
juegos pueden construir competencias en entornos educativos.

Desde el disefo, estas teorias nos dan una solucién
centrada en el usuario: el juego como herramienta de aprendizaje,
que combina la funcionalidad educativa con una experiencia que

busca ser mas dinamica.



1.2 Justificacion

Lengli como surge como una posible solucion a la necesidad de
fortalecer los materiales didacticos que apoyan el desarrollo de
competencias en vocabulario y escritura en inglés en contextos
rurales a través de recursos andlogos y digitales. Buscando un
aprendizaje mas accesible, dinamico y motivador para los
estudiantes, al tiempo que ofrece a los docentes herramientas. La
combinacion de estos recursos permite que los nifios interactuen
con materiales tangibles mientras los docentes acceden a
contenidos descargables, disefiados para funcionar sin conexion a
internet, ajustandose asi a la realidad tecnolégica de muchas
instituciones rurales.

El disefio de Lengli esta orientado a fortalecer los
materiales didacticos con los que los estudiantes desarrollan
competencias de vocabulario y escritura en inglés mediante una
metodologia ludica e interactiva, inspirada en estudios como los de
Gee (2003) y Prensky (2001). Gee dice que los juegos fomentan la
atencion y el aprendizaje por medio de recompensas y Prensky dice
que los enfoques ludicos reducen la ansiedad y el miedo a
equivocarse, factores clave en el aprendizaje.

La propuesta de Lengti surge en el contexto del Colegio
Rural Jose Celestino Mutis, ubicado en la localidad de Ciudad
Bolivar. Por medio de entrevistas con la profesora Jenny Salazar, se
evidencié la necesidad de herramientas que respondan a las
limitaciones del entorno rural.

Desde el disefio digital y multimedia, se propone Lengui



como solucion al integrar componentes fisicos y digitales, no busca
remplazar el trabajo de los docentes, sino complementar o fortalecer
los materiales didacticos usados en el aula y que se adapten a los
contextos rurales. Se empieza en este colegio como una primera
prueba grande con unos criterios de disefio bien definidos que
permitan medir su funcionalidad en un entorno real, lo que da pie a
creaciones mas amplias para el futuro del proyecto.

Las historias de Martin y Don Héctor reflejan esta realidad:
la educacién en zonas rurales enfrenta multiples desafios, desde la
falta de acceso a materiales hasta las dificultades tecnoldgicas. Sin
embargo, los docentes hacen un esfuerzo extraordinario por brindar
una ensefianza de calidad, y es en este contexto donde el disefio de
herramientas como Lengui cobra sentido. A través de su
implementacién, se espera generar materiales mas efectivos y
motivadores, demostrando el potencial del disefio en la

transformacion educativa.

1.3 Definicién del problema

Segun la constitucién politica de Colombia, la educacién es un
derecho fundamental y su acceso debe ser equitativo y de calidad
para todas y todos, sin importar de donde vengan. En los entornos
rurales existen brechas demasiado grandes que las politicas
publicas tratan de atender, pero muchas veces los tiempos de
implementacion hacen que estas brechas sean mas grandes.

De acuerdo con el Plan de Bilingiismo de Bogota

(2016-2026) se han propuesto acciones de mejora para disminuir los



problemas presentados por comités docentes, El 56.3% de los
docentes proponen que una solucion puede ser el fortalecimiento de
recursos didacticos y tecnoldégicos. Teniendo en cuenta estas
soluciones podemos ver una oportunidad de disefo en la parte de

fortalecimiento del material didactico.

Figura 1 Acciones de Mejora (Segun docentes rurales)
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Dotacién 14%
5.6%
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Intensidad Horaria
o
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Integrar Comunidad
127%

Nota. En este grafico se detallan las Acciones de Mejora que
proponen los docentes de escuelas rurales para fortalecer el
bilingtiismo.

Fuente: Elaboracion propia adaptada al Plan de Bilinglismo
2016-2026 (p. 41)

En el Colegio Rural José Celestino Mutis I. E. D., ubicado en
el KM 10 via Quiba - Lote el Clavel en la localidad de Ciudad Bolivar,
los estudiantes enfrentan desafios particulares como la falta de

herramientas ludicas para wuna ensefianza mas dinamica,



principalmente debido a las carencias tecnoldgicas del entorno rural
y sobre carga para los docentes. Segun el Informe del Estado de la
Educacion 2021, solo el 30% de los estudiantes accede a una
educacion bilingie de calidad. Esto indica que la gran mayoria
enfrenta desventajas en su proceso de aprendizaje.

Aunque los docentes estan capacitados, se enfrentan a
realidades complejas: infraestructura deficiente, falta de conectividad
o de equipos tecnolégicos y, en lo que Lengli se enfoca
especialmente, la carencia de material didactico adecuado. Estas
problematicas dificultan la implementacion de metodologias
dinamicas en el aula. Como menciona Fernando Filgueira: “Tenemos
alumnos del siglo XXI, profesores del siglo XX y programas del siglo
XIX”. Esta frase refleja una desconexion evidente entre las
necesidades actuales de los estudiantes y lo que realmente se les
ofrece.

De acuerdo con datos del DANE (2021), solo 8 de 28
colegios rurales cuentan con condiciones adecuadas —como
acceso a internet e infraestructura—, lo que limita significativamente
el uso de herramientas digitales en la mayoria de estas instituciones.
Por esta razén, se plantea Lengii como una posible solucién ante
esta realidad.

La Agenda de Educacién 2030 y el ODS 4 destacan la
importancia de garantizar una educacion inclusiva y equitativa, lo
que implica crear materiales que motiven a los estudiantes y
fomenten su participacion activa.

Desde el Disefio Digital y Multimedia, el reto esta en



fortalecer el material didactico que ya se utiliza en las aulas,
adaptandolo al contexto rural. Esto implica disefiar recursos
accesibles, faciles de aplicar por los docentes y que, sobre todo,
logren conectar con los nifios de forma didactica y significativa. La
idea es complementar lo existente, pero aportando nuevas formas

de ensefar inglés que despierten el interés y faciliten el aprendizaje.

Figura 2 Arbol de problemas del Bilingiiismo en Zonas Rurales

Desempefio académico
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idioma.
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académico y profesional.

o
L 60y
4\
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\:""..j herramientas digitales.
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limitdndose Escasez de materiales Escaso acceso a
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materiales de texto didacticos bilingtes. la ensefianza interactiva.

Nota. En este arbol se detallan las causas y consecuencias que se
presentan en el limitado acceso a materiales didacticos bilingles
que fortalezcan las competencias en inglés.

Fuente: Elaboracion propia desde sintesis de las fuentes
investigadas.



1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipétesis explicativa

En el Colegio Rural Jose Celestino Mutis I. E. D, el acceso limitado a
materiales didacticos y la escasa vinculacion entre los temas
ensefiados y la cotidianidad dificultan que los nifios y nifias de 7 a 9
afios practiquen vocabulario y escritura en inglés de manera
efectiva. Actualmente, las actividades se limitan principalmente al
uso del tablero y los cuadernos para copiar lo que ven, lo que
restringe la implementacién de dinamicas mas atractivas y

participativas para los estudiantes.

1.4.1 Hipoétesis propositiva

El disefio de un juego de mesa que incorpore tematicas especificas
y cotidianas, complementado con una web con recursos digitales
descargables para docentes, puede servir como apoyo en el aula
para practicar vocabulario y escritura en inglés en las nifias y nifios
de 7 a 9 anos del Colegio Rural José Celestino Mutis I. E. D. Esta
aproximacion busca complementar las actividades regulares del
aula, facilitando la practica de conceptos en inglés a través de

elementos familiares.



1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Fortalecer el material didactico empleado para el desarrollo de
competencias en vocabulario y escritura en inglés de estudiantes de
7 a 9 afos del Colegio Rural Jose Celestino Mutis I.E.D., mediante
el disefio de un juego de mesa y una web complementaria con
recursos descargables para los docentes, buscando complementar

las herramientas y dinamicas existentes en el aula.

1.5.2 Objetivos especificos

e Caracterizar la poblacion de estudio (estudiantes de 7 a 9
anos) en relacion con su aprendizaje del inglés y los
recursos educativos disponibles en su contexto.

e Definir criterios de disefio para los recursos ludicos que se
alineen con las necesidades educativas de los estudiantes y
los recursos limitados del entorno.

e Desarrollar el minimo producto viable (MVP) funcional del
proyecto, compuesto por un juego de mesa y una web de
consulta previa con recursos descargables para docentes,
orientado al fortalecimiento del material didactico usado para
el desarrollo de competencias en inglés, con énfasis en
vocabulario y escritura, relacionados con el curriculum

escolar.



e FEvaluar el impacto de Lengui en el fortalecimiento del
material y su impacto, midiendo su efectividad y aceptacion

en el aula.

1.6 Planteamiento metodolégico

Lengui se planted teniendo como base la metodologia Desing
Thinking de Tim Brown (2008), la cual es una herramienta de disefio
que permite brindar soluciones a problemas para nuestros usuarios
por medio de la iteracibn o mejora, identificando ideas,
conceptualizando para al final ver si cumplen el objetivo y logran
generar un impacto. También se tuvo en cuenta la metodologia de
Bruce Archer la cual nos habla que en las propuestas de diseno se
deben seleccionar las mejores maneras para satisfacer las
necesidades, siempre teniendo en cuenta lo funcional y estético.

Se buscé unir las dos metodologias mencionadas
anteriormente de manera que abordaran la problematica en cuatro
fases buscando cumplir el objetivo principal de Lengli y de estas

surgieron acciones que cumplir para lograr el objetivo. (Figura 3)



Figura 3 Despliegue metodolégico
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1.7 Alcances y limitaciones

Figura 4 Matriz In Out
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Nota. Al tener ya establecidas politicas tanto a nivel del
ministerio de educacion como del Colegio Rural Jose Celestino
Mutis, Lengui va de la mano con los curriculums escolares, para no
interferir en procesos ya establecidos.

Fuente: Elaboracion Propia

Lengtii tiene alcances y limitaciones que nos dicen hasta donde es
posible llevar el proyecto. (Figura 4)

En alcances se tiene el disefiar el material didactico y el
juego de mesa, que sirva para su uso en el aula, haciéndolo
dinamico y entretenido y con unas mecanicas de juego pensadas de
las cuales se hablara en el capitulo 3, también tenemos el publico

objetivo y el estudio de caso en Lengui Nifias y Nifios de 7 a 9 afios



del Colegio Rural Jose Celestino Mutis, el que todo se hace
pensando en entornos rurales, y buscando el fortalecer el material
empleado en el aula por algo mas dinamico y ludico.

En cuanto a limitaciones se tiene la falta de acceso a
conexiones estables de red que en muchas zonas rurales pueden
suceder, por ello mas alla de la web de consulta previa no se hace
uso de elementos digitales, no se pretende abarcar (por el
momento) estudiantes de media o superior, tampoco solucionar
problemas econémicos o tecnoldgicos de la institucién, ni alterar o

cambiar las politicas educativas.



2. Base Teorica del

Proyecto
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Figura 5 Estructura Capitulo 2
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2.1.1 Antecedentes

Hablar un segundo idioma en el mundo actual es demasiado
importante, el dominar otra lengua aparte de la natal nos puede abrir
oportunidades de desarrollo personal, académico y profesional. En
Colombia se han desarrollado programas enfocados en impulsar el
dominio de una segunda lengua (en su mayoria el inglés) para la
mayor parte de la poblacién. Estos programas buscan no solo
mejorar las competencias linguisticas, sino también ampliar las
perspectivas y opciones de los ciudadanos en un entorno
interconectado que responde a las demandas y oportunidades de la
economia y cultura global.

Los colegios publicos buscan desarrollar en los estudiantes
las competencias basicas de inglés definidas por el Ministerio de
Educacion: escucha, lectura, escritura, monologo y conversacion.
Estas competencias se buscan para promover bases soélidas en el
idioma, para fortalecer a los estudiantes en el idioma.

El ministerio de educacion junto a entidades publicas y
docentes han intervenido con el paso del tiempo en diferentes
planes, programas y sistemas distritales que ayuden al

mejoramiento o fortalecimiento de las competencias.



2.1.1.1 Linea del tiempo.

Figura 6 Linea de Tiempo
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La Constitucién Politica de Colombia de 1991 reconoce el pais como
una nacion multicultural y plurilingle, destacando la importancia de
preservar la diversidad linguistica y cultural. Este principio hace que
se impulsen programas de ensefanza de lenguas extranjeras, que
también se alinean con el ODS 4 el cual busca garantizar una
educacion inclusiva y equitativa de calidad.

En el 2004, el Programa Nacional de Bilinglismo busco
mejorar las competencias bilinglies (inglés) de la poblacion,
promoviendo habilidades comunicativas esenciales para el
desarrollo personal y profesional. En este contexto, el Plan Nacional
de Desarrollo 2010-2014, junto con sus mejoras cada cuatro afos,
destaca el bilinglismo como una herramienta clave para el progreso,
lo que dio paso a inversiones significativas en programas educativos
destinados a ofrecer oportunidades de aprendizaje en inglés a la
mayor parte de la poblacién colombiana.

El programa Colombia Bilingle, implementado en 2014,
amplia el acceso a la ensefianza del inglés, este especialmente en
zonas rurales, estableciendo alianzas con universidades para la
formacion docente y becas para los estudiantes, esto buscando la
manera de cerrar brechas en el aprendizaje. La Politica Nacional de
Lenguas Extranjeras de 2022 adopta un enfoque que busca llevar
tecnologias para superar las barreras de ensefianza.

También la Ley General de Educacion de 1994 y los
Estandares Basicos de Competencias de 2006 buscan asegurar que

el aprendizaje del inglés sea parte integral del curriculum escolar,



adaptandose a las necesidades del contexto rural.

2.1.2 Marco tedrico contextual

Integrar el disefio en el ambito educativo requiere que se comprenda
la profundidad del campo que se esta abordando. En el caso de
Lengui se busca tener claridad en los temas que se manejan en las
instituciones rurales, como se pueden abordar desde una vision de
aprendizaje ludico para fortalecer competencias en inglés y como el
disefio, comprendiendo las limitaciones tecnoldgicas puede

integrarse en estos topicos.

2.1.2.1 Educacién Bilinglie en Colombia. El bilinguismo ha
sido clave en las politicas educativas de Colombia, no solo para
mejorar la calidad educativa, sino para superar los retos de un
mundo que demanda cada dia mas. Correa (2011) lo plantea como
mas que ensefiar una lengua extranjera es entender esto como
parte de un proceso social donde se enriquezca el aprendizaje
lingUistico.

Esta idea se refuerza con el discurso de Grosjean (2010)
quien dice que ser bilingtie implica tener habilidades cognitivas,
sociales y culturales para poder “moverse” con facilidad entre
lenguas y contextos ajenos al propio, adaptandose a las exigencias
de cada situacion.

El bilingtismo en Colombia enfrenta desafios, en cuanto a
las diferencias en el acceso a la educacion, principalmente en

regiones alejadas (pero no solo alli, en las grandes ciudades



también se ve). Vargas (2017) nos dice que pese a esfuerzos,
gubernamentales, las diferencias son grandes, lo cual dificulta la
implementacién efectiva de politicas bilinglies en zonas del pais. Por
otro lado, Takemiche (2020) argumenta que el bilinglismo debe ser
abordado desde una perspectiva que valore lenguas extranjeras,
pero también (y mas en un pais como Colombia) lenguas
autoctonas, buscando una integracion respetuosa y que incluya lo
propio del pais.

Como podemos ver, el bilinglismo no solo en Colombia,
sino a nivel mundial representa una oportunidad clave para un
desarrollo académico y social, considero que los autores en este
caso nos demuestran a la par la importancia del bilingtismo.

2.1.2.1.1 Inglés. Se asocia frecuentemente con el
concepto de bilinglismo debido a su importancia como lengua
global. En Colombia, el inglés se ha convertido en la principal lengua
extranjera en el ambito educativo, con el propésito de aumentar las
competencias de los estudiantes en un mundo interconectado y
globalizado. Segun el Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2019)
dominar el inglés es fundamental para el acceso a oportunidades
académicas internacionales y también para mejorar las
oportunidades laborales en un mercado globalizado. Vargas (2017),
dice que el inglés es “un idioma de prestigio” que ha sido incluido en
politicas educativas como un eje clave en la ensefianza, subrayando
su papel estratégico en el desarrollo personal y profesional

2.1.2.2 Educaciéon Rural Colombia. La educacién rural

distrital en Colombia estd marcada por una complejidad que tiene



desafios historicos, sociales y pedagdgicos. Aunque se ha avanzado
como ya hemos visto en términos de politicas publicas y acceso,
aun se siguen viendo las desigualdades significativas frente a
nosotros en la ciudad. Segun el Ministerio de Educacion Nacional
(2020), las instituciones rurales suelen estar ubicadas en areas
dispersas, lo que plantea retos logisticos para el acceso de
estudiantes, docentes, tecnologias, etc. Esto lleva a que la calidad
educativa dependa de muchos mas factores y en especial de la
adaptabilidad de los maestros, quienes asumen muchos mas roles
con recursos limitados y bajo condiciones no tan favorables.

Fals Borda (1970) socidlogo colombiano y precursor de la
sociologia rural, menciona que el desarrollo educativo en la ruralidad
no solo depende de los recursos econdmicos, sino del poder
comprender las dinamicas culturales y sociales de dichas areas. Su
enfoque se centra en la importancia de adaptar las politicas
educativas a las necesidades especificas del contexto rural para ser
efectivas.

Autores como Lev Vygotsky enfatizan la importancia de una
interaccion social en el proceso de ensefianza', Aunque su enfoque
no menciona a zonas o0 contextos rurales, su idea de andamiaje
(Pedagogia Digital, 2020) pedagogico resulta clave en estos
contextos, donde los docentes, actian como mediadores,
asumiendo el deber de crear experiencias de aprendizaje

significativo a pesar de las limitaciones que se pueden presentar.

1 . . . .
De este tema se hablara mas adelante en este mismo apartado, mas especificamente en el
Constructivismo



A nivel practico, los avances en educacion rural también han
sido impulsados por esfuerzos de diferentes programas del
ministerio de educacién, la Pedagogia de Freire busca empoderar a
los estudiantes como sujetos activos en su proceso de aprendizaje,
€l mencionaba que la educacion debe estar orientada a la liberacion
lo cual es no solo transmitir conocimientos, sino que también permita
a los estudiantes cuestionar y transformar su realidad social.

Esta pedagogia se alinea con el trabajo de Borda, puesto
que prioriza el dialogo y la cocreacion del conocimiento con las
comunidades.

Al analizar las propuestas de estos autores, y con el estado
actual de Lengiii el enfoque interdisciplinario es crucial, lo que los
autores proponen nos invita a pensar en como desde distintas areas
—en este caso, el disefio— podemos contribuir, aunque sea en
pequefia medida a acercar estos nuevos enfoques educativa a la
realidad de comunidades rurales. Esto nos permite reflexionar como
podemos colaborar para aportar soluciones en pro a las
necesidades de estos entornos.

2.1.2.3 Aprendizaje Ludico. El aprendizaje ludico en la
actualidad es considerado una metodologia que integra elementos
de la psicologia, la pedagogia y el disefio, James Paul Gee en su
obra “What Video Games Have to Teach Us About Learning and
Literacy”, argumenta que los juegos representan sistemas complejos
de aprendizaje dice que “los buenos juegos son maquinas de

aprendizaje disfrazadas de entretenimiento”



Yu-kai Chou (2015) complementa estas ideas desde su
marco Octalysis enfatizando que el aprendizaje ludico debe conectar
con motivaciones humanas como la curiosidad y el sentido de logro,
Para el disefio no solo debe ser visualmente llamativo, también debe
estar alineado con lo particular del contexto donde sera llevado.

Figura 7 Sistema Octalysis
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En el libro “Rules of Play: Game Desing Fundamentals”
proponen una perspectiva diferente “el juego es una forma de
alfabetizaciéon en si misma”(p.95). Lo que en lo personal entiendo de
esto es que el aprendizaje no se debe resumir en ser el medio, sino
que el acto del juego debe ser considerado una forma de entender y
comprender.

Los autores coinciden con que el impacto del aprendizaje

ludico no reside unicamente en la implementacion de juegos, sino en



toda la experiencia resultado de una interdisciplinaridad. Viéndolo
asi, los profes son mediadores que guian el proceso educativo y los
disefiadores son esos aliados estratégicos, cocreando herramientas
que lo potencian. Uniéndose y de esta manera enriquecer los

procesos.

2.1.2.4 Constructivismo. El constructivismo es una teoria
educativa que propone la importancia de que los estudiantes
construyan su conocimiento por medio de experiencias
significativas. Esta teoria alejada a los enfoques tradicionales
actuales que ven a los estudiantes como personitas que solo reciben
informacion, el constructivismo busca sustentar que el aprendizaje
real ocurre cuando los nifios o estudiantes interactuan con el mundo,
no siendo quienes reciben la informacién, sino, siendo quienes
construyen su propio conocimiento.

Jean Piaget es uno de los representantes mas grandes de
esta teoria, planteaba que el desarrollo cognitivo se da en etapas: /a
asimilacién, la cual incorpora nuevas experiencias a esquemas
cognitivos que ya existen, y la acomodacion, la cual requiere que se
modifiquen estos esquemas para dar paso a nueva informacién. De
esta forma, Piaget propone que el proceso de aprendizaje esta
ligado a la capacidad del estudiante o nifio para adaptarse a nuevas
situaciones y a reordenar lo que sabe a medida que interactia con

el entorno.?

2 . . . .

Aunque no lo menciono en esta charla de autores, Benito Taibo, en su libro ‘Persona
Normal’, explica esta misma teoria. El lo describe como un sistema de cajas anidadas: por
ejemplo, tenemos una caja principal de disefio, dentro de la cual encontramos otra caja de



El enfoque de Piaget, entra en conflicto con lo que propone
Lev Vygotsky, quien resalta la importancia de las interacciones
sociales en el proceso de aprendizaje. Para él, el conocimiento no
es algo netamente individual, sino algo que se cocrea con nuestras
interacciones sociales, especialmente con gente mayor o personas
que tengan mas conocimientos, Segun Vygotsky, el andamiaje
(Pedagogia Digital, 2020) es fundamental: los profesores son los
guias, quienes ayudan al estudiante a avanzar en su aprendizaje
siendo apoyo en momentos criticos interiorizando el conocimiento
hasta poder aplicarlo. Esta perspectiva muestra que el aprendizaje
no es un proceso individual, sino social, y depende netamente de la
colaboracién y participacion en un entorno compartido. Vygotsky se
aleja de Piaget al afirmar que el aprendizaje y el conocimiento se
construye con otros y no de manera autbnoma.

Pero llega David Ausubel quien da una perspectiva diferente
(y complementaria) con el denominado Aprendizaje Significativo.
Segun Ausubel, se logra el aprendizaje cuando la nueva informacion
se conecta con los conocimientos previos del nifio o estudiante. Si
bien coincide con Piaget en la parte de integrar el aprendizaje en la
estructura cognitiva del estudiante por medio de la recepcién de
informacion. Cabe aclarar que a diferencia de Vygotsky, no le otorga
tanta importancia a las interacciones sociales, si no mas bien se
enfoca en la relacion individual con el contenido y como el

estudiante lo ordena y le da sentido a toda la nueva informacién que

programas y dentro de esta podriamos tener una de Photoshop. De esta manera, vamos
acumulando y organizando nuevas ‘cajitas’ basandonos en conocimientos adquiridos por
nuestras experiencias.



obtiene.

Los tres autores coinciden que el verdadero aprendizaje
surge de la experiencia, de esas experiencias que llenan y no solo
de memorizar textos. Cuando uno toma lo que aprende y lo une con
sus propias vivencias, el conocimiento se vuelve mas profundo y
queda ahi con nosotros, siempre.® Bajo esta idea, los docentes se
convierten en guias, abriendo un espacio donde como disefiadores
nos convertimos en aliados. Si bien los recursos educativos pueden
ser utiles por si solos, su impacto sera sera mas grande si hay una

articulacion entre docentes y disefiadores.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

Desde el reconocimiento de la problematica, en este apartado se
busca entender como desde la disciplina del disefio se puede
ayudar a fortalecer los materiales didacticos y asi enriquecer de

manera interdisciplinar el proceso de aprendizaje.

2.1.3.1 Material Didactico. Isabel Careaga y Bardavid
Nissim (2008), en el libro “Los Materiales Didacticos: Medios y
Recursos de Apoyo a la Docencia”, plantea que este material debe
ser mas que solo un soporte de informacion, ella afirma que “un
material didactico bien disefiado actua como mediador entre el

conocimiento y el estudiante, transformando conceptos abstractos

3 . . o : -
Esto me recuerda al video viral de una sefiora con Alzheimer que fue bailarina y cuando le
ponen la musica ella recuerda la danza. Lo que realmente nos marca, se queda tan grabado en

nosotros que es muy dificil borrarlo (creo)



en experiencias tangibles” (p.45). Este enfoque se complementa con
la perspectiva de Begofa Salvat (2008) quien resalta que los
materiales deben ser inclusivos y adaptativos considerando la
especificidad de los contextos.

2.1.3.2 Juegos de Mesa Educativos. Tracy Fullerton
(2008) en su libro “Game Desing Workshop”, enfatiza que un juego
educativo efectivo debe balancear tres elementos: “el aspecto ludico
que mantiene el interés, el componente educativo que transmite
conocimiento y la mecanica que hace fluida la experiencia” (p.36).

2.1.3.2.1 Gamificacién. La web educativa habla de
la gamificacion como una técnica para aprender que lleva esa parte
mecanica que tienen los juegos a un ambito educativo o hasta
profesional, dando asi mejores resultados “Con la gamificacion se
obtienen mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos
conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar
acciones concretas, entre otros muchos objetivos.”

Lo cual en el caso de Lengli se vuelve clave al desarrollarse
en un entorno netamente académico con una gran cantidad de
restricciones.

2.1.3.3 Experiencia analoga-digital. Se tiende a separar
estos conceptos, pero Rodrigo Vera (2022) dice que el uso de los
dos medios nos permite crear experiencias novedosas, entendiendo
que en los ultimos afios el mundo digital y el mundo analogo se han
unido, muchas veces se esta expuesto a un entorno digital sin
saberlo. El uso de estos dos mundos nos permite como disefiadores

crear interacciones o complementos que al final del dia beneficien



mucho mas a nuestros usuarios.

2.1.4 Marco conceptual

En este apartado definiremos los conceptos claves para el

proyecto de Lengui

Tabla 1

Marco conceptual
Ruralidad

(Gomez E. S, 2004)

Bilingiiismo

(Grosjean, 2010)

Ingles

(Crystal, 2003)

Aprendizaje Significativo

(Ausubel, 1963)

Explica que la ruralidad no solo se refiere aun
espacio geografico, sino también a las dinamicas
sociales, econdmicas y culturales de comunidades
alejadas de los ciudades.

Segln el autor, el Bilinglismo es la capacidad de un
individuo para comunicarse en dos idiomas con
diferentes grados de competencia, dependiendo del
contexto y las necesidades.

Estoc no implica un dominic absolutc de ambas
lenguas, sine su uso funcional en diversas
situaciones cotidianas.

Define el inglés como una lengua global, utilizadao
ampliamente para la comunicacion internacional
en dmbitos como la ciencia, la tecnologia y la
educacién. Este idioma desempefia un papel crucial
en la conexion entre culturas y en el acceso a
recursos globales.

Ausubel nos dice que el aprendizaje significativo
ocurre cuando los nuevos conocimientos se
relacionan de manera sustancial y no arbitraria con
la estructura cognitiva del estudiante, facilitando la
comprension y haciéndola mas duradera.



“La ludificacién es la incorporacion de elementos y

Ludificacion mecdnicas propias del juego en contextos no
ladicos, como el aprendizaje y la formacion. Con
(Universidad europea, 2023) esta herramienta, se logra aumentar la motivacion y

el compromiso de los estudiantes.”.

Los materiales diddcticos son herramientas
fundamentales que, disefiadas pedagodgicamente,

Material didactico permiten mediar entre el conocimiento y los
estudiantes, facilitando el proceso de ensefanza-
(Camilloni, 1998) aprendizaje. Estos recursos pueden adoptar diversas

formas, desde libros hasta recursos multimedia,
dependiendo de las necesidades educativas.

Define la experiencia andloga digital como la
interaccién entre un usuario y un producto que
combina elementos andlogos y digitales. El uso de
dispositivos digitales para controlar objetos
andlogos, también es vdlido. Asi mismo el uso de
elementos andlogos en un entorno digital.

Experiencia Analoga - Digital

[Donald Norman, 2013)

Nota. En la tabla se presenta una definicién de los conceptos a

tratar para el desarrollo del documento y del proyecto.

Fuente: Adriana. 2018; Ausubel, David Paul. 1963; Camilloni, Alicia
R. 1998; Crystal, David. 2003; Gomez E., S., 2004; Grosjean,
Francois. 2010; Donald Norman, 2013.



2.1.5 Marco institucional

2.1.5.1 Ministerio de Educaciéon (2024). Es la institucion
quien establece las directrices para la educacion en el pais y de
promover el desarrollo de una educacidon que sea competitiva, de
calidad, y brinde oportunidades, para la mayor parte de la poblacién
(o todos) contribuyendo a disminuir las desigualdades. En los
estandares basicos de competencias se establece como parte de la
educacion, desde la basica hasta la universitaria, la ensefianza de

un segundo idioma.

Figura 8 Fotografia del ministerio de Educacion

Nota. Fotografia del Ministerio de Educacion, vista exterior.
Fuente: Pagina Web del Ministerio de Educacion.

2.1.5.2 Secretaria de Educacion del Distrito (SED). Por
delegacion del MEN y en concordancia con el Decreto 330 de 2008,
la SED Bogota implementa y adapta la politica de bilingliismo a nivel

distrital mediante el programa "Bogota Bilingle". Este programa se



articula con el Plan Distrital de Desarrollo 2020-2024 "Un Nuevo
Contrato Social y Ambiental para la Bogota del Siglo XXI" (Alcaldia
Mayor de Bogota, 2020) y el Plan Sectorial de Educacion.

La SED ha desarrollado el proyecto "Bogota Bilinglie" que

incluye tres componentes principales:

e Formacién docente y acompafiamiento pedagogico

e Dotacion de recursos y materiales didacticos

e Ambientes de aprendizaje innovadores (Secretaria
de Educacion del Distrito [SED], 2021)

Figura 9 Fotografia de la Secretaria de Educacion




Nota. Fotografia de la Secretaria de Educacion, vista exterior.
Fuente: Pagina Web de la Secretaria de Educacion.

2.1.5.3 Direccion Local de Educacion (DILE) de Ciudad
Bolivar. La DILE, establecida mediante el Decreto 330 de 2008,
actia como puente entre la SED vy las instituciones educativas
locales. En el caso especifico de Ciudad Bolivar, la DILE supervisa
la implementacion del programa de bilinglismo en los colegios
rurales de su jurisdiccion, considerando las particularidades del
territorio y las necesidades especificas de la poblacion rural (SED,
2022).

Figura 10 Fotografia de la Alcaldia Local de Ciudad Bolivar
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Nota. Fotografia de la Alcaldia Local de Ciudad Bolivar, vista
exterior. Se pone esta foto, ya que la Direccion Local de Educacién
se encuentra dentro de esta, vista exterior.

Fuente: Pagina Web de la Alcaldia de Bogota.



2.1.5.4 Colegio Rural Jose Celestino Mutis I. E. D. El Colegio
Rural José Celestino Mutis I. E. D, ubicado en la vereda Mochuelo
Bajo KM 10 via Quiba - Lote el Clavel en la localidad de Ciudad
Bolivar, es una institucion educativa oficial que ofrece formacién
desde preescolar hasta media integral. Como institucion publica en
zona rural de Bogota, el colegio enfrenta retos particulares,
especialmente en el acceso a recursos tecnoldgicos y materiales
didacticos especializados, lo que influye directamente en sus
dinamicas de ensefianza y aprendizaje.

La realidad actual del colegio muestra limitaciones que se
suelen replicar en contextos rurales como la poca planta docente
para la cantidad de cursos lo que lleva a metodologias de
ensefianza (en el caso del estudio de caso) donde solo se transcribe
del tablero al cuaderno, lo que no permite una practica activa del
idioma.

Pese a esto el colegio mantiene una alianza con el British
Council lo que demuestra el compromiso con la educacion de las
nifias y nifos que estudian alli, partiendo de esto no se puede des
meritar el esfuerzo que hacen los docentes en el caso de Lengti la
pro Jenny Salazar busca dentro de sus posibilidades maneras de
enriquecer el conocimiento a partir de la ludica y la didactica.

El contexto del Colegio Rural Jose Celestino Mutis da una
oportunidad para Lengli, ya que se propone fortalecer el material
didactico por medio de un juego de mesa y un material didactico que
se obtendra de una web complementaria de consulta previa. Lengdi

busca adaptarse a limitaciones tecnoldgicas y brindar unas



alternativas a las herramientas ya existentes en el aula de clases sin
depender de la tecnologia al cien porciento y buscando una

experiencia de aprendizaje ludico en las nifias y nifios.

Figura 11 Fotografia del Colegio Rural Jose Celestino Mutis I.E.D

SN DA
Nota. Fotografia del Colegio, vista exterior.
Fuente: Elaboracion propia

2.1.6 Marco legal

El camino hacia un pais mas bilingte tiene como punto de partida la
Constitucion Politica de 1991, donde se establece la educacion
como un derecho fundamental y un servicio publico con funcién
hacia la sociedad. El articulo 67 la define como “un derecho de la
persona y un servicio publico que tiene una funcion social; con ella
se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los
demas bienes y valores de la cultura”

(Asamblea Nacional Constituyente, 1991)



La Ley General de Educacion (Ley 115 de 1194) establece
en su articulo 21 la obligacion de la ensefianza de una lengua
extranjera desde la educacién primaria. Esta ley es clave, ya que
reconoce la importancia de adaptar la ensefianza y todos estos
procesos educativos a contextos mas especificos, aspectos que
resultan claves para el desarrollo de Lenguii.

Para orientar estos procesos de aprendizaje, el Ministerio de
Educaciéon establece ciertos documentos (en este apartado se
mencionaran los que se han usado para la validez del proyecto)

e Los Estandares Basicos de Competencias en
Lenguas Extranjeras: inglés (Guia No. 22 de 2006),
que establece los niveles esperados en cada grado
escolar.

e Los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) de
inglés, que especifican los saberes estructurales
que deben desarrollar los estudiantes.

e EIl Curriculum Sugerido de Inglés, que proporciona
orientaciones de los estdndares y DBA en el aula.

e El Plan de Bilingliismo de 2016 a 2026

La ley 1651 de 2013, conocida como Ley de Bilinglismo,
fortalece este marco legal al comprometer recursos especificos para
el desarrollo de competencias en inglés. Como establece en su

articulo 1, “el Ministerio de Educacién Nacional Impulsara el
aprendizaje del idioma inglés en el sistema educativo colombiano y
generara las condiciones para que los estudiantes desarrollen

competencias comunicativas en dicha lengua” (Congreso de la



Republica, 2013).

Esta base legal se complementa con el Plan de Bilingliismo
y la Politica de Equidad e Inclusién del Ministerio de Educacion
Nacional (2016), que enfatizan la importancia de garantizar una
Educacién de calidad adaptada a las particularidades de cada

contexto, incluyendo zonas rurales.

2.2 Estado del arte

2.2.1 Colombia Aprende. Es una plataforma web educativa
creada por el Ministerio de Educacion. Su objetivo principal es
facilitar acceso, contenidos educativos de calidad y promover el uso
de la tecnologia en las aulas. Este esta dirigido a estudiantes,
docentes, padres de familia, tutores, etc.

Donde se ofrecen una variedad de recursos gratuitos para
apoyar a los docentes en sus procesos de ensefianza y aprendizaje
a nivel nacional, este incluye:

e Materiales para estudiantes

e Cursos en linea y médulos de formacion para
docentes

e Herramientas digitales como bibliotecas virtuales y
aplicaciones educativas

e Plataformas aliadas que tienen contenido especial

Figura 12 Parte de la web Colombia Aprende



Escoge tu experiencia

Aprovecha los cursos
gratuitos

Nota. Fotografia de las experiencias propuestas por la web
Colombia aprende.

Fuente: Pagina Web de Colombia Aprende.

Figura 13 Parte de la web Colombia Aprende

Contenidos

Colecciones
Colombia
Aprende

render
|glfo|

com-nm-pnhn— l

#GENERACION

DIGITAL
SEGURA

Nota. Fotografia de los contenidos existentes en la web Colombia
aprende.

Fuente: Pagina Web de Colombia Aprende.



2.2.2 English For Colombia 2.0. La web ECO 2.0 de
English for Colombia es un recurso en linea la cual se enfoca
especificamente en la ensefianza y el aprendizaje del idioma inglés
para estudiantes y docentes en el pais, tiene una division para
docentes y otra para estudiantes para tener mas claro que es para la
ensefanza y que es para el aprendizaje autbnomo.

ECO 2.0 incluye diversos contenidos multimedia como
videos, audios, actividades y material descargable, pensados para
desarrollar competencias de comprension y produccion en inglés.
También ofrece herramientas de evaluacién y cursos virtuales para
docentes sobre metodologias efectivas para la ensenanza del
inglés.

Su objetivo es apoyar el fortalecimiento de las competencias
en inglés a nivel nacional, alineado con el Ministerio de Educacion
de Colombia.

Figura 14 Pagina de inicio para docentes de English for Colombia

Welcome Teachers “%‘

ECO Web stands for English for Colombia Web, where
you can easily search for engaging and easy to access

contents for teachers and students.

Nota. Fotografia de la pagina principal con enfoque hacia maestros.
Fuente: Pagina Web de ECO 2.0.



Figura 15 Pagina de inicio para estudiantes de English for Colombia

Welcome Students

Nota. Fotografia de la pagina principal con enfoque hacia los
estudiantes.

Fuente: Pagina Web de ECO 2.0.

2.2.3 Boggle Junior. Es un juego de mesa disefiado para
nifios en etapas de preescolar y de primeros grados de primaria,
enfocado en la ensefianza de palabras basicas y el desarrollo de
habilidades de aprendizaje temprano. El juego utiliza tarjetas con
imagenes y palabras, acompanados por dados y letras para que
formen las palabras de manera visual y divertida.

Este juego introduce a los nifios a las habilidades basicas de
lectura y escritura, ayudandoles a identificar letras y asociarlas con
palabras, su disefio colorido y dinamico convierte el juego en algo
entretenido y accesible incluso para nifios pequefiitos.

Figura 16 Juego de mesa “Boggle Junior”



2.2.4 Endless Alphabet. Es una aplicacion interactiva
creada para los nifios mas pequefitos, el objetivo de esta es
ensefiarles palabras nuevas y sus significados a través de
actividades ludicas, cada palabra incluye una animacién divertida
que explica su significado de manera sencilla y atractiva,
fomentando la curiosidad y el aprendizaje independiente.

La app utiliza estrategias visuales, auditivas y tactiles para
ensefar vocabulario, este enfoque es adecuado para las etapas de
aprendizaje tempranas, sus colores y las animaciones mantienen el

interés de los nifos.



Figura 17 Pagina de Inicio App “Endless Alphabet”

\
¥ EndicsS et

Nota. Fotografia del banner de presentacion de la app.
Fuente: Pagina Web de la App

2.2.5 Access Listening. App disefiada para estudiantes de
Disefio Digital y Multimedia de la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca, que utiliza actividades cotidianas, como hobbies y el
consumo de series y peliculas, para potenciar el aprendizaje del
inglés de manera inconsciente. Basada en las metodologias Design
Thinking y Lean UX, la app desarrolla contenido educativo enfocado
en las cuatro competencias comunicativas (listening, speaking,
writing y reading), priorizando en su primera fase el desarrollo de la
habilidad de listening. Su propuesta se centra en la integracion de
dinamicas sociales para mejorar la experiencia del usuario,
combinando entretenimiento y aprendizaje en un entorno interactivo

y atractivo.



Figura 18 Prototipo App “Access Listening”

Finding Doy

See more
.

Nota. Fotografia del prototipo de la app.
Fuente: Trabajo de Grado “Access —Listening—"

2.4 Caracterizacion de usuario

Para la caracterizacion del publico objetivo, con la colaboracién de la
profesora Modnica Mufioz, se logré establecer contacto con la
profesora Paula Ducuara, quien facilitd el acercamiento a la
profesora Jenny Salazar. La profesora Salazar es docente activa en
instituciones rurales publicas y actualmente trabaja en el Colegio
Rural Jose Celestino Mutis I. E. D., espacio donde dicta materias



como espafol e inglés.

A través de este proceso, se obtuvo informacién relevante

sobre diversos aspectos del ambito de la educacion publica rural y

del contexto de este mismo, los que mas destacan son:

En grado tercero la edad promedio de los nifios es
de 7 a 9 afos

El acompafamiento de los padres no es igual en
todos los nifios (algunos padres supervisan mas que
otros)

Los niflos no cuentan con buenas bases en inglés,
ya que cuando ella entré al colegio solo copiaban
del libro de texto

Para fomentar una participacion mas activa, la
profesora recurre a actividades creativas que se
salen del aula de clase, como visitar la granja o
juegos didacticos, que buscan despertar la
curiosidad y el interés genuino de los nifios

No todos los nifios disfrutan del idioma

El acceso a herramientas digitales o fuera de una
Educacién tradicional es bastante limitada , y en el
caso del colegio no se cuenta de conexiones a
internet

La carga de cursos para la profesora es muy
grande, por lo que muchas veces no puede crear

actividades o llevar un material mas didactico.

A partir de esto, defini dos arquetipos de usuarios para el



producto final. Estos considerando el uso del producto como apoyo
en el aula: el juego de mesa dirigido a los nifios y una plataforma

web con recursos para la profesora.

2.4.1 Mapa de actores

Figura 19 Mapa de Actores

Docente

Estudiantes

»

Nota. Aunque los estudiantes estén en el centro del mapa

de actores, la docente también juega un papel crucial, siendo
también un usuario, pero ella como mediadora.

Fuente: Elaboracién Propia.

Los estudiantes estan en el centro del mapa de actores, hacia

quienes se orienta el disefio del producto. Son ellos quienes



interactuan directamente y brindan el feedback necesario durante
los testeos, lo cual es relevante para iteraciones efectivas. La
docente ocupa un papel fundamental, siendo esta la mediadora,
pues al final del dia ella es quien decide cuando implementar el
material o juego en el aula. También estan las instituciones
educativas y los padres o tutores, que, aunque no interactuan
directamente con el producto, pueden ser parte de la expansién del
alcance y su validez, permitiendo que Lengli crezca ya sea entre

instituciones o como un producto que las familias quisieran adquirir.

2.4.2 Perfil de usuario
2.4.2.1 Perfil de usuario: Docente (Mediador). El perfil de docente
ideal para Lengui es un docente apasionado por su profesion, que
busque las maneras de fortalecer conocimientos y competencias, en
este caso en el inglés, y que busca formas innovadoras y ludicas de
ensefiar.

Es aqui donde el disefio se vuelve el aliado, aportando
material y posiblemente de este lograr un prototipo que sea

replicable y util.



Figura 20 Perfil de Usuario Docente (Mediador)

ARQUETIPO:EL S,

RETOS

FRUSTRACIONES

* Mejorar la estabilidad laboral y * Gastar su tiempo personal para
familiar. deberes del trabajo.

« Preparar sus clases en el menor « No encontrar material pedagbgico
tiempo posible (sin perder calidad que complemente sus clases.
e incrementar la dindmica) * Pasar poco tiempo con sus hijos.

Nota. En Lengli sabemos que no todos los profesores estan
dispuestos a implementar nuevas formas de ensefianza, por lo que
la o el docente clave es una persona dispuesta, positiva y con
ciertas ganas de salirse de ese modelo tradicional.

Fuente: Elaboracién Propia.

2.4.2.2 Perfil de usuario: Estudiante.

Los estudiantes actuaran como usuarios pasivos o0 activos,
dependiendo de la parte del material con la que esté interactuando.
En el caso del juego seran un usuario pasivo cuando no sea su
turno en el juego y este prestando atencion a las actividades de sus
compafieros de grupo. En cambio, cuando el estudiante esté

interactuando en su turno, sera un usuario activo. Con el material



adicional seran usuarios activos, ya que son actividades que todos
deben hacer.

En los primeros afos de estudiar, el desarrollo y la
curiosidad natural de los nifios crea una oportunidad ideal para
facilitar el aprendizaje de nuevas habilidades y conceptos. A esta
edad, los estudiantes no solo tienen la capacidad de ser como
esponjitas que absorben informacion, sino que también se
benefician de actividades que les permiten interactuar fisicamente
(Pediatra en familia 2024).

aprovechamos esta etapa crucial, para ayudar a fortalecer las

con el conocimiento En Lengdi

competencias en el segundo idioma.
Figura 21 Perfil de Usuario Estudiante

PERFIL
 Estudiante de tercer grado de un colegio rural J
* Hermano menor de 2 y vive con su madre y padre

HABITOS

* Es desorganizado y le cuesta
limpiar y organizar lo que usa

e Juega en el celular de su
hermano después de clase

¢ Hace tareas en la noche
cuando sus padres llegan del
trabajo

RETOS

* Reforzar sus conocimientos en
| inglés, no le va mal pero tampoco
r"‘ I tan bien en la materia
EDAD: 8 ~ﬂ' \ .l Jl * Concentrarse en clase

"t ) * Comer vegetales
OCUPACION: ESTUDIANTE « Hacer mas amigos
VIVIENDA: BOGOTA

OBJETIVOS
¢ Jugar en los descansos con
sus amigos
¢ Tener buenas notas
* Pasar el afio

FRUSTRACIONES

* Comer vegetales

* Despertar temprano al colegio

e No poder jugar videojuegos
cuando quiere

Nota. Estudiantes de primaria (en este caso puntual tercero)

son muy curiosos y por lo general estan dispuestos a aprender.

Fuente: Elaboracion Propia.



3. Desarrollo de la
metodologia, analisis y
presentacion de

resultados



3.1 Criterios de diseio

Se propone el proyecto “El Mundo Magico de Lengli” como una
aventura andloga digital para nifas y nifios de 7 a 9 afios en el
Colegio Rural Jose Celestino Mutis I.E.D., donde los recursos
tecnoldgicos son limitados para poder desarrollar una dinamica de
clase mas entretenida, por ello sus clases suelen ser mas
mondtonas y centradas en copiar del tablero. Este prototipo busca
fortalecer el material didactico que vaya de la mano con el
curriculum escolar.

Se distingue de otras herramientas como “English For
Colombia” que, si bien se centra en material didactico, mucho de
este carece de un disefo atractivo para nifas y nifios de edades
mas pequefias y el que lo tiene, suelen ser actividades que
requieres alguna tecnologia para llevarlo a cabo. Se propone un
juego de mesa con tematicas que van de acuerdo al curriculum
escolar y un material didactico que se puede descargar de una web
de consulta previa, lo que dara pie a un dinamismo mejor en el aula.

Para ello, se consideran dos aspectos clave en el proceso
de disefo

1. Preferencias de los nifios y las nifas:

e |Interaccion con elementos analogos: El
acercamiento a los usuarios ha permitido
demostrar que los nifios y nifas disfrutan de
actividades que les permiten interactuar con
elementos fisicos, lo que conduce a una

mayor participacion y dinamismo de la



clase.

e La incorporacion de elementos visuales
permite generar una conexién con el
contenido, distanciandose un poco con los
recursos con los que cuenta la institucion
actualmente, que suelen ser mas
tradicionales y menos ludicos.

2. El contexto del Colegio Rural Jose Celestino
Mutis I.E.D.:

e La infraestructura tecnoldgica es limitada,
por lo que el material disefado sera fisico y
complementado con una plataforma web de
acceso previo, donde los docentes podran
descargar y adaptar los recursos para sus
clases.

e Necesidades de los docentes: El material
debe ser de facil implementacion, sin
requerir una inversion excesiva de tiempo
por parte de los profesores en su desarrollo
o adaptacion.

Lengli se desarrolla desde el disefio digital y multimedia, no
busca ensefar directamente, sino fortalecer los recursos didacticos
existentes a través del disefio, asegurando su aplicabilidad en el

aula y su alineacion con las necesidades del contexto rural.



3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Para comprender con claridad los objetivos del proyecto, se ha
elaborado un arbol de objetivos que contempla las diversas formas
en las cuales el disefio puede contribuir a fortalecer el material
didactico bilingle usado para desarrollar las competencias de los
estudiantes. Este arbol de objetivos se ha creado a partir de un
analisis exhaustivo de las necesidades y desafios que se
observaron en el contexto del Colegio Rural Jose Celestino Mutis
I.E.D.

Mediante este, se busca que el disefio del proyecto tenga un
impacto positivo y significativo en su mision de fortalecer el material
didactico y que este se vea reflejado en el uso de los docentes y
nifias y nifnos de la Institucion.

Figura 22 Arbol de objetivos de disefio del Juego de Mesa
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ACCESIBILIDAD LB Usabilidad
* Disefo acorde a las

INTERACTIVO
« Desarrollar un juego de preferenciasdslios
mesa con temdticas L CEEEs « Dinamicas de juego
alineadas al curriculo « Disefiar instrucciones mmotivadoras
educativo, facilitando claras y visuales que panlclpatlvu:
dinamicas participativas (e @l e Recompensasy
dentro del aula. docef\les \ logros para estimular
*  Diseriar el juego en etlientics el uso del mismo.
materiales resistentes col:npvender
para su maxima faciimente la
duracion posible mecdanica del juego.




Nota. Arbol realizado segun las necesidades del proyecto

(Juego de Mesa).

Fuente: Elaboracién Propia.

Figura 23 Arbol de objetivos de disefio de la pagina web

ACCESIBILIDAD

Disenar una interfaz
intuitiva y facil de
navegar para que los
docentes puedan
encontrar y descargar el
material sin dificultad.

FUNCIONALIDAD

Garantizar que la pagina
funcione en diferentes
dispositivos con
conexioén limitada,
optimizando tiempos de
carga y compatibilidad.

Hacer la web responsiva.

DISTRIBUCION DE
RECURSOS

Facilitar la actualizacion
de contenido,
permitiendo agregar
NUevos recursos
diddcticos segin las
necesidades de los
docentes.

Nota. Arbol realizado segun las necesidades del proyecto

(Pagina Web).

Fuente: Elaboracién Propia



Figura 24 Arbol de objetivos de disefio del material didactico.

DIFUNDIR

Desarrollar actividades
interactivas que
refuercen el vocabulario

y la gramdtica en inglés,

en coherencia con los
temas del curriculo.

DISENO

Asegurar que el material
tenga un disefio
atractivo y alineado con
la identidad visual del
proyecto para motivar el
aprendizaje.

ACCESIBILIDAD

Crear versiones
imprimibles adaptadas
a contextos con recursos
limitados, garantizando
su accesibilidad en
zonas rurales.

Nota. Arbol realizado segun las necesidades del proyecto

(Material Didactico).

Fuente: Elaboracién Propia

3.1.2 Requerimientos y determinantes de diseino

Al realizar el disefio de una web y el desarrollo de un juego de mesa,
resulta necesario considerar una amplia gama de factores,
requerimientos y determinantes que garanticen una experiencia
completa y agradable para los usuarios.

En el desarrollo del juego de mesa se toma factores



determinantes como el estilo visual, el arte, los cuales desempefian
un papel importante en la creacion del mismo y del mundo de
Lengui. Que las teméticas vayan alineadas con el curriculum escolar
son factores necesarios para que el juego se vuelva aplicable y
resulte funcional para la docente y los nifios.

En la pagina web factores como la usabilidad, la estética y la
informacion son fundamentales. La usabilidad emerge como factor
clave que afecta directamente en la experiencia del usuario, tener el
contenido ordenado, la menor cantidad de clics son aspectos
determinantes que influyen en la facilidad de uso.

Tanto la web como el juego tienen requerimientos esenciales
sobre los cuales se construye la experiencia que los usuarios
tendran. En la web, requisitos como una estructura y navegacion
sencilla, una facil accesibilidad y el poder encontrar y descargar un
material adecuado buscan asegurar una experiencia fluida y
satisfactoria. Por el lado del juego de mesa, la jugabilidad que tenga
ese desafio, la coherencia tematica y la claridad en las reglas
buscan que el juego sea un buen complemento y que se cumpla el
objetivo del proyecto. (Para ver la versién extendida de las tablas,

dirigirse al Anexo C)



Tabla 2 Resumen Tabla Determinantes y Requerimientos

REQUERIMIENTOS ¥ DETERMINANTES
(RESUMEN)

PROBLEMA FACTOR

Temay
Ambientacién

SUBPROBLEMA

Falta de coherencia
tematica

Desconexion con el
curriculo escolar

REQUERIMIENTO

Expectativas de los
usuarios

Relevancia pedagégica

DETERMINANTE

claro y coherente

estudios

El tema del juego debe ser

Alineacion con el plan de

PARAMETROS DE
DISENO

Basado en el plan de estudios,
colores llamativos, iconografia
simple, personajes

Integracion de contenidos clave del
curriculo

El disefio de
materiales
pedagégicos
bilinglies
requiere ser
fortalecido

Jugabilidad

para apoyar
mejor alos
docentesenla
ensefianza del
inglés a nifios
ynifiasde 5a

Reglas complejas

Experiencia del usuario

Reglas claras y faciles d
entender

e | Explicacion concisa en manual e
instrucciones rapidas

Monotonia en
mecdnicas

Falta de
interactividad

Variedad de experiencias

Dinémica social

Mecénicas diversas y
‘emocionantes

Interaccion social en el
juego

Disefio de actividades y desafios
distintos

Implementacion de cooperacion y
competencia

Ritmo lento

Flujo y ritmo

Dindmica agil y fluida

Turnos rapidos y acciones concisas

Inequidad en
oportunidades

Balance de dificultad

Opciones equitativas

Casillas sorpresa y variedad de
tarjetas

9afiosen
zonas rurales.
Arte y Estilo

Inconsistencia en
estilo

Dificultad para
distinguir elementos

Consistencia visual

Claridad visual

Estilo artistico coherente

Elementos destacados

Creacion de guia de estilo

Uso de contraste y tamario

Componentes
Fisicos

Materiales de baja
calidad

Estandares de calidad

Componentes duraderos

Uso de propalcote 300gr, tablero de
1-2mm

Complejidad en
manipulacion

Experiencia del usuario

Componentes faciles de
manejar

Tablero 32,5 cm x 78 cm, cartas y
fichas de tamano adecuado

Tamano de letra
inadecuado

Uso de tipografias con tamarios
adecuados (para cada producto)

Nota. En la tabla se encuentran los requerimientos y

determinantes de disefio. Para revisar la version extendida, ir al
Anexo C.

Fuente: Elaboracion Propia.



3.2 Hipétesis de producto

ipotesis 1

H

ipotesis 2

ipotesis 3

Tabla 3 Hipétesis de Producto

FLash cards con tematicas

especificas que se puedan

escanear y hacer uso de la
realidad aumentada.

Una web con recursos
descargables para gque los
docentes puedan usar en
sus aulas y si es posible los
ninos en sus casas

Un juego de mesa con

pequerios desafios que
aliente a los jugadores a
escribir y hablar en inglés.

Permite una interaccién profunda
entre lo andlogo y lo digital.
Capta la atencién de las nifias y
ninos al ser elementos en teoria
més novedosos.

Puede llegar a un pablico mas
amplio por el uso de las TIC.

Sin duda seria mas divertido y
atractivo para el pablico objetivo.

Accesible con précticamente
cualquier dispositivo con
conexion a internet.

Puede llegar a un piblico més
amplio y porque no formar
comunidad entre docentes.
Permite la fécil actualizacion de
contenido.

Permite una exploracion
autodirigida y flexible de la
informacion.

Interaccién fisica: Fomenta el
trabajo en equipo y la interaccion
cara a cara entre 10s nifos.
Facilidad de uso: No requiere
tecnologia ni electricidad, lo que
es ideal para dreas rurales con
poca infraestructura.
Proporciona una experiencia de
juego tangible que puede ser
mds gratificante para los
usuarios.

Acceso limitado a tecnologia:
En Greas rurales puede ser dificil
acceder a dispositivos méviles o
internet.

Costos y Entretenimiento: Al ser
un paquete de cartas de un solo
un tema se vuelven necesario
hacer mds para que nuestro
publico este entretenido.

Posible olvido rapido.

Requiere acceso a una conexion
estable de internet, lo que
podria limitar su accesibilidad
en areas rurales.

Los grupos con un acceso
limitado a tecnologia o con
habilidades digitales limitadas,
se pueden enfrentar a barreras
para el uso eficaz de la web.

Requiere la disponibilidad de
materiales fisicos (instrucciones,
fichas, dados), lo que puede
llegar a ser un impedimento
para su uso.

Puede requerir tiempo para que
los jugadores entiendan las
dindmicas del juego.

No es sencillo de actualizar.

Nota. En la tabla se encuentran las diferentes hipotesis de

productos con sus respectivos Pros y Contras para la claridad de

qué producto escoger para el desarrollo del proyecto.

Fuente: Elaboracion Propia.

Para identificar una hipotesis de producto que fuera pertinente con

las necesidades del usuario, se utilizd la matriz de hipétesis (figura

29).

En esta se identificaron factores clave que sustentan el



producto y en los que se evidencie oportunidad de disefo,
posteriormente se define el prototipo a realizar y los PROS vy
CONTRAS de cada uno de estos.

Como hipétesis final se eligié la parte favorable da cada una
de las hipétesis dadas, lo cual género el disefio de un juego de
mesa acompanado de una web complementaria de consulta previa
con material didactico descargable. Dando lugar a una experiencia
analoga digital.

Esta hipotesis se basa en la idea de que una experiencia asi
puede tener un impacto en la forma en la que las nifias y los nifios
perciben y participan en sus clases. Al participar activamente,
involucrandolos en actividades, se busca generar un mayor interés y

compromiso con la clase.

3.3 Desarrollo y analisis
Los hallazgos que se evidenciaron en la siguiente parte se dieron
durante el desarrollo de la metodologia que se plante6 en el capitulo
1 (figura 3)

3.3.1 Desarrollo y analisis: Explorar
En la primera etapa del proyecto se recopild la informacion
pertinente acerca de la problematica, gracias a las entrevistas y a
las visitas de campo se definié un arbol de problemas (figura 2) y el
mapa de actores (figura 22).

La primera entrevista que realice fue a Jenny Salazar quien
es profesora de educacion infantil y tiene posgrado en ensefanza

del inglés y educacion rural, ademas es la docente de inglés del



Colegio Rural Jose Celestino Mutis I.E.D., a ella se le realizaron
preguntas con respecto a como se dictaba clases en diferentes
zonas rurales de la ciudad y como el material didactico resulta clave
en estos entornos. De la entrevista se concluyo que las limitaciones
tecnolégicas llevan a clases un poco mas monoétonas y que él
material didactico tiene un potencial para que pese a estas
limitaciones se puedan dinamizar algunos espacios de clase y

fortalecer el aprendizaje ludico.

Figura 25 Entrevista Profe Jenny

Fuente: Elaboracién Propia.

La primera salida de campo se realiz6 en la gobernacion de
Cundinamarca con Laura Raquel Guzman encargada de la
educacion bilinglie en la gobernacién de Cundinamarca, alli se me
informo todo lo que actualmente se hace para llevar el bilingtismo a
zonas con acceso limitado a tecnologias me hablo de convocatorias

a las que mi proyecto podia presentarse, al comentarle acerca de



Lengti se mostré muy receptiva y abierta a ayudar en lo posible. Me
cometo algunas visitas que ella habia tenido a diferentes colegios
rurales y como ella veia viabilidad en Lengti para estas zonas, su

contacto y cercania fueron clave en el proyecto.

Figura 26 Torre de Educacion Gobernacion de Cundinamarca

Fuente: Elaboracién Propia.

La segunda salida de campo se realizé en el Colegio Rural Jose
Celestino Mutis I.E.D. Localizado en la localidad de Ciudad Bolivar,
Via Mochuelo Quiba que es el estudio de caso de mi proyecto, alli

tuve una reunion con la encargada del British Council (que apoya la



ensefianza del inglés en la institucién) y ademas el poder conocer
mejor el colegio y poder ver como eran las clases de la mano de la
profe.

Teniendo en cuenta lo que se observo y se comentd tanto con la
encargada del British Council y la profe, se hizo evidente que las
limitaciones en cuanto a tecnologia hacian que muchas veces las
clases perdieran un dinamismo y alli fue donde encontré la
oportunidad de disefio mas claramente.

Figura 27 Entrada Colegio Rural Jose Celestino Mutis I.E.D

Fuente: Elaboracion Propia.

Teniendo en cuenta toda la informacién que se recopilé tanto
en el trabajo de campo como en las charlas con expertos en este
contexto, se aclaré6 mucho mas el problema y desde que posicion
como disefiador podia abordar esté naciendo como propuesta de
valor el ofrecer una alternativa para fortalecer los materiales
didacticos bilinglies en colegios rurales con poca o nula conexion a
internet, facilitando su implementacion en el aula buscando un

aprendizaje ludico.



3.3.2 Desarrollo y analisis: Definir
En esta etapa se empez6 a definir el producto, para ello se definio él
usuario primario y mediador (figura 23 y Figura 24), se plantearon
las hipotesis de producto (figura 29) una vez escogido el producto a
realizar se plante¢ la tabla de determinantes y requerimientos (figura
28)

Se consideraron algunas heuristicas de disefio (figura 33),
se propuso un producto que combina una aventura analoga-digital,
enfocada en nifas y nifios de 7 a 9 afos, que permita el uso del

material didactico y el juego de mesa en las clases.

Figura 28 Heuristicas
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Fuente: Elaboracién Propia.

3.3.3 Desarrollo y analisis: Crear
En esta etapa se realizé el planteamiento del producto, el cual es
una aventura analoga-digital, realizando prototipos de baja calidad

que fueron testeados para llegar a su iteracion final.



El proyecto consta de tres etapas, la primera cuando la profe
decide que es momento de jugar el juego de mesa o usar el material
didactico en el aula, para ello acude a la web ya sea para descargar
el material o comprar el juego, la creaciéon del material se hace con
las tematicas del curriculum escolar.

La segunda fase inicia cuando los nifios ya estan sentados
en el aula y si es el caso del juego de mesa se sientan en grupos de
cinco, y si es el material didactico, la profe decide cual le da a cada
uno de ellos.

Finalmente, las nifias y los nifios desarrollan ya sea el juego
de mesa o el material didactico, el hacer un proyecto que tenga
factores analogos proporciona una experiencia fisica que mas alla
de que las nifias y los nifios interactuen con el contenido si no que

también permite que retengan la informacion.

3.4 Resultados de los testeos

3.4.1 Primer Testeo
El primer testeo se llevé a cabo con nifas y nifios del Colegio Rural
Jose Celestino Mutis de la localidad de Ciudad Bolivar de la ciudad
de Bogota, pertenecientes al grado tercero de primaria de la jornada

mixta.



3.4.1.1 Evidencias (Prototipo, Testeo y Proceso de Iteracion)

Tabla 4 Resumen Protocolo Primer Testeo

Test de usabilidad

El objetivo del testeo es evaluar la experiencia de las nifas y nifios al
interactuar con el prototipo del juego de mesa y el material didactico que
se plantea para este primer testeo. Se busca identificar posibles problemas
en la jugabilidad, la mecénica del juego, la claridad de las reglas y la
diversion proporcionada por el juego. Ademds, se pretende recopilar
informacién sobre las preferencias y opiniones de los jugadores para guiar
el refinamiento y la mejora del prototipo.

Evaluar la usabilidad y experiencia de juego para identificar oportunidades
de mejora en el disefio y aplicabilidad en el aula.

e |dentificar posibles problemas de jugabilidad y disefio.

¢ Evaluar la claridad y comprensién de las reglas.

e Recopilar retroalimentacién de nifios y docentes sobre mecdnicas,
tematica y dindmica.

* Medir nivel de engagement y satisfaccion de los jugadores.

e Obtener feedback sobre disefio de componentes(cqrtos, tablero,
mecdnicas)

Los participantes seleccionados para la prueba deben pertenecer al
publico objetivo del proyecto, que en este caso son nifas y nifos entre los 7
y 9 anos del grado tercero.

Momento 1: Se hardn grupos de nifios

Momento 2: Se les dard el juego de mesa

Momento 3: Se les dir@n las instrucciones

Momento 4: Una vez finalizado el juego se recogerd feedback para la
siguiente iteracion



1.Presentacion del juego de mesa y el material diddctico

2.0bservacidn y registro de acciones y comentarios que hagan las nifas
y nifios

3.Anallizar los resultados para una futura iteracién

Recursos: Prototipos del juego de mesa en diferentes variaciones de color
(oficio) y material didactico (carta) impresos en papel bond

Datos Cualitativos:
¢ Interaccién social

e Comprensién de la dindmica:

¢ Motivacion y disfrute

¢ Uso del material didactico.
Datos Cuantitativos:

¢ Tiempo de comprension.

¢ Rendimiento en desafios

¢ Tiempo de resolucion
* Interaccion en equipo.
Tiempo de Completacion de Tareas:

¢ Duracion total de la sesién
¢ Duracién por turno o ronda

¢ Tiempo de resolucién de los desafios
« Tiempo de Captar Atencién

Nota. Para ver la version extendida consultar Anexo D

Fuente: Elaboracion Propia.

3.4.1.2 Evidencias (Percepcién del usuario)
El primer testeo con usuarios se llevd a cabo en cuatro momentos,
el primero fue hablar un poco con los nifios y con ayuda de la profe
se dividieron en grupos para iniciar la actividad, con ayuda de la
profe si hizo una actividad “rompehielos” para yo poder presentarme
y que ellos se familiarizaran conmigo, luego de esto se dividieron en
grupos, por medio de unas bolitas de color.

El segundo momento se les dio el juego de mesa por grupos
para que ellos lo vieran y se familiarizaran un poco con este y si
surgian preguntas responderlas y de paso anotar todo lo que no iba

siendo claro para ellos.



El tercer momento fue decirles las instrucciones y dejarlos
jugar, si surgian dudas o algo fallaba en el juego se tomaba nota
para la iteracion del proyecto.

El cuarto momento fue darles el material didactico a cada
uno de manera aleatoria y se realizé la misma observacion por si
quedaban dudas o algo no era lo suficientemente claro para las
nifas y los nifos.

De este primer testeo se obtuvieron bastantes hallazgos negativos,
lo que fue de crucial valor para la iteracién del proyecto, los
hallazgos mas importantes fueron la poca claridad en las
instrucciones, el tamano del tablero no fue adecuado y la simpleza
de las fichas, pero por suerte no todo fue malo los personajes y el
ambiente del disefio resultaron favorecedores al igual que el material
didactico resulto siendo bastante claro y llamativo y que el interés
que se despertd al usar algo ludico en clase fue medio/alto.

Figura 29 Gréficas de recoleccion de datos.
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Nota. Se muestran algunos datos de los que se recolectaron
en el testeo, estos dieron como resultado la realizacion de un
modelo SCAMPER para la iteracion del segundo testeo, para ver
este consultar Anexo E.

Fuente: Elaboracién Propia.

Figura 30 Imagenes del primer testeo.

Fuente: Elaboracién Propia.

Figura 31 Parte del Material Puesto aprueba

Jou've arrived

The mousels ____. The bearis _____.

oy rowe. oroy e rown




Nota. Para consultar el material testeado completo en el
primer testeo, ir al Anexo F

Fuente: Elaboracion Propia.

3.4.2 Segundo Testeo
El segundo testeo se llevé a cabo con nifias y nifios del Colegio
Rural Jose Celestino Mutis de la localidad de Ciudad Bolivar de la
ciudad de Bogota, pertenecientes al grado tercero de primaria de la

jornada mixta, esta vez el cambio fue el prototipo ya iterado.

Tabla 5 Resumen Protocolo Segundo Testeo

Protocolo de testeo #2

Tipo de
Prueba

Test de usabilidad con MVP

Se busca identificar si los problemas hallados en el primer testeo se han

Definicion del . > St
logrado solucionar y qué aspectos de este segln sin ser del todo claro

problema para una futura iteracion.
Evaluar la usabilidad y experiencia del juego de mesa y el material
Objetivo didactico ya iterados para identificar si las dificultades y errores
general encontrados en el primer testeo han logrado superarse y oportunidades
de mejora en el disefo y aplicabilidad en el aula.
¢ Confirmar que los problemas de jugabilidad y disefio identificados en
el primer testeo han sido resueltos satisfactoriamente.
¢ Verificar la comprension autéonoma de las reglas e instrucciones por
Obieti parte de los usuarios finales.
etivos
) . e Evaluar la fluidez de la dindmica de juego dentro del aula, sin
Especificos

necesidad de intervencién constante del docente o del disefiador.

¢ Recoger observaciones finales por parte de docentes y estudiantes
sobre la funcionalidad general del material, sin intencién de realizar
nuevas iteraciones, salvo ajustes menores.




Los participantes seleccionados para la prueba deben pertenecer al
publico objetivo del proyecto, que en este caso son nifas y ninos entre los
7y 9 anos del grado tercero.

Perfil de los
participantes

Momento 1: Se hardn grupos de nifios

Momento 2: Se les dard el juego de mesa ya iterado con las soluciones
encontradas en el testeo #1

prueba Momento 3: Se hablard con las nifias y los nifios para saber su percepcion
sobre el proyecto en este testeo

Disefio de la

1.Presentacién del juego de mesa ya iterado
Listado de 2.0bservacion y registro de acciones y comentarios que hagan las nifias

tareas y nifios
3.Analizar los resultados para llegar a las conclusiones

Recursos Recursos: Prototipos del juego de mesa final (en propalcote de 300 gr sin
empleados caja).
Comprensién de Reglas:

e los participantes deberdn leer y comprender las instrucciones ya
corregidas y agregadas de manera fisica en el juego.
¢ Se observard la facilidad con la que los participantes comprenden las
R reglas y su capacidad para aplicarlas durante el juego.
Medidas de ¢ Se utilizaran preguntas de comprensién para evaluar la claridad de las
evaluacion reglas.
Resolucion de los Desafios:
¢ Los participantes para poder avanzar se enfrentardn con desafios en
tarjetas que deberdn resolver correctamente para poder avanzar
e Se evaluard si la iteracidon de estas y se evaluardn los nuevos
resultados a favor de los errores encontrados en el primer testeo.

Nota. Para ver la version extendida consultar Anexo G
Fuente: Elaboracion Propia.

3.4.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario)
El segundo testeo con usuarios se llevo a cabo en tres momentos, el
primero fue entregarles a las nifias y nifos el juego, esta vez ya
tenian un pequefio manual de instrucciones, fichas y un reloj de
arena de un minuto, para asi hacer mas dindmico y agil el juego.

El segundo momento se les dio la completa libertad de
juego, esto con el fin de verificar si las instrucciones esta vez habian

sido mas claras o si necesitaban algunos ajustes. Si las nifias y



nifos tenian preguntas, se les respondian y se anotaban como

posibles mejoras.

El tercer momento fue escuchar a las nifas y nifios y saber

qué pensaban de la actividad, generando un espacio tranquilo para

saber qué mejorar para el futuro del proyecto.

Figura 32 Imagenes del segundo testeo

Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 33 Parte del Material Puesto aprueba ya Iterado
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en el segundo testeo, ir al Anexo H
Fuente: Elaboracion Propia.
La charla con las nifias y los niflos demostré un cambio drastico a la
primera que se tuvo, las nifias y los nifos habian entendido mas el
juego, les parecié mas facil de jugar, ya que no estaban haciendo
preguntas, el tamafo del tablero les parecié el adecuado ya que era
mas largo y podian jugar mas comodamente. La iteracion del
proyecto demostré un cambio positivo tanto en la accesibilidad como
en la jugabilidad.

3.4.3 Tercer Testeo
El tercer testeo se llevd a cabo virtualmente con la profe Jenny
Salazar donde se le entregd un prototipo de la pagina web para su
libre navegacion, sus comentarios fueron positivos como se puede

ver en la figura 35.

Figura 34 Registro Fotografico Prueba Pagina Web

ElMundo Médgico de -
LENGUI e

s
929 | ugd-yogi-ei s 2 H 0 2B & 6

Fuente: Elaboracién Propia.



Figura 35 Respuestas de la profe después del testeo de la web

La Web fue fécil de usar Que tan Facil fue encontrar donde "comprar” o "descargar” el material
1 respuesta didactico y el juego
1 respuesta
®si
@ No @ Muy Facil
@ Neutro
@ Muy Dificil

Cambiarias algo o no te gusto algo en la Web

1 respuesta

Sebas te queria comentar que algunas letras no se veian muy bien por los colores que eligieron. Seria bueno
revisar eso para que todo sea mas claro. Ademas, en el celular no funciona muy bien, asi que tal vez podrian
ajustar el disefio para que sea vea bien alli también. jBuen trabajo Sebas!

Nota. El feedback que dio la profe fue bastante positivo, lo
que da a entender que la pagina web funciona en una gran parte,
pero tiene areas a mejorar.

Fuente: Elaboracion Propia.

3.5 Presentaciones de los productos

La parte analoga del proyecto esta desarrollado para nifias y nifios
de 7 a 9 afos, cuenta con el Juego de Mesa y el Material Didactico
pedagégico que se encuentra en la web que esta pensado para la
docente. Tanto el juego de mesa como el material didactico tienen
un disefio colorido y amigable que busca la cercania con nuestros
usuarios y que trata de crear un entorno de diversion, su uso en el
caso del juego de mesa es darles el juego con las cartas, fichas,
dados e instrucciones para que empiecen a jugar y por el lado del
material didactico la docente los imprimira y se los dara, las

instrucciones vienen ya en la guia, pero si lo desea la docente hara



una explicacion previa. Este material se podra descargar para su
impresion desde la pagina web.

3.5.1 Aspectos morfolégicos

3.5.1.1 Identidad Visual
Se incluyen elementos visuales, coloridos, divertidos y atractivos,
esto basandose en los testeos y los determinantes y requerimientos.
El uso de ilustraciones sencillas, pero que a su vez resulten
llamativas para las nifias y nifios, es de gran importancia. Ademas,
desde el disefio debemos garantizar que las tarjetas, instrucciones y
el material y pagina web sea visible, ergondmico y facil de manejar,
contemplando asi tipografias adecuadas y tamafos de texto
adecuados

Lengui esta estructurado para que sea sencillo de usary de
comprender, y que las nifias y nifios estén guiados en todo el
proceso.

Figura 36 Paleta de colores usada

#b39cca

#f18fod #89c3eb #739bc4

#if699f

Fuente: Elaboracién Propia.



Las tipografias Poppins y Chewy se eligieron para Lengui con ayuda
de la profe Jenny las razones fueron su legibilidad, versatilidad (que
tenia version regular, bold, etc lo que daba posibilidades de
adaptarla mas facilmente) y su capacidad para transmitir la
informacion de manera clara. Poppins aporta esa apariencia
moderna y profesional y para hacer la dualidad esta Chewy que da
ese toque de diversion y dinamismo.
Figura 37 Tipografia

POPPISNS
CHEWY

Fuente: Elaboracion Propia.

La parte morfolégica de la pagina web busca ir de la mano con toda
la parte y el disefio visual, tanto colores como tipografias (Figura 37
y Figura 38). La disposiciéon del contenido sigue un flujo légico y
coherente que busca ser sencillo. Esto para crear una experiencia
visual atractiva y cohesiva (para los docentes que son para quienes
se piensa la web ademas los que ven todo el proyecto) facilitando la
exploracion y comprension de la informacién que se presenta en la
pagina web.

3.5.1.2 Disefio de Personajes



En el proyecto se buscod crear personajes que conecten con el
publico, por eso se disefaron con caracteristicas amigables vy
diferentes expresiones buscando una diversidad, algunos de ellos se
adaptan con diferentes accesorios para hacerlos mas dinamicos y
divertidos para las nifias y nifios.

Se buscé que los personajes base fueran sencillos para asi
poder adaptarlos a las diferentes tematicas, haciendo una

experiencia mas enriquecedora.

Figura 38 Disefio Personajes Base con Algunas Variaciones
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Fuente: Elaboracién Propia.

3.5.1.3 Diseino de Tablero y Tarjetas
El disefio del tablero busca ser en formas un poco mas redondas,
buscando una vision mas divertida e infantil para el proyecto, de
diversos colores con la paleta de colores ya establecida (Figura 37),
para mejorar el orden del juego se ponen en los laterales espacios

con los colores y texturas de cada tarjeta para que las ninas y nifios



pongan en estos espacios las tarjetas.

Siguiendo con las tarjetas estas terminan en punta redonda,
cada una tendra un personaje por detras, una textura y el espacio
donde va la respuesta del reto de la parte frontal de la tarjeta, en la
parte frontal tendran una ilustracién como guia a la respuesta las
instrucciones seran escritas en inglés y espafol y la tipografia sera

Poppins con un tamano de letra de 13 px.

Figura 39 Tablero Final (seis jugadores) y Algunas Tarjetas

Let's begini

PALABRA - WORD PALABRA - WORD

Nota. Para visualizar mejor el tablero y las tarjetas, dirigirse
al Anexo H



Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 40 Tablero Final (cuatro jugadores)

Nota. Para el tablero de cuatro personas se cambi6 la

disposicion de este y se hizo mas pequefo, las tarjetas se
mantienen igual.
Fuente: Elaboracion Propia.

3.5.2 Aspectos técnico-funcionales



Para hacer uso de Lengtii, se requieren los siguientes dispositivos y

recursos:

1. Tablero

El tablero fisico se puede adquirir directamente
desde la web.

También (a un precio menor) se da la oportunidad
de imprimirlo usando el PDF que se puede adquirir

en la web del proyecto.

2. Tarjetas y Fichas

El juego se puede comprar completo desde la
pagina web, eso incluye personajes, tarjetas vy
tableros, pero si el cliente quiere unas tarjetas de un
tema especifico puede comprarlas y se le enviaran.

Al igual si lo desea para que quede con un precio
menor, el cliente podra imprimir el PDF de las
tarjetas y personajes, solo que las tendra que
recortar una a una para su uso. En esta modalidad
también puede pedir tarjetas de tematicas

personalizadas.

3. Material Didactico

A diferencia del tablero y las fichas, el material solo
estara disponible para su descarga e impresion,
algunas guias seran gratis y otras de pago, en la
web se encontraran ya listas para descargar e

imprimir en tamafo carta.

4. Pagina Web



e La pagina web se usara para ser ese espacio en la
nube donde se guarde el material descargable,
donde se pueda comprar el juego y se puedan
contactar con nosotros

3.5.3 Aspectos de usabilidad

3.5.3.1 Jugabilidad y mecanicas
El juego de mesa se basa en una dinamica interactiva donde las
nifas y los niflos lanzan un dado para ir avanzando por el tablero de
diferentes colores.

Las casillas amarillas vienen en blanco (algunas), ya que
cada docente podra escoger que sorpresa traera esto con el fin que
si los docentes deciden dar puntos o premios no se vea limitado, por
otro lado, las casillas de los colores Rojo, Azul, Morado y Verde
presentan una pequena actividad la cual busca que las nifias y los
nifos resuelvan para asi fomentar una dinamica mas entretenida a
la clase de inglés mientras aprenden. La actividad esta pensada
para que las nifas y nifios avancen o no avancen y le toque al

siguiente jugador:

Cuando pueden avanzar:
e Pueden avanzar si responden la tarjeta correctamente antes
de acabar el minuto que tienen para responder.
e (Opcional) si las casillas de sorpresa sacan una tarjeta que

diga tienen un “Avanza equis cantidad de casillas”

Cuando NO pueden avanzar:



No podran avanzar mas y sera el turno del siguiente cuando
no se responda correctamente la tarjeta.

No podra avanzar si el tiempo se acaba y no respondio.
(Opcional) si las casillas de sorpresa sacan una tarjeta que

diga tienen un “Pierdes tu turno”

3.5.3.2 Tarjetas

Cada una de las casillas cuenta con un color, textura y personaje, el

cual indica al nifio o la nifia cual debe tomar. Son 5 diferentes tipos

de tarjetas que traen actividades con ciertos niveles de dificultad:

Tarjetas Azules:

Estas tarjetas contienen una imagen como guia, ademas
una descripcion.
Estas tarjetas para resolverlas se debe elegir la respuesta

correcta entre las dos opciones que se dan en cada tarjeta.

Tarjetas Moradas:

Estas tarjetas contienen una imagen como guia.
Estas tarjetas para resolverlas se debe llenar el ahorcado en
la tarjeta.

Al no tener pistas escritas, el nivel de dificultad es mas alto.

Tarjetas Rojas:

Estas tarjetas contienen una imagen como guia y una

pregunta que da pie a la respuesta.



Estas tarjetas para resolverlas se debe llenar el ahorcado en

la tarjeta y seleccionar la respuesta en las opciones dadas.

Tarjetas Verdes:

Estas tarjetas contienen una imagen como guia.
Estas tarjetas para resolverlas se debe llenar el ahorcado en
la tarjeta.

Tienen letras de pistas, el nivel de dificultad es medio.

Tarjetas Amarillas:

Estas son tarjetas de sorpresa, algunas tienen ventajas y

”

desventajas como “Avanza tres casillas” “Devuélvete dos
casillas” o “Pierdes tu turno”

No todas tienen algo, ya que se busca que los docentes
puedan poner recompensas segun ellos y sus metodologias

en ellas.

El proceso de iteracion permiti6 encontrar un balance para que las

tarjetas no fueran ni muy faciles ni muy dificiles para las nifias y los

ninos.

3.5.3.3 Material Didactico

El material didactico se divide en dos, por un lado, sopas de letras y

por el otro crucigramas, ambos tienen las respectivas instrucciones

en la parte superior y el tiempo de resolver es dado por la docente o

el docente encargado de la clase, el tiempo que desde Lenguli se

propone son de 25 a 35 minutos.



Figura 41 Material Didactico descargable de la Pagina Web

74 iy

DULCES
CANDY

Nota. Material Didactico realizado como contenido
descargable en la pagina Web. Para ver completo dirigirse al Anexo
L.

Fuente: Elaboracion Propia.

3.5.3.4 Pagina Web
La pagina web es de consulta previa, busca no ser tan pesada, con
una navegacion sencilla, ya que solo cuenta con landing, acerca de
Lengli y las actividades (Juego de Mesa y Material Descargable) la
web cumple con los aspectos visuales de todo el ecosistema del

proyecto.



ElMundo! Mﬂg.lleo de
LENGUI Misién
s, 2
13
Carrito (1item) X
¥ Juego De Mesa Lengui o
% " $83.000.00
' 58300000
Subtotal $89.000,00

iAprender nunca fue tan divertido!

Los Impuestos y costos do envio 5o calculan on a pagina do
pago.

Nota. Se presentan algunos pantallazos de la pagina web.

Fuente: Elaboracién Propia.



4. Conclusiones



4.1 Conclusiones

Realizar el proyecto en un entorno real, con sustento de la
investigacion, fue clave para comprender la problematica. Estar en
el Colegio permitié observar identificar que la limitada disponibilidad
tecnologica puede dificultar la diversificacion de actividades
didacticas, haciendo mas complejo generar dinamicas ludicas o
interactivas dentro del aula. En consecuencia, se hace necesario
fortalecer los materiales que no requieran tecnologia o requieran el
minimo de tecnologia.

Los testeos permitieron identificar mejoras clave, desde el
uso de color, que al inicio fue un factor por el cual las nifias y nifios
se negaban a jugar hasta la disposicion del tablero y las fichas. En
las primeras pruebas los tonos mas rosados o azules generaban la
percepcion de ser un juego muy “de niflo” o “de nifia, segun el caso.
A partir de estas observaciones se replanted la paleta de colores
mas neutra, también el tamafo del tablero cambio teniendo en
cuenta si se dispone para cuatro o seis jugadores, dando pie a la
creacion de dos versiones (Figura 39 y Figura 40)

Otro aspecto que fue clave fue mantener la sencillez e
intuicion del sitio web, hacer que los docentes se sintieran comodos
al usarlo era clave para una mejor experiencia para ellos.

En la investigacion se identificaron actividades claves como
Colombia Aprende que funciona como repositorio con actividades
para llevar al aula. Esto fue fundamental en Lengti porque mostro
que desde ambitos institucionales propuestas similares ya son

apoyadas, cabe aclarar que con este punto no pretendo comparar



mi proyecto si no qué buco responder a una problematica similar
desde una vision distinta y un poco mas centrada.

Aunque aun hay aspectos por mejorar, esta version de
Lengui mostro ser util y bien recibida en el aula y permitié acercarse
a lo que se planted en los objetivos y dar esos primeros pasos para
responder a la pregunta de investigacion, resultando con un MVP
que se puede usar en un entorno rural cumpliendo su funcion
didactica en el aula.

Mas alla del resultado del proyecto, este proceso fue de un
crecimiento interno muy grande. Salir de una zona de confort,
escuchar, observar fuera de lo conocido, me permitié reconocer lo
privilegiado que soy y que el disefio nos ayuda a crecer como
personas, nos reta, nos permite crear y sobre todas las cosas nos
deja ver la magia que el disefio tiene y la magia que como

disefiadores poseemos.



4.2 Estrategia de Mercado

Con el objetivo de determinar la viabilidad de Lengui se realiz6 el

modelo de negocios CANVAS para definir la estrategia de mercado.
Figura 43 Modelo CANVAS
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Fuente: Elaboracién Propia.



4.2.1 Segmento de cliente
Se determind que el cliente es el ministerio de educacién, esto
porque el proyecto apunta a colegios publicos, por lo cual se deben
pasar “filtros” para que el proyecto llegue a estos, ademas el
ministerio de educacion también apoya iniciativas para llevar la
educacion a mas lugares de Colombia.

Lengtii, tiene como usuario principal a nifas y nifios de 7 a 9
afos, sin embargo, esto hace necesario que exista un usuario
mediador que acompafe o dirija el proceso de
ensefianza-aprendizaje, por ello se determinaron las profesoras y
profesores, padres de familia o tutores.

En el modelo CANVAS se menciona en esta seccion
colegios, ya que en una vision a largo plazo se busca que Lengui

llegue a muchos mas colegios.

4.2.2 Propuesta de valor
Alternativas para fortalecer los materiales didacticos pedagogicos
bilinglies en colegios rurales con poca o nula conexion a internet,
facilitando su implementacion en el aula. Buscando generar un

aprendizaje ludico.

4.2.3 Canales
Los canales establecidos para una comunicaciéon mas cercana con
nuestros clientes son la pagina web para que tengan un contacto
directo con nosotros, correo electronico y reuniones directas, para

igualmente tener una cercania que nos permita seguir recolectando



retro alimentacion y correcciones en pro a la mejora de Lengli.

Por otra parte, folletos o flyers donde podamos dar a
conocer el proyecto a un publico mas amplio, también se propone el
uso de redes sociales como TikTok e Instagram para que el proyecto
se siga expandiendo.

La comunicacion desde Lengui debe ser estructurada sin
usar tecnicismos y debe ser siempre simple y llamativo para que sea
facil de entender para los clientes.

4.2.4 Relaciones con los clientes
La atencion al cliente es fundamental y en Lengli se busca
establecer una comunicacion efectiva y fluida con el fin de poder
entender las necesidades y requerimientos de nuestros clientes y de
alli brindarles soluciones que se ajusten a sus expectativas.

El actualizar Lengui requiere que el cliente o los clientes se
enteren de que esta pasando con el proyecto, por esto se resalta la
importancia de informar el estado del proyecto a los clientes.

La relacion con el usuario primario resalta la importancia de
tener un feedback constante con ellos. Esto para conocer la
percepcion y opinién de los usuarios, lo que ayuda a que Lengui

pueda mejorar en cuanto a experiencia.

4.2.5 Fuentes de ingresos
e La distribucion del juego de mesa y el material didactico se
ofrecera como un servicio para reforzar institucionalmente el

contenido, esto sera un ingreso tratado con las entidades



correspondientes. O si se desea y es un externo lo puede
comprar directamente en la web.

Si se desea algo personalizado ya sea material o tarjetas se
podran comprar directamente de la pagina y el usuario
decidira si se le mande impreso y recortado en el caso de
las tarjetas, esto equivalente a un valor mayor, o si se envia
solo el pdf con un valor menor y el resto del trabajo lo hace
el.

Si bien Lengui tendra material didactico gratis, los clientes
se podran suscribir a funciones premium que les permitiran
acceder a mas contenido descargable.

Se buscara alianzas con empresas que quieran formar parte

del proyecto.

4.2.6 Actividades clave

Se destacan cuatro elementos fundamentales:

Crear el Juego, el Material Didactico y la web es
fundamental, ya que es el pilar del proyecto, tanto el Juego
como el Material y la web deben ser llamativos, relevantes y
educativos para nuestro publico objetivo.

Llevar las actividades al aula para comprobar si el objetivo
planteado se cumple o no y de alli recibir la
retroalimentacion en pro a Lengdii.

Promocionar Lengli resulta necesario para atraer a mas
personas a este.

Crear una estrategia / colaboracion entre entidades es clave



para cumplir el objetivo de todas las partes interesadas.

4.2.7 Recursos clave

Algunos recursos clave para Lengui son:

Los recursos tecnolégicos que permiten el desarrollo vy
ejecucion de Lengui tales como softwares, herramientas en
linea, equipos, entre otros.

Recursos humanos, ya que es quien realiza el proyecto,
desde idearlo hasta imprimirlo se contempla personal
técnico, socios, colaboradores, disefiadores, entre otros.

Las fuentes de donde obtenemos la informacion, en este
caso el curriculum escolar del Colegio Rural Jose Celestino
Mutis |.E.D.

Todo el material analogo, desde las primeras pruebas que
fueron las que dieron paso a los productos iterados.

El ecosistema digital que refiere a la web donde se

consagrara gran parte de la informacion.

4.2.8 Aliados clave

Como aliado principal se tiene la Secretaria de Educacion, entidad la

cual puede proporcionar apoyo institucional y recursos para la

implementacion de Lengli en colegios rurales. La colaboracion del

British Council entidad la cual busca promover el inglés como

segunda lengua para la mayor cantidad de personas en Colombia,

brindando apoyo econdmico y de difusion de Lengui, English for

Colombia que va de la mano con Colombia Aprende que son webs



educativas con contenidos para los docentes serian claves en la
distribucion y la formacion de comunidad de Lengli y por ultimo pero
no menos importante, inversores que pueden aportar

monetariamente para el desarrollo de Lengui.

4.2.9 Estructura de costes
Se incluyen los gastos asociados con la creacién del material
analogo y el juego teniendo en cuenta tarjetas y pagina web,
Ademas se tienen en cuenta personal extra como docentes,
contadores, entre otros, como gastos relevantes en el proyecto.

Se tienen en cuenta costos como gastos operativos y
servicios basicos y posibles costos legales y administrativos, donde
se incluye el 3% adicional por cualquier percance que pueda
suceder en el proyecto. (Para ver la tabla de costes de Lengui,

revisar el Anexo )



4.3 Consideraciones
El mundo magico de Lengli busca generar este fortalecimiento en el
material didactico para el inglés, se comenzd este proyecto desde
un estudio puntual, pero la investigacion abri6 un camino mas
amplio a este.

A corto plazo se busca continuar fortaleciendo el material y
la pagina web con constantes actualizaciones de diferentes temas y
comenzar con la planeacion de un Lengli para nifias y nifios de
edades diversas, reconociendo que la problematica no afecta solo a
unas edades.

Posterior a esto se busca llegar a mas alianzas con mas
entidades que se interesen por el proyecto y logren impulsarlo, esto
logrando un mayor alcance frente a la problematica a tratar.

A largo plazo se busca que Lengli sea un referente para en
el ambito del disefio centrado en la educacién, ademas que no solo
abarque pocos temas, sino que la biblioteca de informaciéon sea muy
amplia, ademas la manera de crear una comunidad entre docentes
que sean ellos de primera mano los que nos digan que requieren en
el aula esto teniendo en cuenta que en Lengui la opinién vy
percepcion de los niflos es de suma importancia por ello siempre se
deberan realizar pruebas de usuario.

Por ultimo, en este largo plazo se quiere llevar las zonas que
son mas vulnerables no solo de Bogota, sino de Colombia, para asi

cumplir una de las mayores metas del proyecto.
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Anexos

Nota. Si escanea el Qr, sera direccionado a una carpeta

Drive con todos los anexos disponibles para lectura.



