“Palabrotas”

Disefio de una herramienta digital para promover las
habilidades socioemocionales en estudiantes de
séptimo grado del Instituto Técnico Piloto |.E.D. en un
contexto escolar marcado por la violencia verbal.

Proyecto de Grado
Juliana Alejandra Loza Duarte

Bogota, D. C., 2025






“Palabrotas”

Disefo de una herramienta digital para promover las
habilidades socioemocionales en estudiantes de séptimo
grado del Instituto Técnico Piloto I.E.D. en un contexto
escolar marcado por la violencia verbal

Proyecto de grado presentado como requisito parcial para
optar al titulo de:
Disefador Digital y Multimedia

Director (a):

Andrés Felipe Parra Vela

Linea de énfasis:

Tecnologias para produccién multimedia

Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca
Facultad de Ingenieria y Arquitectura
Programa de Disefio Digital y Multimedia
Bogota, D. C., 2025



Aval del Proyecto

Firma del Director(a) de proyecto de grado

Firmas de los jurados






Bogota, D. C., noviembre de 2025

La Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca respeta los
conceptos académicos emitidos por los estudiantes de la
Facultad de Ingenieria y Arquitectura a través de sus proyectos
de investigacion y no se hace responsable de su contenido.

Las ideas expresadas en los citados trabajos no
constituyen compromiso institucional y son responsabilidad
exclusiva de cada autor.

Atentamente,

FLORINDA SANCHEZ MORENO
Decana Facultad de Ingenieria y Arquitectura

Juliana Alejandra Loza Duarte

1S0 9001

NTCGP e
1000

SC-CER304794  GP-CER394798

Sricontae

ETICA, SERVICIO Y SABER



Dedicatoria

A mi familia, por su amor incondicional, paciencia y apoyo
constante en cada etapa de este camino, quienes creyeron en
mi incluso en los momentos mas dificiles, recordandome
siempre el valor del esfuerzo, la disciplina y la pasion por
aprender. Esta dedicacién es también para quienes inspiran el
cambio desde la educacién, porque gracias a ellos, proyectos

como Palabrotas cobran sentido y propdsito.



Agradecimientos

Agradecimiento especial a la Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca, por ser el escenario que hizo posible mi
formacién académica, afos de crecimiento personal y el
desarrollo de este proyecto. De manera particular, quiero
expresar un sincero reconocimiento al docente Andrés Parra
por su acompafamiento constante, orientacién critica y
compromiso durante todo el proceso de investigacién y disefio,
aportando claridad y direccién en cada etapa del proyecto.
Asimismo, se agradece al Instituto Técnico Industrial
Piloto I.LE.D. Sede A, por abrir sus puertas y permitir la
implementacién de esta propuesta. En especial, a los docentes
de la asignatura de “Ciudadania, Convivencia y Catedra de
Paz”, Nicolas Sosa Velandia y Jaime Andréi Puentes
Castafieda, por su apoyo pedagdgico, disposicion y
acompanamiento durante las fases de prueba y validacion.
Finalmente, un profundo agradecimiento a los estudiantes
de séptimo grado que participaron en las actividades, por su
entusiasmo, sinceridad y compromiso, asi como a todas las
personas que, directa o indirectamente, contribuyeron a hacer
de Palabrotas una herramienta significativa para la promocion
de la convivencia y las habilidades socioemocionales en el

aula.
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Resumen

El proyecto Palabrotas se centra en la tematica de la violencia
verbal en el contexto escolar, observada en alumnos de
séptimo grado del Instituto Técnico Industrial Piloto I.E.D. Sede
A. El analisis contextual permitié identificar que el conflicto no
se limita al uso de formas de palabrotas, sino que se remite a
significados mas complejos, ligados a factores emocionales y
comunicativos. En este sentido, se evidencian el bajo grado de
autorregulacion emocional que hace que el sujeto reaccione de
forma impulsiva; la normalizacién de la burla como parte de la
interaccion cotidiana; la escasez de asertividad, entendida
como una habilidad que permite expresar el desacuerdo de
manera respetuosa.

Con este diagnéstico se elaboré una guia digital
interactiva con el objetivo central de promover el
reconocimiento de 3 competencias socioemocionales claves,
estas son empatia, autorregulacion y comunicacion asertiva.
Se constituyd como una experiencia ludica, participativa e
interactiva. La propuesta fue desarrollada mediante un enfoque
de disefio centrado en el usuario, incorporando, ademas,
principios del service design. La experiencia incluy6 fases de
diagndstico, ideacién, prototipado, testeo y evaluacion, los
cuales fueron validados con herramientas cualitativas y
pruebas piloto.

Los resultados reflejan una alta aceptacion del recurso

por parte de estudiantes y docentes, quienes resaltaron su

11



facilidad de uso y su efectividad para promover la reflexion
emocional y el respeto en la comunicacion.
Palabras clave: habilidades socioemocionales,

convivencia, violencia verbal, guia interactiva

Linea de profundizacion:

Tecnologias para produccién multimedia
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Abstract

“Palabrotas” project addresses the problem of verbal violence
in school settings, identified among seventh-grade students at
the Piloto LLE.D. Industrial Technical Institute, Campus A.
Contextual analysis revealed that this conflict goes beyond the
use of aggressive language: it stems from deeper emotional
and communicative factors, such as poor emotional
regulation—Ileading to impulsive reactions—the normalization of
teasing as a daily practice, and a lack of assertive
communication, which hinders the respectful expression of
differences.

Based on these findings, an interactive digital guide was
designed to strengthen three fundamental socio-emotional
skills: empathy, self-regulation, and assertive communication.
The experience was designed to be playful and participatory,
promoting learning through interaction and play.

The proposal was developed using a user-centered
design approach, complemented by service design principles. It
included phases of diagnosis, ideation, prototyping, testing, and
evaluation, which were validated with qualitative tools and pilot
tests in the classroom.

The results showed high adoption and acceptance of the
resource among students and teachers, who highlighted its
ease of use, pedagogical relevance, and effectiveness in
fostering emotional reflection and respect in communication.

In conclusion, Palabrotas demonstrates the potential of design
as a pedagogical and social tool, capable of promoting a more

empathetic, respectful, and conscious school environment,
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where language becomes a bridge, not a barrier.

Keywords: socioemotional skills, coexistence, verbal

violence, interactive guide

Research lines:

Technologies for multimedia production
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

La violencia verbal en el entorno escolar se presenta como una
de las formas mas comunes y naturalizadas de agresion
psicoldgica en instituciones educativas de nivel basico y medio.
En el contexto colombiano, informes del Sistema Unificado de
Convivencia Escolar y de organismos internacionales como la
UNESCO y la OCDE evidencian un incremento sostenido en
los casos de acoso escolar, donde la violencia verbal se
manifiesta a través de insultos, burlas, apodos ofensivos,
amenazas y exclusion social. Estas expresiones, que se
reproducen tanto en entornos presenciales como digitales,
afectan de manera significativa la convivencia, el bienestar
emocional y el desarrollo social de los estudiantes.

En el Instituto Técnico Industrial Piloto I.E.D. Sede A,
ubicado en la localidad de Tunjuelito (Bogota), se observa una
alta incidencia de conductas verbales agresivas entre los
estudiantes de séptimo grado. Diagndsticos iniciales, obtenidos
a partir de un grupo focal con una muestra del estudiantado,
revelan que estas interacciones violentas se originan y
perpetian por multiples factores; como el desconocimiento de
competencias socioemocionales o la correcta canalizacién de
las emociones, la reproduccion de patrones familiares de
comunicaciéon violenta, la falta de estrategias pedagdgicas
vivenciales y la sobreexposicién a contenidos agresivos en

medios digitales. Ambientes escolares tensos y fragmentados
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dificultan los procesos de aprendizaje y de formacion
ciudadana, en valores como la empatia, el respeto y la
cooperacion.

Ante esto, surge el desafio de plantear una
intervencidon desde el disefio digital y multimedia, entendiendo
esta disciplina no solo como un medio estético o comunicativo,
sino también como una herramienta colaborativa en la
transformacion del entorno educativo. Este proyecto propone
promover el reconocimiento de las habilidades
socioemocionales mediante una herramienta digital para
prevenir el lenguaje violento.

Para abordar de manera rigurosa la complejidad de la
problematica de la violencia verbal y su relacién con el
desarrollo de competencias socioemocionales, el proyecto
adopta una metodologia mixta que permite una comprension
integral. Este enfoque enfatiza un paradigma integrador que
articula los principios del Disefio Centrado en el Usuario (DCU)
con los del Disefio de Servicios (Service Design). Esto facilita
una comprension profunda de las necesidades y caracteristicas
de los estudiantes de séptimo grado del Instituto Técnico
Industrial Piloto I.E.D. Sede A, considerando el contexto
escolar como un ecosistema de relaciones, servicios y actores
interconectados.

En resumen, este proyecto aborda el problema
especifico del desconocimiento de las habilidades
socioemocionales en los estudiantes de grado séptimo del ITIP,
con el objetivo de promover el reconocimiento de estas

habilidades mediante el disefio de una herramienta digital para
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apoyar esta tematica en el aula de la asignatura de
“Ciudadania, Convivencia y Catedra de Paz”, desde un

enfoque creativo, pedagogico y tecnolégicamente pertinente.

1.2 Justificaciéon

El presente proyecto tiene su origen en la creciente inquietud
por la elevada incidencia de violencia verbal que experimenta
la comunidad escolar del ITIP, que constituye una de las
manifestaciones mas habituales y normalizadas de agresion
entre los alumnos, influyendo negativamente en el bienestar
mental y la convivencia escolar. Basado en datos de diversas
organizaciones como la UNESCO, el Sistema Unificado de
Convivencia Escolar (SUICE), asi como un informe sobre
acoso escolar del Laboratorio de Economia de la Educacion de
la Universidad Javeriana, que hace un analisis sobre las
Pruebas PISA y el informe anual SUICE, este problema se
observa tanto en contextos fisicos como virtuales y segun
estas fuentes, es especialmente preocupante en el contexto
colombiano con una alta tasa de acoso escolar.

En el contexto del Instituto Técnico Industrial Piloto |.E.D.
Sede A, especificamente en el diagnéstico inicial durante el
trabajo de observacion, se puede ver que los patrones de
comunicacién agresiva y la falta de recursos para la gestion
emocional y la resolucién de conflictos son evidentes en los
estudiantes de séptimo grado. Este proyecto responde a la
necesidad de intervenir esta realidad escolar mediante

estrategias pedagogicas innovadoras que vayan mas alla del
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enfoque tradicional de sancién o normatividad. A través del
disefio de una herramienta digital para dirigir el uso de
tecnologias en torno a la construccibn de relaciones
respetuosas y colaborativas con otras personas utilizando
herramientas de desarrollo socioemocional. Segun esta
cuestion, se considera el disefo digital y multimedia como una
auténtica fuente de posibilidades para la transformacion de las
dinamicas escolares. Las narrativas interactivas con disefio
pensado en el usuario y en la utilizacion de los recursos
digitales que son de su disposicién contribuyen a generar
experiencias de aprendizaje significativo, facilitando el
reconocimiento de habilidades emocionales como la empatia,
la autorregulacion emocional y la comunicacién asertiva.

La herramienta digital que se plantea no tiene el objetivo de ser
una solucién Unica, sino un instrumento pedagdgico que
colabore en el aula de la asignatura “Ciudadania, Convivencia
y Catedra de Paz” en el marco de la Jornada Extendida que
fomenta la reflexion conjunta, la cultura de la paz y la
prevencion del lenguaje violento.

El proyecto, desde lo social, persigue generar un impacto
positivo en la convivencia escolar y la salud emocional del
adolescente e incluso la configuracion de un entorno educativo
mas seguro e inclusivo. Culturalmente, se reconoce la
necesidad de un cambio en las estrategias formativas en pro
de incorporar narrativas digitales, entornos interactivos y
lenguajes del tipo visual pertinentes con las generaciones
actuales. A nivel institucional, ofrece al colegio una herramienta

adaptable, pertinente y fundamentada en un diagnéstico real,
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con potencial de ser replicada en otros contextos educativos

con problematicas similares.

1.3 Definicién del problema

La violencia verbal en el ambito escolar, la cual se evidencia
como una de las formas mas comunes de maltrato que afecta
la convivencia en las instituciones educativas. Se manifiesta a
través de insultos, burlas, apodos despectivos, amenazas o
exclusion social, y puede ocurrir entre pares o estudiantes y
docentes, tanto en contextos presenciales como virtuales.
Segun la directora de la UNESCO, Azoulay (2024), a nivel
mundial, uno de cada tres estudiantes dice haber sido victima
de acoso escolar recientemente y uno de cada diez lo ha
sufrido en linea.

En Colombia, los datos del Sistema Unificado de
Convivencia Escolar (SUICE, 2023) reportan un aumento
significativo en los casos de acoso escolar: 6.180 casos en
2023, lo que representa un incremento de 2.690 respecto al
ano anterior. Paralelamente, un analisis del informe anual
SUICE vy los resultados de las pruebas PISA 2022 realizado por
el LEE de la Universidad Javeriana (LEE, s.f.) indican que el
23% de los estudiantes colombianos han sido victimas
frecuentes de acoso, ubicando al pais entre los primeros en
prevalencia dentro de la OCDE.

En el Instituto Técnico Industrial Piloto I.E.D. Sede A,
ubicado en la localidad de Tunjuelito en Bogotd, se evidencia

que los estudiantes del grado séptimo reproducen patrones de
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lenguaje y conducta marcados por la agresion verbal, lo que
deteriora el ambiente escolar y obstaculiza el desarrollo de
competencias ciudadanas. Estas manifestaciones estan
influenciadas por la falta de formacion socioemocional, como la
empatia, la comunicacion asertiva y la autorregulacion
emocional. Ademas, la exposicién a contenidos agresivos en
medios digitales y la falta de estrategias pedagdgicas que
promuevan el respeto y la cultura de paz también juegan un
papel importante. (Ver figura 1)

A pesar de que la asignatura “Ciudadania, Convivencia y
Catedra de Paz” busca abordar estos desafios, enfrenta
limitaciones significativas. La escasez de material didactico y el
espacio fisico reducido, que cuenta con un video proyector, un
portatil y una pizarra blanca. Esto crea una oportunidad para
intervenir mediante propuestas tecnolégicas innovadoras que
promuevan un aprendizaje relevante y emocionalmente

consciente.
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Figura 1. Arbol de problemas

EFECTOS DIRECTOS EFECTOS INDIRECTOS

UNICEF Castro, Apol

Ghiso, & Otavo. (2010). CEPAL Trucco,D. &
Inestroza, P.(2017),

UNESCO, (2022) CPU -e (2024)

CAUSAS DIRECTAS CAUSAS INDIRECTAS

Falta de competencias d Alta icion a

Falta de formacion
docente en competencias
socioemocionales

socioemocionales en los -

contenidos violentos en
ébil desarrollodela ial

pat
violenta

= Initarios plataformas digitales

empatia,

s ereive: : Garea 8 AlsLopz MC & Astudilo,H ) T.(2025 mayold).
Bayona, L M, & Méndez, L.S.(2022) Garcia, Arias, & Mamani, C. (2024). Jiménez A (2014),

Normalizacién del insulto, la burla
o el desprecio como forma de
interaccion

Ausencia de estrategias pedagdgicas
para la formacion ciudadana vivencial

‘I‘
g
)
Q
g
133
4
N
]
S
1]

Benitez, Urrea, Mejia, Rarmirez.(2023),

Nota. Describe las causas directas e indirectas de la violencia
verbal, y a su vez, los efectos directos e indirectos de esta

problematica. Fuente: Elaboracion propia.

Segun el arbol de problemas, a corto plazo podriamos
enfrentar consecuencias como la naturalizaciéon de la violencia
como forma de relaciéon social entre los jovenes, ambientes
escolares tensos y mas conflictos entre pares y docentes, y a
largo plazo un impacto en la salud mental de los estudiantes.
En este contexto, surge la posibilidad de emplear el
disefio digital y multimedia, especialmente a través de
herramientas transmedia, para transformar la formacion
ciudadana en una experiencia interactiva, ludica y centrada en
el estudiante. Esta mediacién digital permitiria generar

espacios de dialogo, reflexion y construccion colectiva que
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contribuyan a mitigar la violencia verbal y fortalecer la
convivencia escolar.

En consecuencia, se plantea la pregunta de
investigacion: ;Hasta qué punto puede una herramienta digital
promover el reconocimiento de habilidades socioemocionales
en los estudiantes de séptimo grado del Instituto Técnico
Industrial Piloto I.E.D. Sede A, en un contexto escolar marcado

por la violencia verbal?

1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipoétesis explicativa

Aun cuando en la asignatura “Ciudadania, Convivencia y
Catedra de Paz” se trabajan las competencias ciudadanas, la
alta incidencia de la violencia verbal en estudiantes del ITIP
estda asociada con el desconocimiento de habilidades
socioemocionales como la empatia, la autorregulacion
emocional y la comunicacion asertiva, combinada con la
frecuente exposicion a patrones de lenguaje violento en

entornos cercanos, sea familiar, escolar o digital.

1.4.1 Hipotesis propositiva

El disefio e implementacion de wuna herramienta de
comunicacioén transmedia, centrada en narrativas participativas
e interactivas, puede contribuir a la promocion de las

competencias socioemocionales en los estudiantes de séptimo
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grado del ITIP.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Promover el reconocimiento de las habilidades
socioemocionales en los estudiantes de séptimo grado del
Instituto Técnico Industrial Piloto I.E.D. Sede A, mediante el
disefio de una herramienta digital, que contribuya a fortalecer la
convivencia escolar y a fomentar una cultura de respeto y

didlogo en el entorno educativo.

1.5.2 Objetivos especificos

e Reconocer las manifestaciones y causas de la
violencia verbal en el entorno escolar de los
estudiantes de séptimo grado del ITIP mediante la
aplicacion de instrumentos diagnosticos.

e Conceptualizar los conocimientos adquiridos de la
problematica y del perfil socioemocional del usuario
para idear y orientar los criterios de disefio de la
herramienta digital.

e Disefiar un recurso digital adecuado a las necesidades
identificadas en los estudiantes de séptimo grado del
ITIP Sede A.
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e Validar la herramienta transmedia disefiada, a través
de una prueba piloto en el aula de la asignatura
“Ciudadania, Convivencia y Catedra de Paz” con
estudiantes de séptimo grado, con el fin de determinar

su aporte.

1.6 Planteamiento metodolégico

Para abordar de manera rigurosa la complejidad de la
problematica de la violencia verbal en el entorno escolar, y su
relacion con el desconocimiento de competencias
socioemocionales, este proyecto adopta una metodologia mixta
que permita una comprensioén integral, tanto cualitativa como
cuantitativa, fundamentada en un paradigma metodolégico
integrador, que articula los principios del Disefio Centrado en el
Usuario (DCU) con los del Disefio de Servicios (Service
Design) (IDF, 2016). Esta integracion permite no solo
comprender profundamente las necesidades y caracteristicas
de los usuarios primarios, los estudiantes de séptimo grado del
Instituto Técnico Industrial Piloto 1.E.D. Sede A, sino también
considerar el contexto escolar como un ecosistema de
relaciones, servicios y actores interconectados.

Este enfoque metodolégico busca, mas que una
solucion Unica, el disefio de una herramienta digital
co-construida que propicie procesos reflexivos en el marco de
la asignatura “Ciudadania, Convivencia y Catedra de Paz”. Las
fases metodolégicas propuestas son cuatro, a continuacién, se

explica como funcionan y en la figura 2 como pretende
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desarrollarse de la mano con los objetivos especificos.

Figura 2. Metodologia

Objetivos/Metodologia

* Recopilar
Informacion

¢ Observacion enel
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¢ Entrevista a
Expertos

* Focus Group

® Mapa de actores

Reconocer las
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entorno escolar de los
estudiantes de grado
séptimo del ITIP mediante
la aplicacion de

instrumentos diagnosticos.

DCU + Design Service

(etinic_Ji Desarrollar
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Evaluar

¢ Test Usabilidad

* Encuestas

¢ Retroalimentacién

¢ Recopilacion de
resultados

¢ Analisis de impacto

Validar la herramienta
disefada, a través de una
prueba piloto en el aula de
la asignatura “Ciudadania,
Convivenciay Catedra de

Paz” con estudiantes de
grado séptimo, con el fin
de determinar su aporte.

Nota. Simplifica las cuatro etapas de la metodologia integrada,

definiendo

su

relacion con

Fuente: Elaboracién propia.

1.6.1. Explorar

los objetivos especificos.

En esta fase se realiza una investigacion contextual profunda,

orientada a caracterizar las manifestaciones de violencia verbal

en el

aula y el

nivel

de desarrollo de competencias

socioemocionales en los estudiantes y a identificar el reto de

disefio, se inicia la recopilacion de informacion, a partir de

herramientas diagndsticas. Se emplean técnicas propias del

DCU y el Disefio de Servicios, como:
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e Entrevistas semiestructuradas a docentes expertos en
ciudadania.

e Encuestas diagndsticas aplicadas a estudiantes
(Cuestionario diagndstico del Focus Group).

e Observacion en aula y andlisis de incidentes verbales.

e Cartografia emocional - Objeto diagnéstico tipo lienzo
visual para representar graficamente las emociones y
las sensaciones que el estudiante experimenta en
relacién con un espacio.

e Mapeo de actores (Service Design) para identificar los

roles, relaciones y dindmicas del ecosistema escolar.

El propdsito de esta etapa es comprender el problema
desde multiples perspectivas, construyendo una base sélida de
informacion relacionada, principalmente, a la problematica y de

los usuarios primarios.
1.6.2. Definir

A partir de la informacién recolectada, se realiza una
sistematizacion cualitativa y cuantitativa que permite delimitar
con claridad la problematica, identificar causas y efectos, y
definir el perfil emocional, comunicativo y digital de los
estudiantes usuarios. Todo esto con el fin de iniciar a delimitar
especificamente criterios del producto. Las herramientas
utilizadas son:

e Creacibn de arquetipos y user personas para

representar distintos perfiles.

e Journey Map (Mapa navegacion de Usuario) en el
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contexto escolar, destacando puntos criticos vy

oportunidades de intervencion.

e Blueprint de servicio educativo (Service Design) que
evidencia los puntos de contacto y las fases en que la
herramienta puede integrarse al aula.

Al finalizar esta fase, lo ideal es establecer criterios
concretos para orientar el disefio de la herramienta desde una
I6gica empatica y contextual. Proceso iterativo, ya que, no se
desarrolla de forma lineal, sino que estd en constante
adaptacién segun las necesidades del desarrollo disciplinar de

este proyecto.

1.6.3. Desarrollar

Con base en los hallazgos anteriores, se pone en marcha la
fase creativa de ideacion y desarrollo del proyecto, en la que se
definen las caracteristicas funcionales, narrativas vy
tecnoldgicas de la herramienta transmedia. Se prioriza el uso
de dinamicas participativas y técnicas propias del pensamiento

de disefio como:

e Talleres de co-creacion con estudiantes y docentes.
e Storyboards y wireframes de la herramienta.
e Prototipos de baja fidelidad con flujos de navegacion y

contenidos interactivos preliminares.

Aqui se define “la cosa”: el producto o experiencia
digital a desarrollar, alineado con los objetivos pedagdgicos y

socioemocionales. Se entiende que en esta fase de ideacion se
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propone un algo (Herramienta digital) que pueda contribuir a la
problematica definida, ademas de iniciar con la creacién de la

misma hasta el prototipo de la misma.

1.6.4. Validar

En esta fase se implementa una prueba piloto de la
herramienta en el entorno real de aula. Es decir, se testea con
los usuarios los aspectos mas relevantes del producto, para
evaluar fundamentos necesarios del desarrollo del mismo. La
fase anterior y esta son iterativas, con el fin de trabajar
colaborativamente. El propdsito es validar su pertinencia,
funcionalidad, usabilidad y accesibilidad. Se utilizan técnicas

como:

e Test de usabilidad con estudiantes.
e Diarios de experiencia o bitacoras emocionales.
e Encuestas de retroalimentacién para docentes y

estudiantes.

Entonces se puede decir que esta fase forma parte de
un ciclo de retroalimentacion que permite refinar y mejorar la
herramienta con base en la experiencia directa del usuario y su

impacto en el aula.

1.7 Alcances y limitaciones

Los alcances de este proyecto estan enfocados al disefio,
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prototipado y validacién de una herramienta digital orientada a
la promocion de las competencias socioemocionales (empatia,
autorregulacion emocional y comunicacion asertiva) en
estudiantes de grado séptimo del Instituto Técnico Industrial
Piloto I.LE.D., Sede A, dentro del marco de la asignatura
Ciudadania, Convivencia y Catedra de Paz. Se espera que la
herramienta sirva como un recurso pedagoégico interactivo y
significativo que favorezca el reconocimiento del otro y la
reduccion de practicas de violencia verbal en el aula.

Asimismo, el proyecto no pretende resolver la
problematica estructural de la violencia escolar, sino contribuir
desde el campo del disefio a generar espacios y herramientas
que propicien el dialogo, la reflexion y la transformacion de
dinamicas comunicativas.

Entre las limitaciones metodoldgicas del proyecto se
contempla el tamafo reducido de la muestra, limitada a
estudiantes de séptimo grado de una sola institucion educativa
publica. Esto puede restringir la generalizacién de los
resultados a otras comunidades escolares con diferentes
caracteristicas socioculturales.

Ademas, algunos datos recolectados seran reportados
por los estudiantes, lo cual podria estar influenciado por sesgos
personales o por la presencia del docente/disefiador durante
las sesiones de observacion y prueba.

En la Figura de la Matriz In- Out se pueden evidenciar
los aspectos que estan dentro y fuera del campo de accion del

proyecto, aparte de los mencionados anteriormente.
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Figura 3. Matriz In-Out

MATRIZ

Disefio de una herramienta
transmedia (con narrativa
interactiva y componentes
multimedia)

Habilidades socioemocionales:
empatia, autorregulacion
emocional, comunicacion asertiva

Una propuesta pedagogica
complementaria.

No somos un software de
evaluacion académica.

No somos una red social niuna
plataforma de entretenimiento.

Desarrollo e implementacion de
politicas publicas sobre
convivencia escolar
Intervenciones psicolégicas
clinicas o diagnosticos médicos

Proyecto de disefio digital con
enfoque socioemocional.

Enfoque en estudiantes de grado
séptimo del Instituto Técnico
Industrial Piloto L.E.D. Sede A

Recurso educativo digital disefiado
para contexto escolar.

Implementacién en el marco de la
asignatura “Ciudadania,
Convivencia y Catedra de Paz”

* Eliminacion total de la violencia en
el entorno escolar o
transformacion estructural
completa

* Intervencion desde disciplinas
como psicologia clinica, trabajo
social o pedagogia formal

* Reformulacion del curriculo
institucional o redisefo del PEI

Nota. Especifica alcances y limitaciones del proyecto como tal.
Fuente: Elaboracién propia.
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2. Base teérica del proyecto

2.1 Marco referencial

Este capitulo aborda los fundamentos tedricos, disciplinares y
contextuales que desembocan en el tema de la investigacion
que presento, a partir del problema de la falta de habilidades
socioemocionales en los estudiantes de séptimo grado del ITIP
I.E.D. Sede A. Para ello, el marco de referencia desarrolla el
marco tedrico, el marco conceptual, el marco legal y el marco
institucional que sustenten la propuesta de disefio digital en
conjunto, junto al estado del arte.

El marco tedrico da a conocer los conceptos centrales
del proyecto: la violencia verbal en los entornos escolares, la
relevancia del desarrollo socioemocional en la adolescencia y
la innovacion digital en los procesos educativos. El marco
conceptual contiene las definiciones de los términos que guian
la investigacion, como habilidades socioemocionales, violencia
verbal, interactividad, entre otros. El marco legal compila las
politicas y lineamientos que guian la formacién en
competencias socioemocionales y la prevencion de la violencia
escolar en Colombia.

Por su parte, el estado del arte aborda los antecedentes
de la investigaciéon académica y proyectual en educacion
socioemocional y uso de tecnologias digitales en el aula,
potencializando y acotando avances, limitaciones y aperturas a
la innovacion; la linea del tiempo acompana el estado del arte y

presenta los hitos mas significativos que han mediado la
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integracion de habilidades socioemocionales y recursos
digitales en contextos educativos.

Finalmente, este marco es complementado con Ila
caracterizacion de usuario, que se ocupa de definir las
necesidades, habitos de uso digital y condiciones
socioemocionales del alumnado de séptimo grado. Con ello, el
capitulo proporciona una base tedrica y contextual que permite
asociar la problematica que se ha formulado con lo que el
disefio digital puede ofrecer para generar una herramienta

educativa adecuada e innovadora.

2.1.1 Antecedentes

La violencia verbal en el entorno escolar ha sido
profundamente investigada a nivel internacional y nacional, ya
que es una de las tipicas formas de agresién entre pares. De
acuerdo al informe de la UNESCO (UNESCO, 2021) sobre
violencia y acoso escolar en el mundo, uno de cada tres
estudiantes ha sufrido esta situacién en el ciclo escolar, lo cual
repercute de forma negativa en el aprendizaje y en el bienestar
socioemocional.

En Colombia, datos del Ministerio de Educacion Nacional
a través del analisis de las pruebas saber del afo 2012
(EIDEC, 2021) ha identificado que las manifestaciones de
violencia verbal, como insultos, burlas o apodos ofensivos, son
frecuentes en la educacién béasica secundaria, especialmente
en grados como séptimo, donde los adolescentes atraviesan

un periodo critico de desarrollo personal y social. Segun el
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MEN, en Colombia hay 11 millones de nifios en edad escolar y
de estos el 70% ha experimentado algun tipo de violencia
escolar y el 37% ha vivido acoso escolar y violencia verbal, no
solo por parte de comparieros, sino también de directivos de
las instituciones o docentes. (MINSALUD, 2023)

Desde la perspectiva de la educacion socioemocional,
autores como Goleman (1995) y Bisquerra (2003) consideran
que la carencia de competencias como la empatia, la
autorregulaciéon emocional y la comunicaciéon asertiva deja un
vacio que los adolescentes tienden a cubrir con respuestas
agresivas o con patrones de interaccion violentos aprendidos
en sus entornos familiares, la escuela o en el internet. Es decir,
que la falta de espacios estructurados para la expresion
emocional perpetua la violencia verbal como forma habitual de
comunicacion.

En el contexto nacional, hay investigaciones como la de
Chaux (2012) en relacion con las competencias ciudadanas
que subrayan que, aun cuando Colombia ha establecido
politicas educativas para la convivencia pacifica, aun asi existe
una brecha entre la ensefianza formal y la practica real de
dichas competencias, ya que, en el entorno escolar se hace
evidente que los estudiantes tienen conocimiento sobre
convivencia, pero no siempre los aplican en la interaccion
cotidiana, especialmente en lo que hace referencia al manejo
del lenguaje y las emociones.

Por otra parte, la innovacion educativa mediada por
herramientas digitales ha evidenciado resultados positivos en

el fortalecimiento de las habilidades socioemocionales. “Estas
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tecnologias facilitan el aprendizaje interactivo y personalizado,
permitiendo a los estudiantes mejorar sus habilidades de
comunicacion, colaboracién, resolucion de problemas vy
empatia” (Novillo Solérzano, 2024). El marco que proporciona
el Social and Emotional Learning (SEL) perfilado por la
organizacion CASEL (2015) demuestra que el disefio digital
puede contribuir a fomentar la empatia, el autocontrol y la
colaboracion entre los adolescentes, siempre y cuando se
utilice de forma participativa y contextualizada.

En el caso particular del ITIP |.E.D. Sede A, se observa
que, a pesar de la existencia de espacios curriculares para el
desarrollo ciudadano, aun persiste el desconocimiento y la
escasa apropiacion de las habilidades socioemocionales por
parte de los estudiantes de séptimo grado. Lo que justifica, la
necesidad de una intervencion de disefio, que propicie el
reconocimiento de las competencias en el quehacer escolar.

2.1.1.1 Linea del tiempo. La linea del tiempo (Figura
4) esta vinculada con lo planteado en los antecedentes y
sintetiza los hitos mas relevantes relacionados con la evolucién
de las propuestas nacionales orientadas al fortalecimiento de
las habilidades socioemocionales en el contexto de la violencia

escolar.
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Figura 4. Linea del tiempo
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S%. Linea de tiempo
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UNESCO

Publica "Ending School Violence"

| AL

como una forma de aco
subestimada pero frecuente.

Se integran competencias
ciudadanas y socioemocionales en
el curriculo nacional, incluyendo
catedras como la de paz. dirigido a

“El Poder de las Palabras” dfrectlivos y maestrvlas plara
impl lementar en el aula

FUNDACION PLAN

“Aulas en Paz”
“Emocionarte”

Proyectos interdisciplinarios que
usan diseno grafico, animacion y
narrativas para fomentar el
didlogo y reducir la violencia

verbal entre estudiantes. 10 CEEER E EEERR CREElET

reportados en Colombia

El 66% corresponde a violencia
psicologica, donde |a verbal es el
eje central. Se intensifica la
urgencia de soluciones educativas
innovadoras.

Nota. Ubica temporalmente proyectos nacionales orientados a
la educacion socioemocional en el contexto de la violencia
escolar. Fuente; Elaboracion propia, figura con base en
UNESCO (2019) y SUICE (2023).
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2.1.2 Marco tedrico contextual

La violencia verbal en contextos escolares es un
fenémeno que, aunque a menudo es minimizado frente a otras
formas de violencia mas explicitas, tiene un impacto profundo
en la convivencia, la autoestima y el desarrollo socioemocional
de los estudiantes. En este caso, se ha identificado, mediante
la indagacién pertinente y un grupo focal, que los estudiantes
de grado séptimo enfrentan de manera recurrente dinamicas
comunicativas agresivas que obstaculizan tanto el aprendizaje
académico como el desarrollo de competencias ciudadanas y
socioemocionales.

A partir de esta base conceptual, se validan los
criterios de analisis que orientan la investigacion y se
establecen los referentes que permitiran comprender y
fundamentar el disefio de una herramienta digital para la
promocion de las habilidades socioemocionales.

2.1.2.1 Violencia verbal. Puede definirse como toda
forma de agresion expresada a través del lenguaje, que busca
herir, desvalorizar o intimidar a otra persona. Segiun Magis,
Revista Internacional de Investigacion en Educacion de la
Pontificia Universidad Javeriana, Dan Olweus fue el primero
en abordar esta problematica y respecto a su origen, él sefala
que se ha dicho que la agresividad intimidatoria entre escolares
es consecuencia de rivalidad por notas, amigos, o situaciones
que se producen en la escuela, o de forma mas especifica, es
una reaccion a los fracasos y frustraciones en la escuela
(Castillo-Pulido, L. E. 2011). Durante la época que comprende

los afios ochenta y noventa, la investigacion estuvo orientada a
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responder interrogantes sobre la incidencia del contexto social,
los actores, el origen, las manifestaciones, las consecuencias y
los factores que inciden en la violencia que ocurre en la
escuela.” (Castillo-Pulido, L. E. 2011). Fue hasta después del
2000 en adelante que los estudios se orientaron a la
comprension del fendbmeno mas integral, en la cual, no solo
importan los valores numéricos, sino que se tiene en cuenta la
voz de los actores y sus diferentes enfoques y formas de
comprender y habitar la realidad.

En Colombia, diversas investigaciones sefalan que la
violencia verbal es una forma especialmente frecuente de
agresion entre estudiantes de secundaria. Por ejemplo, un
estudio realizado en Bucaramanga encontré que el 80,1 % de
los adolescentes de sexto a noveno grado identifico la violencia
verbal como la forma predominante de agresion escolar,
superando a la violencia fisica (47,7 %) y psicoldgica (36,9 %).
En ese mismo contexto, el 84,2 % habia sido testigo de alguna
forma de violencia, el 33,8 % se reconocia como victima y el
22,3 % como agresor (Revista Cuidarte UDES, 2020), estas
dinamicas en el contexto donde los estudiantes pasan tanto
tiempo y en la etapa donde atraviesan procesos de
construccion de identidad y consolidacién de la autonomia,
pueden perpetuar patrones de comunicacion violentos que
reproducen después en otros entornos y desencadenan en
conflictos recurrentes.

2.1.2.2 Habilidades Socioemocionales. También
conocidas como competencias socioemocionales, se

constituyen como un conjunto de habilidades cognitivas,
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emocionales y sociales que permiten a las personas conocer,
expresar y regular sus emociones, asi como también alcanzar
relaciones positivas y tomar decisiones responsables en
diversas situaciones de la vida cotidiana. Para el portal
Colombia Aprende (2022), estas habilidades “determinan la
manera en que las personas hacen las cosas”, ya que influyen
directamente en la forma de relacionarse consigo mismos y
con los demas. (Colombia Aprende, 2022)

Uno de los referentes mas influyentes en este campo
es Daniel Goleman, quien las agrupa en cinco dominios
fundamentales: autoconciencia emocional, autorregulacion,
automotivacion, empatia y habilidades sociales. Dichos
dominios se interrelacionan y conforman la base de lo que el
autor denomina “inteligencia emocional”, un factor clave para el
bienestar personal y el éxito en las interrelaciones sociales.
(Goleman, 1995).

En la misma linea, Bisquerra (2007) indica que las
competencias emocionales, han de ser entendidas como una
capacidad que forma parte de la ciudadania activa, eficaz y
responsable, ya que ayudan a adaptarse a los contextos
cambiantes y mejoran la capacidad de afrontamiento de las
dificultades de la vida. La educacion socioemocional es igual a
educar para el bienestar, puesto que invertir en el desarrollo
intencionado de estas competencias supone aumentar la
probabilidad de éxito en las relaciones interpersonales, en la
vida académica y en el desarrollo de proyectos de vida.
(Bisquerra, 2007).

En dicha linea, el reconocimiento y la potenciacion de
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las habilidades socioemocionales no solo facilita la mejora de
la convivencia escolar, sino que, ademas, se erige en un
recurso fundamental para prevenir conductas violentas e
intentar dar respuestas de ciudadanos funcionales.

21.23 Aprendizaje socioemocional en
adolescentes. El desarrollo socioemocional se refiere al
proceso de adquisicion y consolidacion de diferentes
habilidades que facilitan la gestion de las emociones vy las
interacciones con los demas. Este proceso se convierte en algo
relevante en la adolescencia, ya que implica la adquisicién e
interiorizacion de diferentes competencias en torno al
autoconocimiento, la autorregulacién de la conducta y las
emociones, la empatia y la capacidad de establecer relaciones
sanas (Bisquerra, 2007). En la etapa secundaria se da un
proceso de transicion marcado por busqueda de la
independencia, por la relacion con los iguales y por la
construccion de la identidad.

Por otro lado, CASEL afirma que el aprendizaje
socioemocional también tiene una influencia considerable
sobre el bienestar emocional y reducir comportamientos
problematicos. Las intervenciones en el area de aprendizaje
social y emocional se asocian con una menor inadaptacion
emocional, con conductas disruptivas menos frecuentes y con
una mayor percepcion de seguridad y apoyo entre el
alumnado.

Un metaanalisis del Learning Policy Institute también
apoya los hallazgos, dado que hay programas SEL basados en

evidencias que muestran efectos consistentes y fiables sobre el
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bienestar emocional, sobre la conducta y sobre el rendimiento
académico de los estudiantes independientemente del curso o
del nivel de antecedentes. (Greenberg, M. 2023.)

2.1.2.4 Panorama de la convivencia escolar en
Colombia. En Colombia, la convivencia escolar se ha
convertido una de las lineas fundamentales de las politicas
educativas, y dentro de ellas destaca la Ley 1620 de 2013, que
da pie a la Ley 1620 de 2013, por medio de la cual se crea el
Sistema Nacional de Convivencia Escolar y de Formacion para
el ejercicio de los Derechos Humanos, la educacién para la
sexualidad, la prevencién y mitigacion de la violencia escolar.
Esta legislacién establece mecanismos como la Ruta de
Atencion Integral y el Sistema de Informacion Unificado de
Convivencia Escolar, orientados a prevenir y abordar
problemas como la violencia escolar. Orientados a promover
ambientes seguros. Ley 1620 de 2013. Los principales retos
abarcan la normalizacion de las agresiones verbales, la escasa
preparacion de profesorado para la educaciéon socioemocional
y la dificultad de manera practica y experiencial para su
inclusién en el curriculo de los estudiantes. En este sentido se
vuelve necesaria la existencia de propuestas innovadoras que
sumen a las estrategias pedagogicas tradicionales y que sean
pertinentes para los intereses de los estudiantes.

2.1.2.5 Panorama en el ITIP LLE.D. Sede A. En este
caso particular y segun docentes de planta del instituto, el
grado de violencia verbal es uno de los problemas en los que
incurren con mas frecuencia los estudiantes del séptimo grado,

quienes a menudo utilizan insultos, apodos y burlas como sus
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maneras habituales de relacionarse. Aunque existe la
asignatura “Ciudadania, Convivencia y Catedra de Paz”, asi
como planes de convivencia escolar, estos espacios no cubren
adecuadamente las necesidades emocionales y comunicativas
de los estudiantes.

Esto es una oportunidad de disefio, dado que los
materiales actualmente existentes suelen ser poco interactivos,
lineales y distantes del lenguaje digital que consumen los
adolescentes. Por tanto, el ITIP representa un espacio en el
que vale la pena pensar en lo que puede significar el uso de
herramientas digitales para atender la construccion de
habilidades  socioemocionales desde una perspectiva

participativa y narrativa adaptada a la escuela.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

El disefio digital y multimedia se ha consolidado como
un elemento en la transformaciéon de los nuevos contextos
educativos. En relaciéon con la educaciéon socioemocional, la
digitalizacion permite construir experiencias interactivas,
personalizadas y atractivas; se contribuye asi a establecer una
relacion activa de los estudiantes con unos contenidos que
previamente eran impartidos de manera inflexible y rigida.

21.31 Medios digitales para la educaciéon
socioemocional. Carlos A. Scolari ha sido uno de los autores
fundamentales para poder comprender cémo los entornos
digitales llevan a una transformacién de la comunicacion y el

aprendizaje en el aula. La investigacion desarrollada en el
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marco del proyecto llamado “Transmedia Literacy” analiza
como los adolescentes tienden a aprender informalmente con
los medios digitales, y cémo se pueden llevar a cabo
estrategias de este tipo en contextos escolares formales.
Destaca que el ecosistema digital actual no solo transforma las
practicas comunicativas, sino también los modos en que los
jovenes generan significados y desarrollan competencias
sociales y cognitivas. Por otra parte, en su trabajo titulado
“Transmedia Literacy in the New Media Ecology”, Scolari y
demas autores se centran en el argumento de que se puede
hablar de “alfabetizacion digital” como un conjunto de
competencias relacionadas con la produccion, el consumo o la
transformacion a partir de contenidos que circulan en diferentes
plataformas. Los jévenes en situaciones informales generan
estrategias del tipo de imitar, resolver problemas, aprender
mediante el juego, ensefiar a otros, que representan muchas
de las competencias dadas en contextos educativos. (Scolari,
2019)

Siguiendo esta direccion, el disefio multimedia no es
puramente estética, sino que se convierte en un canal
comunicativo en el que se integran los elementos graficos, los
elementos audiovisuales y los elementos interactivos para
favorecer la educacion integral de los estudiantes.

2.1.3.2 Disefio digital y multimedia en la educacién.

Esto es porque se basa sustancialmente en la
comprension y conocimiento de las necesidades, intereses y
motivaciones de las personas que utilizan un producto digital

(Norman, D. A. 2013), asi pues, si lo aplicamos al campo
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educativo, quiere decir que los recursos digitales no solo deben
proporcionar informacion, sino que deben ser accesibles,
interesantes y significativos, deben tener en cuenta las
caracteristicas de los estudiantes, teniendo en cuenta el
fomento del aprendizaje activo por parte del estudiante.

El disefio incluye un conjunto de componentes
graficos, sonoros, visuales e interactivos, que incorporan
multiples canales sensoriales y cognitivos. Esta integracion es
especialmente util para la ensefianza de contenidos complejos
o abstractos, como las emociones y las habilidades
socioemocionales. De acuerdo con la teoria del aprendizaje
multimedia de Mayer, los estudiantes retienen y comprenden
mejor el conocimiento cuando la informacién se presenta de
manera combinada, a través de palabras e imagenes, en lugar
de depender uUnicamente de un canal de comunicacion.
Ademas, principios como la coherencia y la contiglidad
permiten disefiar experiencias de aprendizaje que reduzcan la
sobrecarga cognitiva y potencien la construccion de
significados. (Mayer, R. E. 2009)

2.1.3.3 Estrategias digitales educativas para la
educacion socioemocional. Segun un informe del Digital
Wellness Lab de Boston Children’s las estrategias digitales
aplicadas a la educacién socioemocional han sido objeto de
creciente interés en los ultimos afios, al integrarse en diversos
enfoques pedagodgicos y de disefio instruccional. La
gamificacion entendida como el uso de dinamicas
correspondientes a los juegos (puntos, insignias, ranking, etc.)

ha conseguido consolidarse como un dispositivo motivacional
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capaz de incrementar la participacién, el compromiso, la
autoestima o las habilidades sociales del alumnado (Deterding,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Aunque, el impacto de las
dinamicas en el ambito escolar puede decrecer con el tiempo
debido al “efecto novedad”, algunas investigaciones mas
recientes muestran que en contextos educativos de nivel
superior esta practica ha favorecido la inteligencia emocional,
el uso de estrategias de aprendizaje o habilidades sociales.

Por otro lado, el storytelling digital también ha
demostrado ser una buena via para promover la empatia o
reflexion critica sobre las emociones y los valores, situando al
estudiante dentro de historias significativas, cercanas a su
propia realidad (Robin, 2008). El uso de aplicaciones de
autoevaluacion emocional o de entornos virtuales/simulacion,
junto a experiencias interactivas, también permiten promover la
autoconciencia, la regulacion emocional, la toma de decisiones
responsables, el aprendizaje experiencial en las competencias
socioemocionales (Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018).
Estas estrategias digitales nos llevan a pensar que la
incorporacion de tecnologias en educacion socioemocional
puede mejorar el aprendizaje junto a la formacién de los
estudiantes, siempre que se dirja mediante un disefio

contextualizado.

2.1.4 Marco conceptual

Tabla 1

Marco conceptual
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Violencia Verbal

(Castillo Pulido,
2011)

Se entiende como toda forma de agresion
expresada a través del lenguaje, ya sea oral o
escrita, cuyo proposito es herir, humillar,
desvalorizar o intimidar a otra persona. Este
tipo de violencia se manifiesta en insultos,
burlas, apodos ofensivos 0 comentarios
despectivos, y afecta directamente Ila
autoestima y las relaciones interpersonales.
De acuerdo con Castillo-Pulido (2011), y
retomando a Olweus, la violencia verbal en
contextos escolares responde a tensiones
sociales, rivalidades o frustraciones derivadas
del entorno educativo, y puede constituir un
indicador temprano de dinamicas de acoso o
exclusion.

Habilidades
socioemocional
es

(CASEL, 2020)

También denominadas competencias
emocionales, son un conjunto de capacidades
cognitivas, emocionales y sociales que
permiten reconocer y gestionar las propias
emociones, comprender las de los demas y
establecer relaciones saludables y
responsables

Empatia

(Goleman, 1995)

Se entiende como la capacidad de
comprender y compartir los sentimientos de
otros. Goleman (1995) la considera una de las
competencias centrales de la inteligencia
emocional, indispensable para la convivencia
y la resolucién pacifica de conflictos.

Autorregulaciéon
emocional

(Gross, 1998)
(Thompson RA,
1994)

Se refiere a la capacidad de gestionar las
propias emociones de manera adaptativa para
alcanzar objetivos y mantener relaciones
saludables (Gross, 1998). Segun Thompson
(1994), implica procesos de control interno
que modulan la intensidad y la duracién de las
respuestas emocionales.
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Comunicacion
asertiva

(Alberti y
Emmons, 2008)

La capacidad para comunicar de manera
honesta, respetuosa y empatica,
pensamientos, sentimientos, deseos vy
necesidades. Procuran un equilibrio entre la
pasividad y la agresividad, permitiendo
defender los intereses propios sin danar a los
demas ni dejarse dafiar por ellos/as,
mejorando las relaciones interpersonales, la
resolucion de conflictos y la autoestima
personal.

Gamificacion

(Gonzalez L.,
Labarga, Pérez
Cuadrado, 2019)

Se define como la aplicacion de elementos y
dindmicas propias del juego en contextos no
ludicos con el fin de aumentar la motivacion, la
participacion y el compromiso En el dmbito

educativo, se ha consolidado como una
estrategia que potencia el aprendizaje
significativo al incorporar recompensas

simbdlicas, retos y narrativas, su efectividad
radica en su capacidad de estimular la
motivacion intrinseca, aunque puede disminuir
si no se sustenta en un propésito pedagoégico
claro.

Diseio
emocional

(Norman, 2004)

Plantea que los productos no solo deben ser
funcionales, sino también generar respuestas
afectivas positivas en quienes los usan. En
entornos educativos, el disefio emocional
contribuye a crear experiencias relevantes que
vinculan lo cognitivo 'y lo afectivo,
promoviendo aprendizajes mas duraderos y
reflexivos.

Interactividad

(Jensen, 1. F,
1998)

Se entiende como la capacidad de los medios
digitales para permitir la participacion activa
del usuario en la construccién del mensaje
(Jensen, 1998). Mas alla del clic o la
navegacion, la interactividad genera sentido
cuando implica toma de decisiones, respuesta
emocional y cocreacion de experiencias.
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2.1.5 Marco institucional

El presente proyecto se lleva a cabo en el Instituto Técnico
Industrial Piloto I.E.D. (ITIP), sede A, una institucion educativa
oficial que se encuentra vinculada a la Secretaria de Educacion
del Distrito, en la localidad de Teusaquillo, en la ciudad de
Bogota, D.C., Colombia. Fundado en 1933, el ITIP se trata de
una de las instituciones técnicas con mayor reconocimiento en
el Distrito Capital, de larga trayectoria en la formacion integral y
técnica de jovenes, donde se establecen sinergias entre la
educacion académica y la educacién practica en las areas de
Electricidad, Electronica, Disefio Industrial, Sistemas vy
Mecanica Automotriz.

El instituto destaca por un modelo pedagdgico que se
caracteriza por ser de aprendizaje activo y por competencias,
el cual pone en accion la integracion teoria-practica y busca
generar estudiantes auténomos, criticos y socialmente
responsables. De acuerdo con el PEI, el ITIP plantea tanto una
educacion técnica como una educacion humanista como vias
para el desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y
ciudadanas, todo ello a partir de la normatividad del MEN y de
los ejes de Educacion para la Ciudadania y la Convivencia
(MEN, 2018); ademas de tener convenios con el SENA y con
diferentes entidades de educacion superior, fortaleciendo la
continuidad formativa y la proyeccion profesional de sus
egresados.

El proyecto Palabrotas se pone en practica en los
grupos de séptimo grado de la Sede A, en los cuales se ha

logrado identificar durante la etapa de observacion y definicion
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la existencia de conflictos verbales y fallas en la regulacion
emocional. A partir de esta situacion inicial, la propuesta quiere
robustecer las competencias socioemocionales, como la
empatia, la autorregulacién y la comunicacion asertiva,
mediante el uso de una video guia que vincula disefio
emocional e interactividad.

La colaboracién con el ITIP se ha revelado como un
elemento de suma importancia para el desarrollo del proyecto.
Ha permitido generar los espacios de observacion,
socializacién y validacion pedagdgica, asi como la tutorizacion
del profesorado para adecuar la intervencién en el contexto de
la asignatura Ciudadania, convivencia y Catedra de Paz. En
definitiva, el ITIP se convierte en un contexto apropiado para la
materializacion de Palabrotas, al aunar una extensa trayectoria
técnica con una mirada educativa pro-diversidad humana, la
interaccién y la apropiacion critica de las tecnologias en los

procesos formativos.

2.1.6 Marco legal

El proyecto Palabrotas se inserta en la normativa
nacional que regula los procesos de convivencia escolar,
formacién ciudadana y uso pedagoégico de tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) en el sistema educativo
colombiano. Estas normativas constituyen el sustrato legal
prescriptivo que da sustento a la intervencién pedagdgica y
permite garantizar la pertinencia de la misma con la institucion.

La Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994) establece en
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el articulo 5° que uno de los fines de la educacién es la
formacion en el respeto a la vida, a los demas derechos
humanos y a la participacion democratica, asi como también la
educacioén para la convivencia, la paz y la justicia, que se
recogen en el articulo 14, presentes en los componentes
centrales del enfoque de Palabrotas que se establece para
fortalecer las habilidades socioemocionales como elementos
pilares de interacciones en la escuela.

Por su parte, y en cuanto a las normas que rigen el
Sistema Nacional de Convivencia Escolar, la Ley 1620 de 2013
(reglamentada por el Decreto 1965 de 2013) es el marco
basico de referencia para el proyecto. Estas normas fomentan
la formacién de competencias ciudadanas y socioemocionales
orientadas a prevenir la violencia escolar y buscar ambientes
de aprendizaje seguros, inclusivos y participativos. En
consonancia con ello, Palabrotas se aproxima como una
estrategia didactica que también propicia el fortalecimiento del
clima escolar y la formacién de habilidades emocionales y
comunicativas.

De la misma forma, el Decreto 1075 de 2015, que
compila la regulacion del sistema educativo, promueve la
integracion de herramientas tecnolégicas y de innovaciones
pedagégicas a los procesos formativos para propiciar el
aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias
digitales.

En igual sentido, el manual de convivencia escolar del
Instituto Técnico Industrial Piloto I.E.D. (que se encuentra

actualizado en virtud de la Ley 1620 de 2013) regula las
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conductas, valores y procesos de mediacidon que se dan en el
interior de la comunidad educativa. Desde esta perspectiva,
Palabrotas se enlaza o se asocia como una herramienta
pedagodgica que apoya la gestion de la convivencia y la
prevencion de los conflictos verbales en conexién con los

principios que rodean la institucion.

2.2 Estado del arte

El estado del arte reune referentes proyectuales que
trabajan la prevencién del acoso, la promocion de la salud
mental o el desarrollo de habilidades socioemocionales
mediante medios digitales, enfoques transmedia o
intervenciones escolares. Analizar estos proyectos permite
identificar criterios de disefo Utiles, estrategias validas y
limitaciones a tener en cuenta al desarrollar la herramienta
Palabrotas.

Algunos hallazgos encontrados a través de esta
herramienta es que todos los referentes usan recursos
multimedia y materiales listos para el aula, también que existe
un énfasis en la formacion docente, ademas de que en general
todos los proyectos analizados tienen intencionalidad
preventiva y formativa. Se concluye que Palabrotas debe
articular su narrativa con el entorno real del usuario para mayor
aceptacion, ademas de facilitar la articulacion de la herramienta

en clase con recursos listos para usar.
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Tabla 2. Estado del arte

PA'L BULLYING

La mala pa“l bullying
Universidad Tecnoldgica de Pereira
(UTP)

Propone una estrategia
transmedia para concientizar,
prevenir y enfrentar el bullying en
entornos escolares.

La iniciativa integra narrativas,
materiales didacticos y recursos
digitales dirigidos principalmente
a docentes y a la comunidad
educativa.

Concientizar sobre el bullying y
dotar a docentes y comunidades
educativas de herramientas
practicas y replicables para
prevenir y actuar frente a
episodios de acoso.

Integrar narrativas locales
relevantes para el alumnado
y desarrollar materiales que
los docentes puedan adaptar.
Disefar paquetes formativos
listos para aula que
acompafien las piezas
transmedia.

5t

Second Step
Programa SEL

Descripcién

Second Step (Committee for
Children) es un programa SEL
(Social-Emotional Learning)
ampliamente implementado en
K-12 que puede entregarse de
forma digital. Ofrece curriculo
estructurado, lecciones
secuenciadas y recursos para
docentes, con versiones para
primaria y secundaria.

Finalidad / intenci

Desarrollar competencias
socioemocionales universales
(autoconciencia, autorregulacién,
habilidades sociales, etc.) para
mejorar clima escolar,
rendimiento y reduccién de
conductas disruptivas.

Lecciones para Palabrotas

» Disefiar secuencias didécticas
claras con objetivos por
médulo: la estructura facilita
la adopcidn por docentes.
Invertir en formacioén y
acompafiamiento docente
para asegurar fidelidad y
resultados reales.

Nota. Elaboracion propia.

2.4 Caracterizacion de usuario

Juntos Mentalmente Poderosos
Ministerio de Educacién Nacional
(Colombia)

Campafia/estrategia institucional del
MEN lanzada para la promocién de la
salud mental y la prevencién del
acoso en comunidades educativas.
Utiliza piezas comunicativas,
personajes y recursos informativos
para acercar la informacién a
docentes, estudiantes y familias.

Crear conciencia nacional sobre la
salud mental en las escuelas,
estandarizar mensajes de prevencién
y ofrecer herramientas de orientacién
a instituciones educativas para la
atencion y la derivacidn de casos.

* Disefnar materiales con mensajes
claros y escalables para facilitar
su adopcién por la institucién.
Prever desde el disefio
mecanismos de evaluacién de
impacto

El proceso de caracterizacion de usuario se desarrollo a partir
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de una investigacion cualitativa y cuantitativa con el grupo 704
del Instituto Técnico Industrial Piloto |.E.D., conformado por 19
estudiantes entre los 12 y 14 afios. Se emplearon herramientas
como una encuesta diagndstica, un focus group en el que se
desarrolld6 una cartografia emocional, con el propésito de
comprender las dinamicas comunicativas, las practicas
linguisticas cotidianas y las percepciones que los estudiantes
tienen frente al uso del lenguaje soez en su entorno escolar.

La encuesta permitio identificar variables relevantes
como el rango de edad del perfil primario es de 12 a 14 afios,
con una distribucion de género equilibrada (47.4 % masculino y
52.6 % femenino).

Figura 5. Datos primera encuesta

Edad

13 afios
36.8%

Nota. Elaboracion propia. Datos obtenidos de la encuesta

realizada, a través de Google Forms.
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En las respuestas de la encuesta, la mayoria de los
estudiantes reconocidé utilizar lenguaje soez o expresiones
agresivas, tanto en contextos de confianza con sus pares como
en situaciones de enojo o conflicto. Esta practica se percibe
como un recurso cotidiano de interaccion, mas asociado a la
socializacion 'y pertenencia grupal que a una agresion

intencionada.

Figura 6. Pregunta 1 - Primer acercamiento al usuario

¢En la cotidianidad, usas lenguaje soez? Describiendo lenguaje soez como malas palabras, apodos,

groserias en general.
19 respuestas

®si
® No

Nota. Tomado de Google Forms

Sin embargo, este uso del lenguaje también refleja un escaso
control para la autorregulacion emocional y la resolucién de
conflictos, competencias aun en formacioén en esta etapa del

desarrollo.

Los adolescentes de 12 a 14 afos estan en un proceso
de construccion de la propia identidad y de la busqueda de la
aceptacion, en la que las emociones tienden a expresarse de

manera intensa e impulsiva. Las palabras soeces pueden, asi,
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expresar la propia implicacion emocional o la propia defensa
ante los otros cuando no hay estrategias de comunicacién mas
asertivas que canalicen la frustracion, el desacuerdo y enojo.
Asi, aunque la agresién verbal no siempre tiene una
intencionalidad de dafio, si que se expresa la escasez en el
manejo de la propia afectividad y en el reconocimiento del otro,
que son competencias basicas para cimentar la convivencia

escolar.

Figura 7. Pregunta 2 - Primer acercamiento al usuario

¢Normalmente, usas palabras soeces para dirigirte a tus compafieros o amigos en confianza?
19 respuestas

®si
® No

Nota. Tomado de Google Forms
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Figura 8. Pregunta 3 - Primer acercamiento al usuario

Si estés enojado, o agitado en una discusion ¢Usas palabras soeces para responder?
19 respuestas

®si
® No

Nota. Tomado de Google Forms

Durante el focus group, con el objetivo de identificar
percepciones, causas y espacios asociados a la violencia
verbal en el ITIP, asi como diagnosticar el nivel de apropiacion
de las habilidades socioemocionales en los participantes.
Como mencionaba anteriormente, como primer acercamiento
realizamos una encuesta, y luego de la actividad rompe hielo,
los participantes realizaron una cartografia emocional.

Una herramienta mediante la cual un mapa representa las
sensaciones y emociones que una persona experimenta en
respuesta a un suceso o lugar determinado, los chicos
expresaron que el uso de palabras ofensivas forma parte de su
cotidianidad en la institucion. En la figura 9 se evidencian
algunas cartografias, en las que las X rojas representan los
espacios del colegio donde han sido agredidos verbalmente y
los corazones de colores amarillo, verde y naranja representan

la empatia, autorregulacion emocional y la comunicacién
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asertiva, respectivamente. La instruccién fue identificar con las
X en qué lugares han sido agredidos verbalmente, en los que
espacios como la cafeteria, cancha, corredores y salon de
clase, destacaron por ser comun denominador, y luego usar los
corazones como un poder para la resolucion del conflicto.

Figura 9. Evidencias Focus Group

Nota. Elaboracion propia.
Algunos hallazgos de esta parte de la actividad fueron que

muchos estudiantes podian conocer el término, pero no logran
ejemplificar como aplicarla en una situaciéon cotidiana, de
hecho, la empatia fue la habilidad mas asociada a la
prevencion de conflictos, solo por descarte. Por eso, aunque la
agresion verbal no tenga intencionalidad negativa, si es una
evidencia de la oportunidad para la promocion del desarrollo de

habilidades socioemocionales en las relaciones interpersonales
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de los estudiantes, hacia la etapa final del focus group la
instruccion fue la presentacién de su cartografia, donde
algunos chicos manifestaron incomodidad cuando esas
expresiones se dirigen hacia ellos en tono burlesco o
despectivo, pues desconocen como pueden reaccionar si les
molesta.

Estos hallazgos revelan que, por un lado, los estudiantes
reproducen el lenguaje agresivo como mecanismo de
interaccién social, y por otro, reconocen el impacto negativo
que tiene en su bienestar y en la convivencia escolar.

A partir de esta actividad y con base en esta informacion
recopilada, se construyeron las tarjetas persona para los dos
perfiles principales; usuario primario (Figura 10), y usuario
secundario (Figura 11) donde el usuario principal estudiante de
séptimo grado (12—-14 afos), residente en Tunjuelito, Bogota.

Se caracteriza por su alto consumo de contenidos
digitales (TikTok, videojuegos, musica urbana) y su necesidad
de reconocimiento dentro del grupo de pares. Aunque es
sociable y curioso, tiende a replicar expresiones agresivas
aprendidas en casa y en redes sociales. Sus principales
motivaciones estan relacionadas con sentirse escuchado,
aceptado y comprendido, mientras que su frustracion radica en
la sensacion de que los adultos no lo entienden. Muestra
habilidades destacadas en tecnologia, autorregulacion

emergente y adaptabilidad.
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It

FABIAN GALVIS

EDAD 12 - 14 ARos

GENERO Hombre

UBICACION Tunjuelito, Bogota
Estudiante de

CClpscioN 7° en|ITIP - LLE.D.

PERSONALIDAD

Poco paciente Paciente
L/
Poco Observador Intuitivo
CGED

Metaodico Creativo
G

Sentimental Pensativo
G
Extrovertido Introvertido

Figura 10. Tarjeta persona usuario primario

INTERESES:
Tendencias de Tiktok * Interactuar con sus amigos
Redes Sociales ¢ Percepcién constante del
entorno

.
* Videojuegos
¢ Tecnologia
.

Reconocimiento social y la
Musica Urbana interaccion entre pares

Narrativas audiovisuales

GUSTOS Y AFICIONES

HABILIDAD
* Pasar tiempo al aire libre Observacién 2.0.0 ¢
* Grabar Tiktoks .
« Videojuegos Tecnologia 2. 2.8.0.9
« Series, narrativas Autoregulacion ¥
audiovisuales social Ak K

Pasar tiempo en redes
sociales

e Ver memesy videos cortos
Salir a jugar futbol en el barrio

Adaptabilidad w4

CONTEXTO

Vive con su madre y dos hermanos, pasa mucho tiempo en
redes sociales y videojuegos. A menudo replica
expresiones agresivas que escucha en casay en internet.

MOTIVACIONES

* Desean sentirse escuchados,
comprendidos y aceptados
por sus companeros y
docentes.

* Gestionar sus emociones,
resolver conflictos y mejorar
sus relaciones.

* Lesinteresa el reconocimiento
social, el sentido de

OBJETIVOS

* Aprender a expresar lo que
siente sin recurrir a insultos.

« Usar un recurso que sea
divertido y no se sienta
como una clase extra.

FRUSTRACIONES

pertenencia, y la interaccion
con sus pares.

* Piensa que los adultos no

entienden sus problemas.

* Le cuesta controlar su
enojo en discusiones.

* Tener un espacio donde
pueda expresarse sin miedo al
juicio.

Nota. Elaboracion propia

Como parte de la etapa de inmersion realizamos una entrevista
con un docente de la catedra de “Ciudadania, convivencia y
catedra de Paz” donde se obtuvo la informacién necesaria para
la construccion del usuario secundario. Esta perfilado como
docente del mismo grado, con mas de 30 afios, quien enfrenta
a diario problematicas relacionadas con la convivencia escolar
y el lenguaje agresivo. Su motivacion principal es generar un

impacto positivo en el aula a través de metodologias activas
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que conecten con los intereses reales de los estudiantes. Sin
embargo, se enfrenta a la falta de recursos didacticos
atractivos y a la rigidez del curriculo institucional. Considera
necesario contar con herramientas interactivas que le permitan
dialogar en el mismo lenguaje de sus estudiantes y transformar
los conflictos en aprendizajes.

Figura 11. Tarjeta persona usuario secundario

CONTEXTO:

* Trabaja con adolescentes entre 12 y 15 afios en un
entorno educativo donde los problemas de convivencia,
ellenguaje agresivo y la desmotivacion son frecuentes.

El curriculo oficial incluye temas de ciudadania,
convivencia y resolucién pacifica de conflictos, pero los

[ recursos disponibles suelen ser tedricos, rigidos y poco
- atractivos para los estudiantes.
NICOLAS SOSA

35 Afos FRASE CLAVE HABILIDAD *
"Necesito algo que hable Observacién
Hombre en el idioma de mis Tecnologia ok k ok
estudiantes y me ayude a Autoregulacién Y ¥
o transformar los conflictos R
Tunjuelito, Bogota en aprendizajes." Social 0 0.0.0.4
Adaptabilidad v Ak
Docente de
7° enITIP - LE.D.
FRUSTRACIONES
« Falta de materiales que conecten con la realidad de los
jovenes.
« Dificultad para mantener la disciplina en clase sin
PERSONALIDAD recurrir al castigo.
Poco paciente Paciente * Recursos tradicionales (manuales, lecturas largas,

actividades poco interactivas) que no enganchan a los
- estudiantes.

Poco Observador Intuitivo « Limitaciones de tiempo para disefiar dinamicas
propias.

Metédico Creativo

MOTIVACIONES

* Quiere generar un impacto real en la convivencia
escolar.

* Busca metodologias activas que le ayuden a captary
mantener la atencion de sus estudiantes.

Extrovertido Introvertido « Deseaintegrar recursos practicos y listos para usar sin
tener que invertir demasiado tiempo en adaptarlos.

* Aspira a que sus estudiantes aprendan competencias
socioemocionales

||n|
o

Nota. Elaboracion propia
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentaciéon de

resultados

3.1 Criterios de disefio

Concebir el disefio de una herramienta interactiva para
estudiantes de séptimo grado del Instituto Técnico Industrial
Piloto I.LE.D., sede A, quienes presentan dificultades en la
autorregulacion emocional, la resolucion de conflictos y el uso
de un lenguaje respetuoso en la comunicacion cotidiana dentro
del aula.

Palabrotas es una guia interactiva para facilitar el
trabajo del desarrollo de las habilidades socioemocionales,
sobre todo la empatia, la comunicacion asertiva y la
autorregulacion en un contexto escolar con habituales
expresiones de violencia verbal.

Se espera que el proyecto permita a los estudiantes
comprender la importancia de las palabras, que sepan que la
importancia del lenguaje en la construccion de vinculos sanos
es un hecho que hay que tener presente y, que permitan probar
y fortalecer la capacidad de gestionar las emociones en
situaciones dificiles y/o en desacuerdo, probando para ello
estrategias interactivas sobre la reflexién, el juego y la
narrativa.

A diferencia de otras iniciativas institucionales
centradas en la convivencia escolar, que suelen presentarse
como talleres tedricos o campafas informativas, “Palabrotas”

se distingue por su caracter inmersivo e interactivo, que invita
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al estudiante a experimentar, reflexionar y aprender a partir de
la accién y la simulacion de situaciones reales.

Mientras propuestas como “La mala pa’l bullying” o
“Juntos  Mentalmente Poderosos” se orientan a Ia
sensibilizacion 'y prevencion desde la comunicacion
institucional o el aula tradicional, Palabrotas plantea tres
moédulos con lecciones cortas sobre las habilidades
socioemocionales ya mencionadas con ejercicios como:
conversaciones simuladas, juegos de rol, ejercicios de
memoria y control de impulsos, centrada en la experiencia del
usuario, aprovechando herramientas de lenguaje propias de su
entorno  (videojuegos, redes sociales y microformatos

narrativos) para conectar con su cotidianidad.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Con el propésito de responder a las necesidades detectadas
en los estudiantes de séptimo grado del ITIP en la matriz de la
figura 13 se plantea el siguiente arbol de objetivos de disefio
(Figura 12).
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Figura 12. Arbol de objetivos de disefio.

ARBOL DE OBJETIVOS DE DISENO

Disefar una herramienta interactiva que promueva las habilidades socioemocionales en
estudiantes de séptimo grado, fortaleciendo la autorregulacién emocional, la empatia y el uso de un lenguaje respetuoso.

01
Funcionalidad:

« Integrar dinamicas interactivas
que incentiven la participaciéon y
la reflexion,

* Su funcién principal es fortalecer
la autorregulacion emocional y la
empatia mediante ejercicios
reflexivos y narrativos que
incentiven la identificacion de
emociones, la toma de
perspectiva y el reconocimiento
del impacto del lenguaje.

« Cada moédulo debe integrar

recursos digitales (videos, juegos,

quizzes o simulaciones)

02
Usabilidad:

« Ofrecer navegacion intuitiva y

accesible, adecuada al nivel digital
del grupo objetivo.

 Facilitar la comprension de los

contenidos mediante lenguaje claro
y narrativas breves.

e El recurso debe poder utilizarse

tanto de manera auténoma como
guiada por el docente, fomentando
la exploracion y el aprendizaje
activo. Su estructura modular
facilita la integracién en sesiones
escolares de corta duracion,
equilibrando las dinamicas digitales
con actividades presenciales.

03

Disefio:

« Representar visualmente el
lenguaje juvenil de forma
coherente con los temas
socioemocionales.

« Se busca que la estética del
recurso motive la reflexion sobre
la comunicacion y la empatia,
integrando metaforas visuales que
traduzcan conceptos abstractos

Nota. Elaboracién propia.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Los requerimientos y determinantes de disefio de
Palabrotas se definen en el contexto del analisis del contexto
educativo, las caracteristicas de las personas que lo utilizan y
las condiciones tecnolégicas del entorno institucional. Estos
criterios ayudan a orientar las decisiones de disefio para que el
prototipo digital sea funcional, usable y pertinente en el
contexto de aplicacion.

Tal y como se puede ver en la figura 13, los
requerimientos y determinantes definidos a partir de los
subproblemas que se han ido presentando se resumen en los

parametros obtenidos a través del analisis de la matriz, al
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menos algunos de los que hay que resaltar son: que el recurso
tiene que resultar facil de usar y atractivo, y accesible para
estudiantes de entre 12 y 14 afios, con diferentes grados de
alfabetizacion digital, su interfaz tiene que permitir una
navegacion sencilla y mostrar iconos intuitivos que garanticen
una experiencia fluida. También debe permitir ejecutarse sobre
equipos de gama media/baja debido a la conectividad a
Internet de algunas instituciones educativas.

Cada mdédulo incluira al menos dos actividades
interactivas (quiz, simulacién o minijuego) que incentiven la
participacion activa y la reflexion sobre el lenguaje y las
emociones.

El prototipo debe cumplir la funciéon principal de
promover habilidades socioemocionales, fomentando Ila
promocion de la empatia, la autorregulacion y la comunicacion
asertiva a través de dinamicas digitales. Se propone integrar
elementos narrativos, recursos audiovisuales y mecanicas de
gamificaciéon que permitan el aprendizaje experiencial y el
reconocimiento emocional. El sistema debe permitir la
interaccion individual o grupal, pudiendo emplearse tanto en el
aula como en espacios de orientacion escolar.

La estructura del recurso se organiza en moddulos
tematicos breves, con una secuencia didactica clara que
avance desde el reconocimiento emocional hasta la practica de

la comunicacion asertiva.
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Figura 13. Tabla de requerimientos y determinantes

Dimensién Factor de disefio
del disefio (condicié
(categoria)

Interactividad en el
Funcional aprendizaje
socioemocional

Accesibilidad en
contextos
educativos con
conectividad
limitada

Técnica
(Tecnolégica)

Adaptacién a
Ergonémica estudiantes de 12—
15 afios

Identidad visual
coherente con el

Estética
tema
socioemocional
Representacion
Cultural respetuosa e
inclusiva
Ambiental Equilibrio entre
(de usoen aprendizaje digital y
contexto dindmicas
escolar) presenciales
Comprension
Educativa accesible de
conceptos
socioemocionales
Generar conexion
Experiencial cozatarly

reflexion sobre la
violencia verbal

Subproblema
identificado

Los estudiantes
pierden interés en
recursos tedricos y
poco dindmicos

Algunas instituciones
no cuentan con
internet constante o
equipos actualizados

Estudiantes con
diferentes niveles de
alfabetizacion digital

pueden tener

Requerimiento de
disefio

Elrecurso debe
integrar dindmicas
interactivas (juegos.
quizzes, simulaciones)
que inviten a la
participacion activa

El recurso debe poder
ejecutarse offline y en
equipos de gama
media

La interfaz debe ser
intuitiva, con iconos
claros y minima carga

de
navegacion

Riesgo de que el
recurso no conecte
con laedady
lenguaje juvenil

Posibilidad de que
los ejemplos
refuercen
estereotipos de
género o culturales

Riesgo de promover
sobreuso de
pantallas

Los términos

ognitiva

Disefio gréfico con
paleta de colores
cdlida y elementos
visuales amigables

Los contenidos deben
representar diversidad
y respeto a las
diferencias

Elrecurso debe
promover actividades
de reflexidn fuera de
la pantalla

Uso de lenguaje claro,

Pardmetro(s) de
disefio (valc?r

Cada médulo debe
ineluir minimo 2
actividades
interactivas

Paquete < 150 MB;
versién funcional en
PC para video
proyector y movil

Navegacion < 3
clics para acceder a
cualquier contenido;

botones = 44 px

Uso de ilustraciones
y metaforas
visuales
relacionadas con
convivencia'y
emociones

Minimo 2
validaciones con
orientadores
escolares o

Prueba piloto con
grupo de estudiantes
y medicién de tiempo

de uso/atencién

Testde
compatibilidad en
dispositivos
escolares

Test de usabilidad
con estudiantes de
séptimo grado

Evaluacién con
docentes y
retroalimentacion
de estudiantes

Revision ética y
cultural con
especialistas en
convivenciay
psicologia

Maximo 15 min de
uso por sesién +
ejercicios
complementarios
offline

Parrafos < 50

Jell pueden
ser abstractos para
los estudiantes

Riesgo de que los

estudiantes no se

identifiquen con el
recurso

Nota. Elaboracion propia

3.2 Hipétesis de producto

narrativas breves

Incluir casos
narrativos y
actividades de role-
play digital que
simulen conflictos
escolares

1 ejemplo
préactico por
concepto

Minimo 1 historia
interactiva
por médulo;
preguntas
de reflexion al final
Personajes Estandar

Encuestas a
docentes de la
cétedra sobre
integracién con

clases presenciales

Pruebas de
comprensién con
estudiantes y
retroalimentacién
docente

Encuestas de
impacto emocional y
focus group con
estudiantes

El desarrollo del producto surge de un conjunto de hipétesis,
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que no son mas que las formas de poder dar cuenta de las
problematicas que se evidencian en el campo educativo. De
estas, también de como puede ayudar la herramienta
Palabrotas. Estas hipotesis emergen de la informacién que
surge de la encuesta aplicada a los 19 estudiantes de séptimo
del Instituto Técnico Industrial Piloto I.E.D.; el andlisis del focus
group; la cartografia emocional, donde se materializan
patrones de comunicacién caracterizados por el uso de
lenguaje soez, o, dicho de otra forma, marcada dificultad en la
autorregulacién de las emociones y escasez en estrategias en
la manera de solucionar conflictos pacificamente.

Por lo tanto, se propone el disefio y prototipado de una guia
interactiva, a partir de las observaciones, que propicie el
desarrollo de competencias socioemocionales como la
empatia, la autorregulacion, la autorreflexién o la comunicacién
asertiva de los alumnos de este ciclo escolar. Este propdsito
busca generar un espacio de reflexién critica para favorecer el
lenguaje emocional y los conflictos, transformando
verbalizaciones agresivas en verbalizaciones respetuosas y
constructivas.

De acuerdo con los hallazgos previos, se plantea que
una herramienta interactiva que combine recursos narrativos,
visuales y ludicos puede generar mayor involucramiento y
reflexion en los estudiantes. Se parte de la hipotesis de que, al
experimentar situaciones simuladas de conflicto y tomar
decisiones sobre como responder emocional y verbalmente, los
usuarios podran identificar las consecuencias de sus palabras

y desarrollar actitudes empaticas hacia los demas.
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En sintesis,

se plantea que Palabrotas puede

convertirse en un recurso pedagdgico innovador que responda

al déficit de herramientas

pedagogia emocional

interactivas enfocadas en la

disponibles en contextos escolares

publicos. La combinaciéon de estrategias narrativas y ludicas

busca promover una relacion mas consciente y empatica con el

lenguaje.

Figura 14. Matriz hipétesis de producto.

Hipétesis relacionadas con la
problematica

Los estudiantes de séptimo grado
presentan dificultades para reconocer el
impacto emocional del lenguaje en sus
interacciones cotidianas.

La violencia verbal se reproduce en el aula
como una forma naturalizada de
comunicacion, mas asociada al humor o la
socializacion que a una agresién
intencional.

Los estudiantes carecen de estrategias
efectivas para la resolucion pacifica de
conflictos y la autorregulacion emocional.

Las metodologias tradicionales de
orientacién y convivencia escolar no logran
captar el interés del publico adolescente.

Nota. Elaboracion propia
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Hipétesis relacionadas con la
solucion

Si el recurso integra dindmicas interactivas
basadas en el juego y la narrativa, los
estudiantes podran identificar mas
facilmente las consecuencias emocionales
de sus palabras.

Si se ofrecen experiencias reflexivas que
transformen el humor agresivo en
expresiones empaticas, se contribuira a
modificar gradualmente los patrones
comunicativos dentro del grupo.

Si la herramienta incluye moédulos que
simulen situaciones de conflicto y brinden
opciones de respuesta emocional, se
fortaleceran las habilidades de regulaciéony
toma de perspectiva.

Si el disefio del recurso incorpora un
lenguaje visual juvenil, dinamicas de
participacion activa y experiencias cortas
pero significativas, aumentara la
motivacion y la apropiacion del contenido.



3.3 Desarrollo y analisis Etapa Explorar

La etapa de exploracion tuvo como propdsito reconocer las
manifestaciones, causas y percepciones en torno a la violencia
verbal escolar en los estudiantes de séptimo grado del ITIP
Sede A. Esta fase permitié obtener una comprensién profunda
del contexto, las relaciones interpersonales y los factores
emocionales que inciden en las formas de comunicacién
cotidiana entre los adolescentes.

Durante esta fase se emplearon diferentes técnicas
cualitativas; observacion en el aula, entrevistas a expertos,
focus group y mapa de actores, ademas de una encuesta de
caracterizacion en el focus group, estas herramientas
facilitaron el levantamiento de informacion clave sobre la
problematica, asi como el reconocimiento de oportunidades de
disefio orientadas a la promocién de una comunicacién mas
empatica y asertiva. En primer lugar, se llevaron a cabo los
mencionados encuentros de observacion participante en los
espacios académicos, donde se recogieron comportamientos
verbales y no verbales entre los compafieros.

Este método permiti6 detectar expresiones
normalizadas de agresion verbal, como por ejemplo el uso de
irdbnicas bromas o del uso de apodos, que los mismos alumnos
consideran parte del juego social. ElI grupo focal permitid
conocer la voz directa del usuario principal, en las dinamicas
conversacionales y en los ejercicios guiados los estudiantes
expresaron que las burlas o los comentarios hirientes suelen
ser percibidos como una forma de interaccién cotidiana y no

como una agresion, ademas de que con la cartografia
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emocional identificamos el nivel de normalizacién del conflicto
en su entorno.

También se realizaron entrevistas semiestructuradas
con los orientadores escolares, y docentes de la asignatura
“Ciudadania, convivencia y catedra de Paz”. Los especialistas
mostraron su acuerdo en el hecho de que la violencia verbal es
una forma de interaccién comunicativa que se ha aprendido,
que se encuentra vinculada con las dificultades en la gestion
emocional y que ocurria en relacion con el deseo de
reconocimiento social en la adolescencia. También se hicieron
eco de la importancia de incluir instrumentos interactivos que
den la posibilidad de que el alumno pueda reflexionar sobre
sus emociones y sus maneras de expresarlas. Esta
informacion quedé muy préoxima a lo que era el camino
orientador de la herramienta de la interactividad y de la
educacion emocional como los ejes claves de la concepcion.

Los resultados de la indagacion permitieron llegar a la
conclusién de que la violencia verbal no parte de la intencion
de danar, sino que va relacionada con la necesidad de ser
aceptado y del escaso desarrollo de competencias

socioemocionales propias de la etapa.

3.4 Desarrollo y analisis Etapa Definir

Con base en los hallazgos obtenidos durante la primera etapa,
donde la aplicaciéon combinada de técnicas cualitativas permitid
construir un panorama integral de la problematica. La fase de

Definicion tuvo como objetivo estructurar la comprension del
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usuario y del problema mediante el uso de herramientas
propias del Design Thinking y del DCU. A partir de la tarjeta
persona, el andlisis del Focus Group, asi como de las
entrevistas y del cuestionario de caracterizacion, se establecen
los lineamientos conceptuales que acompafian el desarrollo de
la herramienta digital.

De la informacion consolidada en el focus group y las

entrevistas se identifican tres categorias:

e Falta de regulacion emocional: los estudiantes
manifiestan que se sienten alterados con frecuencia
ante las dificultades.

e Normalizacion de la burla: las expresiones
vinculadas con el uso de la agresion se relacionan con
el juego o la amistad y no con la normalizacién de la
accion violenta en un mismo grupo.

e Déficit en comunicaciéon asertiva: existe dificultad
para expresar una discrepancia sin agredir y al mismo
tiempo, conlleva la dificultad para poder expresar una
opinién o una posicién sobre un tema.

Estas categorias permitieron poner el foco en promover el
fortalecimiento de las habilidades socioemocionales. También
se construyd una tarjeta persona que representé al usuario
principal: estudiantes de séptimo grado, entre los 12 y 14 afios,
caracterizados por una alta necesidad de pertenencia y
exploracion de la identidad. Se evidencié que el grupo se
comunica de forma espontanea, a menudo impulsiva, y con

dificultad para diferenciar el humor de la agresion.
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3.5 Desarrollo y analisis Etapa Desarrollo

En esta fase se llevd a cabo el disefio y la elaboracién del

primer prototipo de la herramienta digital, correspondiente a

una guia interactiva que plantea ejercicios practicos sobre la

utilizacion de las competencias socioemocionales en contextos

escolares, utilizando recursos dinamicos y apelando a la

reflexién emocional.

El prototipo se presentd estructurado en una secuencia de

ejercicios practicos:

Ejercicio de clasificacion de conversaciones: el
usuario debia analizar distintas  situaciones
comunicativas y arrastrar el numero de cada
conversacion hacia el recuadro correspondiente, sea
‘comunicacion agresiva®, “asertiva” o “pasiva”. Esta
dinamica buscaba fomentar la identificacion vy
comprensién de los tipos de comunicacion a partir de
ejemplos cotidianos.

Simulacién de chat: se trata de intercambios
simulados mediante un chat instantdneo, donde el
estudiante debe elegir la respuesta mas adecuada
segun el caso. El propdsito fue fortalecer la toma de
decisiones comunicativas y la empatia frente a los
sentimientos del otro.

Semaforo de las emociones: Cada color
representaba un estado de las emociones (rojo:
enfado, amarillo: alerta, verde: calma), pero introduce
por cada color una pequefia definiciéon y los consejos

necesarios para la gestion de la emocién antes de
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responder.

e Actividad de emparejamiento: finalmente, los
estudiantes deben asociar frases con el color del
semaforo emocional correspondiente, con el que se
pone en evidencia el manejo de la reaccién verbal que
se puede vincular a la emocion.

La construccién del prototipo enlazé las evidencias de las fases
anteriores en una propuesta concreta de aprendizaje
interactivo. La estética se penso para ser llamativa pero clara,
el uso de iconografia facil de entender y colores contrastados

relacionados con la identidad institucional.

3.6 Desarrollo y analisis Etapa Evaluar

La etapa de Evaluacién tuvo como propésito validar la
funcionalidad, usabilidad y pertinencia pedagdgica del prototipo
inicial de la guia interactiva, verificando si sus dinamicas
favorecen la comprension de los contenidos.
En un primer momento, se implementé una prueba
piloto en el aula a un grupo de 12 estudiantes, reducido a 3
rondas de 4 estudiantes, se evaluaba la funcionalidad y
usabilidad del primer prototipo, los alumnos desarrollaron la
guia, paso por paso, y luego para evaluar aspectos como
facilidad de uso, nivel de motivacion, apropiacion de conceptos
y aparte obtener retroalimentacion del usuario realizamos un
test de usabilidad.
Finalmente, la evaluacién permitié identificar

oportunidades de mejora para futuras iteraciones, tales como:
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incluir mayor retroalimentacion automatizada, ampliar el
repertorio de situaciones comunicativas y desarrollar médulos
que abordan individualmente las habilidades socioemocionales
desde la autorregulacion emocional, empatia a la comunicacion

asertiva.

3.7 Resultados de los testeos

3.7.1 Primer testeo

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). La prueba inicial persiguié el objetivo de llevar a
cabo una validacién de la funcionalidad, la usabilidad y de la
pertinencia del prototipo inicial de la guia interactiva
Palabrotas, en cuanto a su capacidad para promover la
comprensién de los contenidos relacionados con la
comunicacion asertiva, la autorregulacién emocional y Ia

empatia.
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Figura 15. Objetivo primer testeo

PALABROTAS
Objetivos de la Prueba

Evaluar la usabilidad y pertinencia pedagdgica del prototipo
de la guia interactiva Palabrotas en una prueba de baja
escala, con estudiantes representativos del publico objetivo,
con el fin de identificar fortalezas, barreras y oportunidades
de mejora en la experiencia de usuario.

Identificar el nivel de comprensién de
los contenidos de la guia sobre
ejercicios de comunicacién, y control
de impulsos.

Medir la satisfacciéon de los
estudiantes respecto a la interfazy
mecanicas interactivas.

Generar recomendaciones de mejora
para la siguiente iteracion del
[ ] prototipo.

Nota. Elaboracion propia
La prueba se llevd a cabo en el aula del aula de la

catedra aliada, con un grupo de 12 estudiantes y durante 3

rondas de 4 participantes en cada ronda, ayudados de los
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docentes expertos, lo cual facilitd la observacion mas

exhaustiva del comportamiento individual y grupal en la

navegacion. La sesion se estructuré en cuatro momentos:

Interaccion libre con la guia: los estudiantes
exploraron los escenarios y ejercicios interactivos (tipo
coémic, simulaciones y actividades de decisién) durante
15 minutos.

Observacion moderada: se registraron dificultades de
navegacion, tiempos de atencion y respuestas ante los
estimulos visuales y sonoros.

Encuesta final (post-test): permiti6 medir Ia
satisfaccion, percepcion de aprendizaje y facilidad de
uso.

Entrevista con docentes: se valord la pertinencia

pedagdgica y la aplicabilidad en clase.
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Figura 16. Evidencias Primer Testeo.

Nota. Elaboracién propia
Figura 17. Wireframes prototipo inicial.

s Mol (ol e o4 s ke R :

| I El semdforo de las emociones

Nota. Elaboracién propia

El analisis de esta primera prueba evidencié una alta facilidad
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de uso (75%) y claridad visual (83%), lo que indica una buena
comprensiéon del entorno interactivo. Los resultados también
reflejaron un nivel de motivacion y satisfaccion del 66%, lo que
viene a confirmar la hipétesis de que la narracién visual y las
dinamicas interactivas aumentan la atencion y la interaccion de

manera activa del alumno/a.

De las observaciones y los cuestionarios se materializaron
oportunidades de mejora centradas en la necesidad de afadir
mayor feedback automatizado, la necesidad de generar
modulos para cada habilidad social y comunicativa
(autorregulacion, empatia y comunicacion asertiva), adecuar la
estética visual de la guia a parametros necesarios para tener
que ver con la identidad visual del centro. Estos hallazgos
fueron los que conformaron la base del redisefo y la mejora del

prototipo para la segunda entrega.
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Figura 18. Analisis de resultados primer testeo

Analisis de resultados

75% | 83% | 66%

senalaron que la
propuesta resulta “un
recurso entretenido”

que favorece la
participacién activa.

manifesto que la
guia fue
entretenida y
atractiva

Apropiacion de
contenidos

50% 11de 12

De los estudiantes
reportd que después
de usar la guia piensa

en controlar sus
impulsos.

Retroalimentacion

de los participantes
valoraron
positivamente
(4 - 5) la experiencia

Nota. Elaboracion propia. Datos tomados de las respuestas del
cuestionario de Google Forms.

3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Los
alumnos comprendieron facilmente la guia y la siguieron sin
mayor dificultad, lo que dio fe de que la interfaz era clara y que
las instrucciones y la mecanica interactiva eran coherentes
entre si. Solo el caso de algunos participantes report6 cierta
confusion o la sensacion de perderse. Ello sugirio la necesidad
de hacer ajustes en la retroalimentacién visual, asi como en la

relaciéon con el menu de la guia.
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La valoracién de la experiencia en general fue muy
positiva, ya que en la mayoria de las dimensiones evaluadas
los alumnos le otorgaron puntuaciones que oscilaban entre el 4
y el 5 en la mayoria de las dimensiones evaluadas. Los
participantes calificaron la guia como “entretenida” y “atractiva”,
destacando la facilidad para seguir las actividades y la
pertinencia de los ejemplos. Aunque también sefialaron la
necesidad de aumentar el dinamismo visual, mediante
animaciones, por ejemplo, pero ademas otros elementos
gréficos, de manera que mantuvieran la atencién durante un

uso prolongado.

3.7.2 Segundo testeo

3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). El segundo testeo tuvo como propésito validar la
pertinencia del contenido y la estética visual del prototipo
actualizado de la guia interactiva Palabrotas, tras Ila
incorporacion de los ajustes derivados del primer ejercicio de
evaluacion. Esta fase se enfoco en recoger la retroalimentacion
cualitativa de los docentes y analizar la efectividad de las
mejoras en términos de claridad, navegabilidad, dinamismo y

alienacion de la estética visual.
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Figura 19. Objetivos Segundo Testeo

PALABROTAS
Objetivos de la Prueba

Evaluar |la calidad del contenido, pertinencia pedagodgica,
estética visual y nivel de satisfaccion docente frente a la
segunda iteraciéon de la guia interactiva Palabrotas, con el
fin de validar los ajustes implementados tras el primer
testeo y definir oportunidades de mejora para su
integracion formal en el aula.

Recoger recomendaciones de mejora y percepciones
cualitativas para orientar la produccion final del material
digital y fisico

Valorar la pertinencia y claridad de los
contenidos en relacién con los
objetivos de la asignatura Ciudadania,
Convivencia y Catedra de Paz

Analizar la efectividad de los ajustes
realizados tras el primer testeo,
especialmente en usabilidad,
navegacion, dinamismo visual.

Evaluar la estética visual y el disefo
narrativo
[ ]

el

Nota. Elaboracién propia
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Dadas las circunstancias internas de la institucion,
particularmente la toma pacifica estudiantil y la suspension
temporal de actividades presenciales, la sesion se realizd de
forma virtual mediante videollamada (Google Meet), bajo un
formato flexible que permiti6 mantener el espiritu participativo
del testeo anterior.

Durante la sesion, los docentes pudieron navegar
libremente por la guia digital y formar parte de una discusion
moderada en tiempo real en la que ir apuntando sus
observaciones sobre la comprensiéon de los contenidos, la
estética, la interactividad y la navegabilidad. Realizada la
sesion se les facilitd un cuestionario post-test con preguntas
abiertas y de valoracion cualitativa. El proceso completo estuvo
estructurado en cuatro momentos principales:

e Presentacion del objetivo y recordatorio de los ajustes
realizados tras el primer testeo.

e Navegacion guiada del material interactivo; durante
esta parte del testeo se realiz6 un registro audiovisual
que servira para el analisis posterior.

e Observacion y dialogo moderado.

e Aplicacién del cuestionario final, con reflexiones sobre

ajustes o intervenciones adicionales.
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Figura 20. Evidencias segundo testeo

Nota. Elaboracién propia

Los resultados evidenciaron una mejoria notable en la
percepcion de claridad y coherencia, junto a una validacion
general del disefio visual y narrativo efectivo. Los docentes
resaltaron la adecuada estructura pedagdgica de la guia y la
efectividad de los ajustes, en especial en la articulacion entre
teoria y practica efectiva, la incorporacion de animaciones y

personajes que apoyan el &mbito narrativo de la guia.

3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario). En
términos generales, el profesorado se mostré6 muy satisfecho
con el recurso, considerando los niveles de comprension y

adecuacion del contenido con 4 y 5 estrellas. Consideraron que
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la guia explicaba muy bien los objetivos de la asignatura
Ciudadania, Convivencia y Catedra de Paz, y enfatizaron la
existencia de una légica entre teoria y practica, sobre todo, en
la contextualizacién de ejercicios y ejemplos aplicados a
interacciones reales en contextos escolares.

La actividad que se percibi6 como mejor valorada fue
la simulacién de chat de una red social, la cual permitia
establecer conexidon con experiencias cotidianas de los
estudiantes y favorecia la reflexibn en cuanto a estilos
comunicativos y emociones implicadas. Por lo que respecta a
la estética visual, los comentarios fueron ampliamente
positivos. Se puso en valor la mejora en tipografia, colores y
dinamismo, considerandolos. apropiados para publicos
jovenes. Los recursos animados, sobre todo los personajes,
fueron valorados como elementos que facilitaban el interés y el

entendimiento, sin restar eficacia al propdsito educativo.
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Figura 21. Evidencias Prototipo

Transforma las

PALABROTAS

En palabras poderosas

Para empezar, escoge una habilidad a trabajar

INICIAR

Nota. Elaboracion propia

Respecto a la interfaz e interactividad, los docentes
acuerdan que la experiencia ha sido sencilla, aunque apuntan
ligeras caidas en cuanto a una guia visual (falta de flechas o de
marcadores puntuales en situaciones concretas) y sugieren
detalles menores para reforzar la coherencia.

A pesar de la situacion institucional compleja, el proceso
de puesta a prueba del testing virtual ha permitido llevar a cabo
una reflexion pedagdgica potente, evidenciando la plasticidad
del recurso de poder amoldarse a los entornos no presenciales

y, al mismo tiempo, fortalecer las competencias
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socioemocionales de estudiantes y docentes.

3.8 Prestaciones del producto

El proyecto Palabrotas consiste en el disefio de una guia
interactiva digital orientada al fortalecimiento de las habilidades
socioemocionales, en un inicio de la empatia, la comunicacién
asertiva y la autorregulacién emocional, en estudiantes de
séptimo grado del Instituto Técnico Industrial Piloto I.E.D., sede
A. La herramienta se concibe como un recurso pedagdgico
complementario de la asignatura “Ciudadania, convivencia y
catedra de Paz’ que combina narrativas visuales, dinamicas
interactivas y elementos ludicos, con el fin de promover
procesos de reflexion y aprendizaje significativo en torno al

lenguaje violento y la convivencia escolar.

3.8.1 Aspectos morfolégicos

Desde lo morfolégico, Palabrotas adopta una estructura
modular compuesta por tres unidades tematicas:
e Comunicacién asertiva: presenta ejemplos cotidianos
de interaccién entre pares, simulando conversaciones
y situaciones de conflicto donde el estudiante debe
identificar el tipo de comunicacion (asertiva, agresiva o
pasiva).
e Autorregulacion emocional: introduce el “Semaforo
de las emociones”, con descripciones y consejos

asociados a cada color, que orientan la gestién
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emocional frente a distintas situaciones escolares.
Ademas de un ejercicio de control de impulsos.
e Empatia: invita al estudiante a reconocer el impacto de
las palabras y a reflexionar sobre la importancia del
respeto, la escucha y la comprensién mutua.
Visualmente, la guia se apoya en un lenguaje juvenil, con
tipografias legibles, colores contrastantes, ilustraciones tipo
cémic y microanimaciones que refuerzan el mensaje sin
distraer la atencion. La disposicion de los elementos prioriza la
claridad y la jerarquia informativa, permitiendo que los usuarios
identifiquen facilmente los pasos, instrucciones y zonas de
interaccion.

La paleta cromatica se caracteriza por colores primarios,
y por el caracteristico verde institucional para estar alineados

con la identidad visual de la institucion. Con la idea de

Naranja Azul Turquesa Rojo vivido
#ffaf2a #2d4b6e #219671 #fc5652

proyectar un tono juvenil y ludico.
Figura 22. Paleta cromatica

Nota. Elaboracién propia

A partir de lo anterior, se establece una tipografia para titulos
redondeada y de gran peso visual, subtitulos con una letra

manuscrita con trazos finos y modulados, y por ultimo la
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tipografia para texto es una geométrica y sans-serif, sirve de

contrapunto racional frente al caracter ludico de las otras dos

fuentes,
adaptabilidad.

Figura 23. Tipografia

Principal
Titulos / Encabezados

«« Fredoka
s FREDOKA

Muestra
AaBbCcDdEeFfGg
HhliJjKkLIMmNNnO
oPpQqRrSsTtUuV
vWwXxYyZz

Secundaria
Subtitulos/Texto

s MARYKATE

Light maryka‘l'e

AaRbCcDdEeFfGaHhIiT;
KkLIMmNnQOoPpQqRrSs
TtUuVvWwX xYy7z

Nota. Elaboracion propia

Figura 24. Logo Palabrotas

L4340
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la eleccibn se basa en priorizar legibilidad y

Secundaria
Texto

Garet
Bold Garet
GARET
e  GARET
Muestra
AaBbCcDdEeFfG
gHhliJjKKLIMmMNnN
OoPpQQRrSsTtU
uVVWwXxYyZz




LOGO Componentes:

En respuesta a la necesidad de plantear una
propuesta visual acorde a las tendencias
actuales y al estilo juguetén del proyecto

Se construye composicién para el simbolo

textual del proyecto, teniendo en cuenta el
aspecto mas modernizado, amigable 'y
gamificado como prioridad.

Variantes Posibles:

HLABROTASR PALABROTASY ¢ L

Nota. Elaboracion propia

Compuesto por mayusculas condensadas, y con la intencion
de generar caracter los trazos gruesos y redondeados, el
contorno doble crea volumen y contraste, destacando sobre
fondos claros o neutros. Con la intencion de reforzar la
identidad expresiva de Palabrotas, la terminaciéon siempre son

curvas o lineas curvadas, lo que aporta dinamismo.
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Figura 25. Personaje principal “Grawlix”

Nota. Elaboracién propia

Este personaje surge desde la referencia de Grawlix u
obscenicon, un simbolo tipografico para reemplazar groserias,
parte de la forma de estrella irregular o estallido, sus
extremidades enfatizan el caracter caricaturesco al estilo
cartoon clasico. De la misma forma con los personajes
secundarios creados como recursos para la simulacion de
escenarios en la guia, comparten el principio de partir de una
forma irregular, funcionan como extensiones del personaje

central.
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Figura 26. Personajes secundarios

Nota. Elaboracién propia

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

Desde lo técnico-funcional, la presente guia interactiva ha sido
elaborada como un recurso didactico y explorativo, para el
ambito educativo, aunque se ha de poder llevar a término tanto
en entornos escolares como en situaciones formativas fuera
del mismo, manteniéndose una guia definida que haga posible
su uso por parte de los docentes, mediadores o facilitadores,
sin requerir para el funcionamiento de la misma formacion
técnica previa. Disefiado con Adobe Captivate, recurso que
hace posible integrar elementos interactivos, animaciones y
narrativas visuales en un contexto digital con el cual es posible
trabajar en diferentes dispositivos. El producto final se compila
en formato HTML5, que garantiza su portabilidad, pero también

facilita la ejecucion en los navegadores actuales sobre, tanto
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ordenadores como tabletas.

Desde una perspectiva estructural, el recurso esta
construido con un disefio que asegura una navegacion fluida y
estructurada, con botones que permiten avanzar, retroceder, o
volver al menu principal del contenido, lo que permite al usuario
desplazarse libremente por las distintas secciones. El sistema
también incorporan retroalimentaciones automaticas del
usuario, asi como elementos de gamificacion, los cuales
permiten avanzar y reforzar la comprension con respecto a los

contenidos.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

Acerca de la usabilidad, Palabrotas busca ante todo la
comprension de la interfaz de forma intuitiva y la facilidad de
navegacion. Las secciones presentan una distribucion limpia,
con iconos reconocibles y jerarquias visuales que guian la
atencion del usuario sin causar sobrecarga cognitiva. Las
interacciones estan pensadas para que el estudiante pueda
conectar sus acciones con arcos de respuesta instantanea,
favoreciendo la consecucion de aprendizajes a partir del juego
y de la exploracién, pero a la vez favoreciendo la participacion
activa y la apropiacién del contenido por parte de los jovenes
usuarios. Durante la fase del disefio se realizaron pruebas de
testeo con los usuarios respecto de la claridad de los botones,
la legibilidad de los textos y coherencia de las rutas de

navegacién. Las mejoras obtenidas con la prueba incrementan
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la accesibilidad, el ritmo de la interaccion y la coherencia del

relato del material.

4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

El desarrollo del proyecto Palabrotas permitio validar la idea de
que una guia interactiva puede funcionar como una via para
favorecer el aprendizaje y la practica de las habilidades
socioemocionales de una poblacién escolar donde conviven de
manera habitual conflictos por el uso de la violencia verbal. La
introduccién de  estrategias  visuales, narrativas y
especificamente gamificadas lograron entrelazarse formando
una experiencia pedagogica que posibilité la reflexion sobre el
uso del lenguaje, las emociones y las formas de relacionarse
con los demas en el aula.

En funcién de la pregunta de investigacion, se ha podido
mostrar que una herramienta digital puede incrementar la toma
de consciencia sobre las propias emociones, empatia vy
comunicacioén asertiva para mejorar la convivencia escolar si se
desarrolla desde el conocimiento profundo del usuario y su
contexto. Los alumnos, durante la realizacién de las fases de
exploracion y prueba del sistema, mostraron mayor inclinacion
por la comunicacion, la identificacion de sus emociones,
emociones ajenas y la toma de consciencia de las
consecuencias del uso de un lenguaje agresivo.

El andlisis de los resultados del diagnéstico inicial permitio
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identificar las causas y manifestaciones de la violencia verbal,
entre las que destacan la escasa autorregulacién emocional y
la institucionalizacién del lenguaje amenazante entre iguales.
Estos resultados guiaron la propia conceptualizacion del
producto y la eleccion de contenidos de ensefianza que giran
en torno a la empatia, la asertividad y el control emocional,
principales artefactos del aprendizaje socioemocional.

La propia herramienta digital desarrollada, una guia
interactiva de tres modulos, durante el proceso de diseno
atendioé a criterios de funcionalidad y usabilidad y pertinencia
pedagédgica. Tanto la interactividad como el disefio visual ludico
fueron muy importantes a la hora de captar la atencién del
publico adolescente, que asi pudo asimilar conceptos
abstractos mediante actividades dinamicas, simulaciones de
conversaciones y ejercicios de toma de decisiones.

La propia prueba piloto llevada a cabo en el aula de la
asignatura “Ciudadania, Convivencia y Catedra de Paz” valido
la propuesta presentada, concluyendo que el recurso digital no
se limita, como ya se ha dicho, a un recurso pedagdgico
complementario, sino que actia como una experiencia
significativa que favorece el aprendizaje autdbnomo y la
reflexion compartida. Y, efectivamente, el alumnado se
involucra en su desarrollo, poniendo de manifiesto las mejoras
en la identificacion de la propia emocion, asi como en la
eleccion de las respuestas comunicativas adecuadas en
situaciones conflictivas.

En sentido general, se llega a la conclusion de que

Palabrotas supone una propuesta factible y relevante, en
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cuanto que se considera una actividad adecuada para la
promocion de las competencias socioemocionales en el ambito
escolar. Su implementacion demuestra que el disefio puede ser
una herramienta transformadora cuando se orienta a resolver
problematicas sociales desde enfoques pedagdgicos

innovadores y centrados en el usuario.

4.2 Viabilidad de producto

El estudio de viabilidad de Palabrotas contempla la oportunidad
de su instauracién en el dmbito educativo, la claridad de su
propuesta de valor, con ocasion de hallar posibilidades de
sostenibilidad con el modelo B2C. El objetivo de esta etapa es
proyectar la guia interactiva como un recurso que trascienda el
ambito institucional donde ha sido ideado; en este sentido, que
trascienda el nucleo escolar para llegar a un publico que
abarque el entorno escolar y familiar.

Su oportunidad se basa en la creciente necesidad de
materiales educativos que se ajusten al contenido veridico de
una clase, y que basen su propuesta didactica en el
fortalecimiento de la convivencia escolar y en la ensefianza de
habilidades socioemocionales de un aula de clase. Nos
centraremos por optimizar los recursos disponibles y crear un
producto escalable adaptado a distintos escenarios educativos

a largo plazo.

98



4.2.1 Segmentos de cliente

El producto estd dirigido principalmente a estudiantes de
educacion basica secundaria, pero el cliente directo son los
docentes de Ciudadania, Etica y areas afines en instituciones
educativas de nivel basico y medio, que trabajan con
adolescentes entre 12 y 15 afos. Este perfil, representado en
el usuario secundario, busca metodologias participativas,
recursos listos para usar y herramientas que faciliten la
ensefianza de competencias socioemocionales y la gestion de
la convivencia en el aula.

De manera secundaria, se contempla que el producto
puede ser de interés para coordinadores de convivencia,
orientadores escolares y directivos que desean implementar
programas de convivencia escolar apoyados en recursos
digitales para mejorar el clima institucional mediante
estrategias innovadoras. En este modelo B2C, se considera al
usuario final como el estudiante, siendo el cliente directo el
padre de familia o la institucién educativa que esté interesada
en comprar la licencia del recurso. Esto les permitira realizar
una comercializacion flexible, pudiendo ofrecer el recurso tanto
en formato digital descargable como en otras versiones
hibridas que incorporen material impreso de apoyo.

4.2.2 Propuesta de valor

A través de lecciones breves, dinamicas y visualmente
atractivas, el producto promueve la comunicacién asertiva, la

autorregulacién y la empatia, su principal valor radica en

99



fomentar el aprendizaje significativo y la autorreflexién en el
estudiante. Convierte las palabrotas en palabras poderosas,
con enfoque en la promocién de habilidades socioemocionales.
Ofrece recursos listos para usar, metodologias participativas
(comics, juegos de rol, semaforo de las emociones, verdadero
o falso), un lenguaje cercano a los adolescentes y contenidos
alineados al curriculo de ciudadania.

La propuesta de valor se centra en facilitar al
docente actividades practicas que ahorran tiempo de
planificacion, que al mismo tiempo promueven la participacion
estudiantil, que responde de una manera directa a las
necesidades detectadas en la tarjeta persona. Lo diferencial
estda en que los docentes reciben los recursos listos para
utilizar en clase, disefiados bajo un enfoque ludico y proximo a
la realidad de los adolescentes, lo cual ahorra un tiempo en la
preparacion, las dinamicas gamificadas y breves favorecen la
motivacion de los estudiantes y contribuye a la convivencia en

el aula.

4.2.3 Canales

En primer lugar, el producto sera distribuido exclusivamente en
términos institucionales en el Instituto Técnico Industrial Piloto
(ITIP), garantizando el acceso controlado y pertinente a dicha
comunidad educativa. Por lo tanto, la distribucion directa del
producto garantiza que tanto los docentes como los
estudiantes tengan para su uso los recursos correspondientes,

sin tener que estar a merced de intermediarios, lo cual incide
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favorablemente en la implementacién y el seguimiento del
impacto del proyecto, en el aula misma.

Adicionalmente, la difusiéon se apoyara en las redes
sociales, que funcionaran como un medio de visibilizacién y de
socializacion de resultados. Estos espacios digitales sirven
como plataforma de comunicacion estratégica para hacer los
aportes, logros y aprendizajes publicos, de tal manera que se

permite fortalecer la apropiacion de la iniciativa.

4.2.4 Relaciones con los clientes

La relacion con los clientes girara en torno al acompafamiento
y soporte. Se proporcionaran tutoriales de implementacion,
acceso a espacios de practica docente y se realizara un
feedback continuo para adaptar el producto a las necesidades
reales del aula.

Ademas, se busca generar confianza a partir de la version
gratuita (ej. lecciones de muestra), materiales descargables y
versiones de prueba, con el objetivo de conseguir que los

docentes adopten y se fidelicen con el producto.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Las proyecciones de fuentes de ingresos estan concebidas con
vistas a su sostenibilidad a largo plazo, es decir, el producto no
solo debe alcanzar la prueba inicial en el ITIP, sino que tiene
que crecer y ser transferible en otros contextos educativos.

En una primera fase la distribucién sera institucional,

101



vinculada, pues, al proyecto, pero como proyeccion futura se

prevé la diversificacion de fuentes de ingresos, que se

concretan en:

Venta directa de licencias digitales a instituciones
educativas o a docentes interesados en incorporar el
recurso en su practica pedagogica.

Modelo de suscripcion con caracter anual, que dé
acceso a las actualizaciones periddicas, a nuevos
modulos y actividades, asegurando la pertinencia y
vigencia de los contenidos que se elaboran.

Talleres y actividades de formacion (presenciales o
virtuales) dirigidos a las instituciones y al profesorado
interesado en incrementar sus competencias de
recuperacion de metodologias activas y educacion
emocional.

Alianzas para la captacion de entidades publicas y
privadas que puedan ofrecer patrocinio o apoyo legal
en el marco de la promocion de la ciudadania, de la
convivencia y de la innovacion educativa.

De este modo, las fuentes de ingresos no dependen de

un solo canal, sino que estan previstas para evolucionar en el

tiempo, y garantizar la viabilidad econémica y la escalabilidad

del producto mas alla.

4.2.6 Actividades clave

Las actividades clave que aseguran la viabilidad econémica del

proyecto Palabrotas tendran como objetivo la consolidacion del
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producto en el mercado y la generacién sostenible y estable de
ingresos. En primer lugar, el desarrollo y mantenimiento de una
plataforma digital que centralice la venta del producto, su
distribucion y visibilidad, lo que supondra facilitar el proceso de
compra al usuario para reforzar su experiencia de compra.

Al mismo tiempo, se pondran en marcha acciones de
comunicacién y marketing digital encaminadas a la generacion
de contenido atractivo, anuncios pagados en las redes sociales
y acciones de marketing de posicionamiento de marca, con el
doble objetivo de conseguir usuarios fieles y aumentar el
alcance comercial.

Finalmente, se prevé un desarrollo de alianzas estratégicas
con instituciones educativas, entidades culturales vy
distribuidores que refuercen la cadena de valor y permitan

ampliar el alcance del proyecto.

4.2.7 Recursos clave

El desarrollo del proyecto conlleva una multiplicidad de
recursos estratégicos que salvaguarden la calidad pedagdgica
y la efectividad de los procesos de disefio e implementacion.
En primer lugar, se prevé constituir un equipo interdisciplinario,
formado a partir de disefiadores digitales, desarrolladores web,
community managers, asistentes administrativos, contables y
juridicos, que sea responsable de Ila produccion,
comercializacion y la operacion del proyecto.

Por igual, son imprescindibles las herramientas

tecnoldgicas para la produccion de contenidos interactivos,
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entre ellas el equipamiento de cémputo y de disefio (tabletas
digitales, programas especializados como por ejemplo la Suite
Adobe, servidores web, dominios) que permiten la creacion,
desarrollo y actualizacion de los contenidos del producto, asi
como la gestion de su plataforma digital.

Finalmente, se necesita contar con un capital inicial
procedente de los socios fundadores, de inversionistas
privados y de créditos bancarios para costear gastos de
producciéon, promocioén, contratacion del personal vy

mantenimiento operativo en el primer afo.

4.2.8 Socios clave

En la actualidad, la Institucion Educativa ITIP logra ser el
principal socio estratégico, dado que realiza una labor esencial
en la validacién e implementacion del proyecto en un contexto
real de aula. Su implicaciéon posibilita saltar la pertinencia
pedagégica de los materiales, obtener feedback directo de
profesores y de alumnos, asi como consolidar el impacto del
producto en su fase inicial.

Para el futuro, se plantea la implicacion de organismos
publicos y privados especializados en educacion y en
convivencia escolar, que consigan colaborar en la expansion y
en la sostenibilidad del proyecto a través de acuerdos
estratégicos, asi como de posibles patrocinadores. De igual
forma, se prevé colaboraciones con editoriales y distribuidores
pedagégicos, interesados en incluir la propuesta dentro de

catalogos especializados, asi como en plataformas digitales de
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e-learning que consigan facilitar el aumento del alcance del

producto en el ambito regional y nacional.

4.2.9 Estructura de costes

La estructura de costes del proyecto proyectada al primer afio
operativo contempla las inversiones necesarias para que
Palabrotas logre su posicionamiento y permanencia en el
mercado. Los principales gastos estan asociados a la
produccion grafica y audiovisual, asi como a la adquisicion de
licencias de software especializado y a los insumos digitales
indispensables para garantizar la calidad del producto. (Anexo
B). Se consideran tres componentes principales:

e Costos de operacion: Incluyen el alquiler o
adecuacion del espacio de trabajo, servicios publicos,
transporte, papeleria, mantenimiento de equipos y
adquisicion de licencias de software especializado.

e Costos de produccion: Comprenden la creacién de
contenido, disefio y maquetacion del producto,
impresion de materiales, empaques y distribucion,
ademas del desarrollo y mantenimiento de Ila
plataforma digital.

e Costos de promociéon y personal: Consideran la
contratacion de personal clave, los honorarios
profesionales, campafias publicitarias, acciones de

marketing digital y alianzas comerciales.
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4.3 Consideraciones

La iniciativa Palabrotas se establece como una
propuesta innovadora cuya meta es amparar y hacer visibles
las habilidades socioemocionales en contextos escolares
donde la violencia verbal es predominante. El avance del
proyecto Palabrotas hizo posible evidenciar que algo tan simple
como el disefo de herramientas digitales con un enfoque
pedagdégico y comunicativo puede ser un mediador eficaz para
la promocién de la empatia, la autorregulacién, asi como la
comunicacion asertiva en los estudiantes.

A corto plazo, se estima la consolidacién del producto
a nivel institucional, teniendo en mente el recurso digital en
aulas de séptimo grado en conjuncién con la asignatura de
“Ciudadania, Convivencia y Catedra de Paz”. En esta fase, se
procura la recoleccion de retroalimentacion por parte de los
docentes y estudiantes con el fin de realizar arreglos
funcionales, técnicos y narrativos que contribuyan al
aprovechamiento del uso y la mejora en la interaccion
pedagdgica.

A medio plazo, se espera la proyeccion del alcance del
proyecto hacia otras instituciones educativas tanto distritales
como privadas y adaptando su contenido a contextos
socioculturales distintos. Durante esta fase, la estrategia de
crecimiento incluye la posibilidad de incorporar maddulos
adicionales con otras habilidades socioemocionales abordadas,
ademas de la inclusién en programas institucionales de
educacion socioemocional.

Por ultimo, en el futuro se busca consolidar Palabrotas
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como una marca educativa transmedia con potencial de
expansion. Su sostenibilidad se apoya en la actualizacién
continua de contenidos, la diversificaciéon de sus productos
digitales (aplicaciones moviles, videojuegos educativos,
podcast y materiales descargables), asi como la creaciéon de
alianzas estratégicas con entidades publicas y privadas
interesadas en la transformacién de la convivencia escolar.

El proyecto evidencia que el disefio puede desempefar
un papel clave en la innovacién educativa, al articular recursos
visuales y herramientas interactivas que no solo transmiten
conocimiento, sino que también fomentan procesos de

autorreflexion.
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Anexos

Anexo A. Portafolio Juliana Loza

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:

https://acortar.link/xVVxmsJ

Anexo B. Estructura de costes Palabrotas

Para ver el archivo, dirijase al siguiente link:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/10Rv2dVQcBMrBGO4I
ze_nRu9zN5Yg8apNIHBPbdJ5yk4/edit?usp=sharing

Anexo C. Guia interactiva Palabrotas

Para ver la guia, dirijase al siguiente link:
https://palabrotas.netlify.app/
Anexo D. Carpeta Drive con anexos
Para ver la carpeta, dirijase al siguiente link:
https://drive.google.com/drive/folders/1yafX-ghU6gJLoHQaDNp
HYJ8Pwf2m9gNx?usp=sharing
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