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Resumen

Segun el Ministerio de Educacién Nacional en Colombia mas del 50%
de personas no posee un gran interés por practicar la escritura. Asi
mismo en Bogota se encuentra el Colegio Nuevo Chile, el cual en las
pruebas ICFES del afio 2024, ocupd el puesto 798 de 999 colegios.

Es por esto que se crea Fuera de 6rbita, un proyecto que busca
motivar la escritura de narrativas en los estudiantes de grado sexto y
como caso de estudio el Colegio Nuevo Chile. Se emplea la
metodologia de Disefio Centrado en el Usuario, para identificar los
elementos graficos que conectan con los intereses de los estudiantes y
comprender cdmo se puede ofrecer la mejor experiencia de uso a la
docente, teniendo en cuenta las condiciones especificas del contexto.

Se consigue llegar a un Producto Minimo Viable, que
demuestra el funcionamiento y utilidad del material didactico,
compuesto por una plataforma digital junto con formatos de escritura y
tarjetas analogas.

El objetivo final es brindar a los estudiantes un producto
solucién que haga de su experiencia en torno a la escritura mas
placentera y que apoye las dinamicas de la docente, sin importar las
limitaciones de conexién a internet y tecnolégicas del contexto
institucional.

Palabras clave: interés, escritura, motivacion, juego,

multimedia.

Linea(s) de profundizacién:

Tecnologias para produccién multimedia



17

Abstract

According to the Ministry of National Education in Colombia, more than
50% of people lack a strong interest in writing. Similarly, in Bogota, the
Colegio Nuevo Chile, ranked 798 of 999 schools in the 2024 ICFES
tests.

This is why Fuera de Orbita was created, a project that seeks to
motivate sixth-grade students to write narratives, using the Colegio
Nuevo Chile as a case study. The User-Centered Design methodology
is used to identify graphic elements that connect with students interests
and understand how to offer the best user experience to the teacher,
taking into account the specific conditions of the context.

A Minimum Viable Product is created, which demonstrates the
functionality and usefulness of the teaching material, consisting of a
digital platform along with writing formats and analog cards.

The ultimate goal is to provide students with a product solution
that makes their writing experience more enjoyable and supports the
teaching dynamics regardless of the internet connection and

technological limitations of the institutional context.

Keywords: interest, writing, motivation, teaching, multimedia.

Research lines:

Technologies for multimedia production
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1. Formulacion del proyecto

En primer lugar se realiza una corta descripcion del contexto del
problema en el cual se enfoca este proyecto y se deja en evidencia la
importancia de tomar accién desde el Disefio Digital y Multimedia
(DDM), asi mismo se realiza la justificacion desde diferentes
perspectivas de expertos y citando estudios realizados por entidades
publicas, esto para dar claridad acerca de la pertinencia de abordar el
problema y considerar la solucién como una necesidad de los usuarios.

Al tener en cuenta los problemas especificos, se definen los
objetivos que se deben cumplir en el proyecto. Asi mismo se tienen en
cuenta las limitaciones del entorno que se estudia y el alcance que

tendra el proyecto en su primera etapa.

1.1 Introduccién

Segun el Documento CONPES 4068 (2021), mas del 50% de la
poblacién colombiana no posee gran interés o gusto por la escritura y
esto tiende a evidenciarse ain mas en las personas menores de 12
afnos, esta es una cifra que demuestra la importancia de tomar accion
para disminuir este numero, puesto que el Ministerio de Educacién
Nacional (MEN, 2021) en el documento “Lineamientos generales:
Escuela de escritura”, menciona que la lectura y escritura son un
derecho que los Estados deben garantizar ya que son una condicion
para acceder a la educacion y a la cultura. Por esta razon, el presente
proyecto se propone mejorar la experiencia que tienen nifios y jovenes

durante sus practicas de escritura en las clases de Lengua Castellana.
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Es importante dejar en evidencia que los procesos de lecto
escritura y oralidad, son habilidades que se desarrollan de manera
conjunta, por lo que al querer fomentar la motivacién por la escritura se
toman en cuenta las demas, sin embargo Fuera de 6rbita se enfoca en
la escritura debido a la escasez de material académico que fomente la
motivacion por esta area del lenguaje.

Se toma el caso de estudio del Colegio Nuevo Chile Sede A, en
el cual tanto dos expertas como la docente, han evidenciado en los
estudiantes deficiencias en cuanto a la generacion de ideas para
desarrollarlas de manera escrita en narraciones. Al realizar un analisis
entre grado quinto y sexto, la carencia que se busca reducir en primera
instancia es la de los estudiantes de grado sexto, ya que se encontro
que ellos no cuentan con ningun material didactico, analogo-digital,
mientras que en toda primaria si se utiliza al menos una cartilla.

Se plantea el uso de estrategias como la gamificacion y
ejercicios de escritura creativa, planteados por el escritor Gianni Rodari,
con el fin de brindarles a los niflos una herramienta que les facilite el
proceso creacion y escritura durante sus clases, asi como ofrecer un

medio a la docente para apoyar su planeacion curricular.

1.2 Justificacion

La escritura es una de las condiciones indispensables que garantizan el
derecho a la educacién y cultura, por lo cual se debe buscar que los
nifos y jovenes se apropien de la escritura no como una actividad

mecanica, sino desde la reflexion y consciencia (MEN, 2021).
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Sin embargo durante el afio 2021 se evidencié que los nifios y
nifas menores de 12 afios no tenian un especial interés por la escritura
y esto se refleja en sus habilidades de lectura y oralidad, puesto que
solo el 22,6% de nifios y jovenes en el pais se consideran capaces de
argumentar sus ideas, esto demuestra una oportunidad de mejora en
las estrategias que buscan generar interés por la produccién textual de
manera amigable para los nifios (CONPES 4068, 2021)

Por otro lado, segun un informe del programa Bogota, cémo
vamos, de agosto del afio 2024, se pone en evidencia la brecha
educativa que existe entre colegios distritales y privados, de manera
que las instituciones ubicadas en localidades de estratos
socioecondmicos mas bajos, muestran menor rendimiento en la prueba
ICFES.

En el caso de la localidad de Bosa, en un informe del afio 2022
realizado por la Secretaria de Educacién del Distrito (SED), se
analizaron las pruebas ICFES, de manera especifica en el area de
lenguaje, en el cual se encuentra que el mayor reto de educacion esta
en los colegios distritales de la zona, ya que aproximadamente el 35%
de los estudiantes se encuentran en los niveles 1y 2 de 4.

Asi mismo los niveles de clasificacion del ICFES son A+, A, B,
C y D; en el caso del Colegio Nuevo Chile, este cuenta con una
clasificacion B en las pruebas saber 11, lo que demuestra una
oportunidad para fortalecer las condiciones de la
ensefianza-aprendizaje en la institucién. Ademas en las ultimas
pruebas ICFES, del afio 2024, el Colegio Nuevo Chile ha ocupado el

puesto numero 798 de 999 colegios de Bogota, con aproximadamente
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un 50% del 100% del puntaje establecido dentro del area de Lengua
Castellana, lo que evidencia una oportunidad de mejora.

El escaso desarrollo de capacidades de lectoescritura en los
nifios y jovenes produce otros problemas que se evidencian en los
diferentes cursos académicos, algunos de estos son: el insuficiente
pensamiento creativo y critico, la falta de interés por espacios de
practicas de escritura y la afectacion del desempefio laboral; todos
estos factores afectan el proyecto de vida de los ciudadanos y por esto
el desarrollo socioeconémico del pais (CONPES 4068, 2021)

Segun las orientaciones del plan Fomento - Lectura, Escritura y
Oralidad (LEO, 2021), en la actualidad leer y escribir tienen un impacto
mayor, puesto que en la actual sociedad de diversos ambientes
virtuales, los conocimientos necesitan interactuar con diferentes medios
(sonido, videos, imagenes, interaccion) con el fin de afianzarse. Por lo
que desde el DDM se pueden plantear herramientas que enriquezcan
las actividades de los nifios durante las clases y motiven un gusto
genuino por escribir, que es una competencia fundamental en la vida de
todos.

Por otro lado en el CONPES 4068 del 2021 se menciona la
existencia de factores que impiden a los estudiantes acceder a
espacios que les permitan disfrutar la cultura oral y escrita, algunos de
estos son: la deficiente disposicion de material bibliografico, la ausencia
de mediadores que fomenten la apropiacion de las bibliotecas y la falta
de conectividad dentro de los colegios.

Esta ultima se relaciona con el caso de estudio del proyecto

actual, pues tanto los docentes como estudiantes de bachillerato
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manifiestan su inquietud por no poseer internet estable, ni material
didactico, analogo-digital, actualizado y que responda a las dinamicas
de trabajo en el salén.

A pesar de que en plataformas educativas tales como Colombia
Aprende o Maguaré, se halla material digital tanto para las clases de
Lengua Castellana como para otros componentes, estos no se ajustan
a las necesidades del caso de estudio, en el que poseen conectividad y
herramientas tecnoldgicas limitadas y los recursos que contienen esas
plataformas no corresponden a la edad del publico objetivo al que se
dirige este proyecto.

Es importante mencionar que el Colegio Nuevo Chile ya se ha
interesado en el diseno de material de clase que suplan las
necesidades en el aula, puesto que en el afo 2018 se implemento el
Plan de Fortalecimiento de la Lectoescritura (PFLE), por medio de este
se buscaba nivelar a los estudiantes de grado tercero que obtenian
puntajes bajos en la prueba Saber, este proyecto escaldé hasta
convertirse en una cartilla que se implementa en toda primaria.

Por otro lado el presente proyecto busca responder a los
intereses de los estudiantes, mediante la implementacion de
gamificacion, puesto que segun el articulo “Gamificacion en el proceso
de lectoescritura” de la revista VICTEC, esta ha demostrado ser util
para despertar su atencion, desarrollar el compromiso e incentivar la
superacion, esto se hace por medio de dinamicas, mecanicas y
componentes integrados en el producto final.

Otra estrategia que se implementara es la escritura creativa,

tomando en cuenta la publicacion “Gramatica de Ila fantasia.
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Introduccién al arte de inventar historias” del escritor, pedagogo y
especialista en literatura infantil y juvenil, Gianni Rodari, con el objetivo
de ofrecer a los estudiantes herramientas para inventar sus propias
historias con mayor facilidad mientras disfrutan del proceso.

De manera que mediante este proyecto se quiere crear un
producto que haciendo uso de diferentes enfoques logre apoyar la
iniciativa de la institucion de adquirir material de escritura que fortalezca
la experiencia ensefianza-aprendizaje.

Figura 1

Diagrama de los 5 porqués

5 ¢Por qué?

Por qué es importante apoyar
¢ las clases de escriturade las  ®
b docentes de Espanol

Por qué el material existente q

[ no es suficiente .

Debido a que la escritura es un
proceso complejo y
multifacético en el que suelen
ocurrir retos y frustraciones, los
estudiantes deben tener la
motivacién suficiente para
enfrentar el proceso con
persistencia y flexibilidad.

El material de apoyo que usan
los docentes poseen grandes
beneficios en la atencion y
compromiso de los estudiantes
durante la clase. En el caso de
estudio, se evidenciaron
comentarios y reacciones
distintas cuando los estudiantes
acceden a recursos de apoyo
como cartillas o audiovisuales.

A pesar de que si existe material
diddctico creado para la clase
de Lengua Castellana, este no

cumple con las condiciones para
poder usarse durante clases sin

importar la conexién a internet o

metodologia de la docente.

Ademds suele ser dificil encontrar

material en relacién a la escritura

y que esté dirigido a un publico

de 12 anos.
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Por qué?

Por qué utilizar estrategias de )
® escritura creativa en el proceso ®
de creacién de historias

o Por qué utilizar gamificacién
( en el proceso de escritura

Esta ha demostrado ser Util para Segun Lilia Lardone y Maria
despertar su atencion, desarrollar Teresa Andruetto, la escritura
el compromiso e incentivar la creativa facilita la exploracion
superacion. de lo imaginario, la estimulacion
Algunas de sus funciones son: de la percepcion sensorial y la
. . memoria efectiva. Asi mismo la
© [DlerefEiisl S GHAEE, expertada Sandra Uribe citada

* Desarrolla el compromiso.

. L en el presente proyecto
* Incentiva la superacion.

menciona que es una buena
técnica para generar
motivacién por escribir.

Nota. Respuesta que justifica la pertinencia y enfoque que se le da al

actual proyecto Fuente: Elaboracién propia.

1.3 Definicién del problema

Desde la SED se ha identificado la importancia de fomentar espacios y
herramientas que animen la escritura por parte de nifios, padres y
familias en general, por este motivo se han creado proyectos que
buscan afianzar la escritura como una practica cotidiana que pueda
asegurar el ejercicio de una vida plena, sin embargo en el proyecto Leer
para la vida (2021) se informa que solo el 8% de las personas que viven
en Bogota se benefician de los espacios que promueven la cultura
escrita.

En el acercamiento a los usuarios primarios del proyecto, nifios

de sexto grado, se evidencia una falta de percepcion de la escritura
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como una actividad que como menciona el MEN (2021), se trata de
“...desarrollar capacidades desde la cultura escrita que posibiliten la
participacion y la formacion de ciudadanias activas” (p.13); por lo
contrario se evidencia que los estudiantes perciben la escritura como un
ejercicio de consignacion de informacion, y esto se hace aun mas
evidente en entornos académicos.

Segun, Sergio Frugoni, profesor en letras y magister en
escritura, afirma que muchas veces se genera una tension entre los
escritos que deben realizar los nifios en clase, y los que ellos disfrutan
hacer por su cuenta, los cuales la escuela considera como “no
oficiales”, esto genera muchas veces un alejamiento parcial de esta
practica, que concluye, dentro de otras cosas, en la pérdida del
desarrollo de su capacidad creativa (como se cité en MEN, 2021).

Al entablar una conversacién sobre el tema con la docente
encargada de la ensefianza del componente de Lengua Castellana,
menciond que identifica una dificultad en sus estudiantes al momento
de escribir textos del género narrativo, ya que demuestran
inconvenientes al plantear ideas principales para sus historias, asi
como para extenderlas en forma de relatos.

Durante una entrevista realizada a la experta Sandra Uribe,
docente y especialista en entornos virtuales de aprendizaje, ella
recomendod el uso de la escritura creativa, ya que esta puede ser el
camino para fomentar la creacion de textos con temas innovadores.

Es asi que la docente alude al autor Gianni Rodari, quien
plantea la importancia de apoyar a los nifios para que creen historias

por medio de diferentes ejercicios, de los cuales se tienen en cuenta
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para el producto final: “;Qué pasaria si...?”, “Hipétesis fantastica” y
“Prefijo arbitrario”.

Como lo demuestran las pruebas PISA del ano 2022, Colombia
se encuentra por debajo del promedio en comprension lectora, entre los
paises de la Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Econémico
(OCDE), lo que deja ver una falta de habilidad en diferentes areas,
entre estas el del lenguaje que puede ser abordada desde herramientas
que animan a los estudiantes al momento de completar los ejercicios en
clase, no por una nota sino desde la comprensién y practica de la
tematica.

Puesto que en la clase de Lengua Castellana cuentan con un
solo computador que se proyecta en el televisor con ayuda de un cable
HDMI, y ademas el acceso al internet es intermitente, los docentes
deben buscar alternativas como copias o cartillas de cursos anteriores u
optar por no incluir ningun apoyo visual en la planeacion de actividades,
por lo que la experiencia de los estudiantes muchas veces se ve
limitada y por ende sesgada a medios que no cumplen con la necesidad
de motivar la escritura.

Noemi Criollo Guartan, licenciada en educacion, menciona que
entre las consecuencias de no aplicar material didactico en la clase de
Lengua Castellana, se encuentra el aislamiento de los contenidos
tedricos-practicos asi como el desinterés por los temas que ven los
estudiantes durante sus clases.

Para profundizar en otros aspectos que afectan tanto de
manera directa como indirecta el problema, se realiza un arbol de

problemas en el cual se especifican los actores involucrados.
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Es asi como se plantea la siguiente pregunta de investigacion:
¢;De qué modo el material didactico, analogo - digital, podria ser un
apoyo para motivar la escritura de historias durante las clases de
Lengua Castellana? tomando como caso de estudio a estudiantes de

grado sexto del Colegio Nuevo Chile.

Figura 2

Resumen del arbol de problemas

‘ Ensenanza-aprendizaje

limitada a recursos didacticos
desactualizados

Dificultad para mantener la
atencién al escribir

Dificultad para plantear ideas y extenderlas
de manera escrita

Frugoni, 2006

Retroalimentacién Pérdida de
de escritura atencién al
insuficiente redlizar ejercicios

Pérdida de la escritura con una finalidad
creativa o de expresién

Clases en bachillerato con

pocos material didacticos

Colombia Aprende

Escasez de digital, que apoye las clases de la
docente de Lengua Castellana para motivar la escritura de historias en entornos
escolares

Poco accesoa

Gasto del mas del 50% del Escritura vista como un ejercicio solo de
consignacién

Frugoni, 2006

[l et Internet Poco material didactico Escaso material diddctico que se
computador
intermitente relacionado a la escritura relacione con sus infereses
y televisor
Contexto directo Actor secundario Actor primario
Colegio Caso Estudio Docentes Estudiantes

Nota. Descripcion breve de las causas y efectos del escaso interés de

productos digitales

existentes tiempo de la clase en dictados

los estudiantes por la escritura en entornos académicos Fuente:

Elaboracién propia.
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1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipdtesis explicativa

La escasa motivacién de los estudiantes por la escritura en el
entorno escolar se debe a la carencia de material didactico,
analogo-digital, que responda a sus intereses y les ayude a inventar sus

propias historias.

1.4.2 Hipotesis propositiva

Dado que los nifios necesitan adquirir mayor motivacion por la

escritura de narrativas en el entorno escolar, el desarrollo de un
material didactico, analogo-digital, que responda a sus intereses y que
complemente la clase de Lengua castellana seria pertinente para

mejorar su experiencia durante esta.

1.5 Objetivos

En el actual proyecto se establecen objetivos de manera que
siguiéndolos en una secuencia légica se logre dar solucién al problema
identificado y planteado.
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1.5.1 Objetivo general

Desarrollar un material didactico, analogo-digital, que apoye la relacion

ensefianza-aprendizaje, con el fin de motivar la escritura de narrativas

en los estudiantes de grado sexto del Colegio Nuevo Chile.

1.5.2 Objetivos especificos

Identificar las actitudes por parte de los estudiantes, en relacion
al material de escritura implementado en el aula, para
caracterizar los elementos que lo componen.

Comprender cémo se pueden relacionar los intereses de los
estudiantes con los objetivos de creacién de textos narrativos,
para integrar esta relacién en el producto final.

Definir el tipo de producto apropiado para el contexto de la
institucion, y realizar el Producto Minimo Viable (PMV) para

asegurar que pueda ser aplicado.

Figura 3

Arbol de objetivos
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Fortalecimiento de la motivacion por escribir en el aula

Disminuir el gasto de tiempo Contribuir con la multimedia a Aumentar el compromiso de los nifos en
asociados con la escasez de las dindmicas de clase durante la los ejercicios de creacién de cuentos
material de escritura s ca
creacion de historias durante la clase

» Relacionar los intereses
Facilitar el acceso a material P;Ogﬁovtef mlcyorlgfer‘\mor) en los de los estudiantes con
" . estudiantes al realizar los ejercicios “H
multimedial de apoyo para la de narracién asignados por la ‘Ics_ tematicas y
clase docente prdcticas de la clase
de Lenguaje

Integrar gamificacion y

escritura creativa para

apoyar las practicas de
escritura de los nifos

Apoyar mediante un material diddctico, andlogo-digital, las clases de lengua castellana de los estudiantes de
grado sexto del Colegio Nuevo Chile, sede A, para fomentar la motivacion por la escritura en el entorno escolar.

——— \dentifi .
Aumentar el tiempo de la docente Categorizarlos dentificar qué

para realizar ofras actividades elementos que llaman estrategias de escritura
relacionadas a su clase la atencién de los creativa les facilitan el
Definir formatos de disefio estudiantes proceso de escritura
apropiados que se adapten al
contexto de la institucion Identificar las actitudes por parte

Facilitar el material andlogo-digital
que genere inferés por la escrifura
de historias en los nifos

de los estudiantes, en relacion al
__material de escritura
implementado en el aula

Contexto Directo Actér.secundario Actor principal
Colegio Nuevo Chile Docente Estudiantes

Nota. Arbol de objetivos que resume lo que se quiere lograr con el

proyecto actual Fuente: Elaboracion propia.

1.6 Planteamiento metodolégico

Teniendo en cuenta los objetivos plasmados, se implementa la
metodologia de Disefio centrado en el usuario, término planteado por
Donald Norman en la Universidad de California San Diego (UCSD), sin
embargo en este proyecto se implementara la modificacion realizada
por Muriel Garreta Domingo y Enric Mor Pera. Es importante destacar
que las clasificaciones dentro de las fases no son rigidas y cada
método se puede adaptar a los objetivos del proyecto.

Es de gran importancia para el proyecto que el usuario esté
involucrado en cada etapa del desarrollo del material, esto garantiza
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que el producto final sea util, usable y que cumpla sus necesidades
(Garreta, Mor, s.f.)

Las fases que componen esta metodologia son: investigacion,
creacién y evaluacién; que se aplican de forma repetitiva ya que asi
ayudan a disefiar un producto de manera progresiva, al igual que

evidenciar errores antes de que sea tarde para modificarlos.

Figura 4

Diagrama metodolégico

Diseno centrado en el usuario

U 4
Etapas

Objetivo 1
f Investigacidn
il N

Evaluacion 5
Objetivo 3 Iteracion

Digefio
Objetivo 2

Nota. Diagrama de metodologia que relaciona los objetivos del proyecto

Fuente: Elaboracién propia.

En cada fase se implementan diversos métodos y herramientas
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para recopilar informaciéon del usuario que es la base para la creacion

del producto.

1.6.1 La indagacion

Es el primer acercamiento al usuario, se empieza a conocer su
contexto, necesidades, objetivos y actitudes, con esto en mente, se
recolectan datos dentro del Colegio Nuevo Chile de manera cualitativa.
Se tienen en cuenta las entrevistas semiestructuradas, donde se
realizan preguntas abiertas a los usuarios para obtener respuestas mas
libres; por otro lado el grupo focal y la observacion activa sirven para

conocer el interés y gusto de los estudiantes por el material de clase.

1.6.2 Diseiio conceptual

Se trata de la primera fase del proceso de disefio, se hace un
analisis a los datos proporcionados tanto por la docente como los
estudiantes. Se usan diferentes herramientas con ambos usuarios, por
un lado con los estudiantes se aplica la técnica de co-disefio y lluvia de
ideas para plantear el concepto a trabajar visualmente; por otro lado
con la informacién recolectada de la docente, se plantea el mapa de
navegacién de todo el producto, con el objetivo de que sea facil de

comprender y manejar.

1.6.3 Prototipos

Es la fase donde se da respuesta al problema identificado. Se
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inicia el disefio de maquetas, que implica la creacion de
representaciones visuales. Se desarrollan prototipos de media y alta
fidelidad de manera horizontal, es decir la creacion del producto
completo pero sin una funcionalidad profunda.

Por otro lado se aplica la herramienta SCAMPER, que ayuda a
generar nuevas ideas que se aplicaran en los diferentes prototipos de

manera que sea relevante, efectivo y centrado en los usuarios.

1.6.4 Test con usuarios

Se implementan para validar y mejorar los disefios realizados
(prototipos), es de gran importancia evaluar constantemente para
fabricar el producto de manera que satisfaga al usuario, por esto desde
los primeros prototipos se incluye.

Dentro de esta ultima fase se tienen en cuenta tanto el usuario
principal (estudiantes), como el secundario (docentes), para el principal
durante la observacién activa se implementd un cuestionario de
calificacion que esta construido por secciones con opcién multiple, otra
con preguntas abiertas y por ultimo una actividad donde los estudiantes
desarrollaron un ejercicio de escritura. Otra herramienta es la
evaluacion de la experiencia, asi se recopila informacion en secciones
especificas con el fin de identificar mejoras y aciertos en el producto.

Por otro lado en un focus group con el usuario secundario se
hace uso de la evaluacién de valor y test de usabilidad que ayudan a
evidenciar como se desenvuelven en la interfaz y si comprenden en su
totalidad el producto. Se crea un forms de google para cuantificar los

resultados del test de usabilidad.
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1.7 Alcances y limitaciones

Las practicas de lectoescritura y oralidad crecen segun la motivacién
que se mantiene a lo largo de la vida, esto se da por una relacion
emocional con la cultura y el mundo; por lo cual, estas actividades
deben suponer placer y satisfaccion tanto individual como grupal.
Mientras que la lectura conlleva la creacién de ideas y el fortalecimiento
de la imaginacion, la escritura le da forma a estas para que otros
puedan apreciarlas (SED et al., 2021).

El proyecto actual busca enmarcarse en una de las prioridades
planteadas por el Plan Distrital de Inclusién en la Cultura Escrita (DICE,
2001) y basadas en el Decreto 133 del 2006, méas especificamente la
numero 7 que propone como objetivo asegurar que los jovenes en
Colombia puedan acceder a materiales y medios de calidad
relacionados a la escritura, con el fin de formarse como escritores
autonomos (Plan DICE, 2011).

Asi mismo, el foco de este proyecto es el area de la escritura,
puesto que con frecuencia esta suele percibirse de manera errénea
como una simple funcién de registro o retencién de contenido. A pesar
de que la lectura es eje central del aprendizaje, es de gran importancia
fomentar una concepcion de la escritura en la cual esta sea la
herramienta para desarrollar y construir ideas, asi como su
manipulacion y analisis, de manera que el estudiante se presente como
un sujeto activo en el acto de escribir-aprender (Castario, 2014).

Por tanto durante esta etapa del proyecto se busca dar
prioridad a la escritura y se plantea la posibilidad de abordar el fomento

a la motivaciéon por la lectura en un futuro. De la misma manera se
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evidencia la importancia de fomentar un interés por la escritura en las
distintas materias académicas, pues la escritura es una competencia
gue no solo se desarrolla o se pone en practica durante las clases de
Lengua Castellana, aun asi este proyecto se propone como punto de
partida esta materia, debido a los conocimientos especificos de las
docentes, pues se considera que es una oportunidad para entender la
mejor manera de abordar el tema.

El presente proyecto establece como caso de estudio a los
nifos de grado sexto del Colegio Nuevo Chile, que no cuentan con
material de clase ,didactico, analogo-digital y por ende poseen muy
poca motivacion para practicar la escritura de manera consciente y
entusiasta, por esto mismo se plantean diversas visitas en la institucion
para observar las dindmicas de la clase y la respuesta del alumnado a
estas y a los prototipos del producto solucion.

También se tiene en cuenta el curriculo de la institucion, en el
cual los estudiantes en grado sexto aprenden sobre género narrativo,
complementando este enfoque con estrategias de escritura creativa que
también corresponden a la creacion de historias.

Aunque el problema se puede abarcar desde los hogares de los
nifos, con los acudientes o nucleo familiar y se reconoce la gran
importancia de abarcar el interés por la escritura desde estos entornos,
por el momento el proyecto se enfoca en el escenario escolar.

Puesto que la institucidn no cuenta con un acceso frecuente a
internet y tiene un reducido acceso a salas de computo, el producto se
realiza para suplir esta necesidad, pero los testeos estaran sujetos al

acceso a la tecnologia minima necesaria para realizarlos y a la
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disponibilidad de tiempo que tenga la docente.

2. Base teérica del proyecto

2.1 Marco referencial

En este apartado se exploran diferentes perspectivas acerca de la
pedagogia de la escritura dentro de las instituciones, asi mismo se
relaciona con el campo disciplinar para entender cual es la mejor
manera de utilizar las herramientas digitales y asi generar un impacto
positivo en el usuario.

Se exploran los antecedentes del problema con el fin de
comprender qué ha sido efectivo, qué no y cuales son las razones de
esto, de manera que en el proyecto actual se puedan apoyar los
esfuerzos realizados por las entidades y actores que también
reconocen la relevancia de mejorar la experiencia de los estudiantes
cuando escriben durante clase.

Figura 5

Buzz report
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(" Buzz Report )
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Nota. Se muestran las fuentes principales que han funcionado en el

proceso de justificaciéon y definicion del proyecto Fuente: Elaboracion

propia.

2.1.1 Antecedentes

Con el objetivo de comprender el contexto de las politicas y proyectos
por parte de las entidades distritales y nacionales, en torno al fomento
de la escritura, es pertinente analizar la creacion de estas propuestas y
el alcance que han tenido, sobre todo porque durante los Ultimos afos
se ha evidenciado mayor preocupacién en el Distrito por facilitar el
acceso a la cultura escrita.

En el documento CONPES 4068, se plantea el proyecto
LEOBE, dentro del cual se evidencia que el pais enfrenta capacidades
insuficientes de escritura debido a distintas situaciones tales como: la

deficiencia de espacios idéneos para practicar la cultura escrita, la
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limitada formacion de los mediadores, la poca relacion de las practicas
de escritura a lo largo de la vida y la ausencia de instrumentos que
evaluen las politicas publicas y que por ende, impiden que se tomen
acciones de mayor impacto (CONPES 4068, 2021, p.30).

En el 2011 se adopta el Plan DICE, en este se establecieron
prioridades, algunas de ellas fueron fortalecer a los colegios para que
sean capaces de formar lectores y escritores; fortalecer conocimientos
de mediadores de lectoescritura; impulsar la creacidon de materiales de
lectoescritura, entre otros (Plan DICE, 2011).

También se da el Plan Nacional de Lectura y Escritura (PNLE),
que busca crear material pedagdgico pertinente e involucrar a
estudiantes en la practica, de manera que se mejore el nivel de
lecto-escritura, de alli surge la Colecciéon Semilla, como oportunidad de
mantener disponible el material tanto en las instituciones como en los
hogares de los nifios. (MEN, 2022)

En el 2021 se propuso un plan llamado Plan “Leer para la vida”
que busca afianzar la lectoescritura y oralidad como practica cotidiana
de la ciudadania. Algunas de las acciones que se toman por medio de
este programa son:

e ¢l fortalecimiento de bibliotecas escolares;

e ¢l PFLE, dentro del cual se crean 2 estrategias pedagodgicas
con el apoyo de la SED vy la instituciéon Colegio Nuevo Chile, la
primera llamada “Piratas del Saber” desarrollado por 3
docentes de la institucién; la segunda es “Aprendamos todos a
leer” (2024) implementada por la SED, ambas son material que

corresponde a todas las materias del curriculo y esta dirigido a
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estudiantes de primaria.

e proyectos como “Leer y escribir, escribir para ser y crear”, que
se basa en la produccién de textos para practicar la escritura
creativa y esta dirigido a estudiantes y docentes.

e “Catedra Gabriel Garcia Marquez”, que busca promover
actividades literarias de manera extracurricular;

e El concurso “Bogota en 100 palabras”, promueve el interés por
la escritura y lectura en docentes y estudiantes (SED, 2021).

En el 2022 se crea el proyecto “Historias de Aula: Experiencias Exitosas
del Plan de Fortalecimiento de la lectoescritura”, un documento que
muestra diferentes situaciones por las que pasaron los docentes y
estrategias que buscaban solucionar las falencias que se evidenciaban
en los estudiantes (SED, 2022)

En algunos proyectos como la “Escuela de escritura” (MEN,
2021), se resalta la importancia de que las personas adquieran un
gusto genuino por la escritura, pues esta es un medio para construir
subjetividad y potenciar la expresion individual y social.

Es asi como al tener en cuenta los esfuerzos de todas las
entidades, es relevante crear productos que aporten al cumplimiento de
los objetivos de estas iniciativas y que logren fomentar un cambio de
perspectiva en los estudiantes acerca del valor de la competencia
escrita para sus vidas. Esto se busca mediante el acceso a material en

formatos pertinentes para mejorar la experiencia de los nifios y jovenes.

2.1.1.1 Linea del tiempo. A continuacién se presenta la linea

de tiempo que corresponde a eventos de mas relevancia enfocados en
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la falta de motivacién en la escritura en un entorno escolar y a como ha
sido abordado por distintas entidades o autores a lo largo de la historia
en Colombia.

Figura 6

Linea del tiempo

Linea de tiempo

Antecedentes

* Fortalecer instituciones
« Forfalecer mediadores
« Impulsar creacion de

materiales

Escrituras Bogota
2013

« Talleres locales y.
distritales de escrituras
creativas

Promover la lecturay Leer es volar
escrifura para garantizar los 2017

derechos educativos y

culturales de la ciudadania

Leer es mi cuento

« Surgen los proyectos
2018

“Précticas de escritura

enel aula”

o pee -
de la vida cotidiana de

las personas

LEOBE « Insuficiencia de espacios
2021 idoneos.
* Limitada formacién.
* Ausencia de instrumentos.
* Falta de relacion con la
vida

« Fortalecimiento de Leer para la vida
lectoescritura. 2021

o “Escribir para sery crear”

* Yo también soy escritor

Piratas del saber
2018

« Busca reforzar los
conocimientos en casos
especificos.

« Involucrala
parficipacion de la
familia.

« Material andlogo solo

para primaria,

Nota. Linea de tiempo en la cual se indican los proyectos para dar

respuesta al problema evidenciado Fuente: Autoria propia
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2.1.2 Marco teérico contextual

Segun el MEN, la lecto-escritura es una de las condiciones mas
importantes que garantizan el derecho a la educacién y cultura,
ademas menciona que se debe comprender la escritura desde una
perspectiva reflexiva y de conciencia, por esta razén se considera de
gran importancia que los estudiantes aprovechen al maximo los
espacios de aprendizaje y posean interés y entusiasmo por realizar las

practicas o los ejercicios de escritura.

2.1.2.1 El interés por la escritura en los nifios de Colombia.
En el estudio Competencias lecto-escritoras en educacion media:
deconstruccion, reconstruccion y evaluacion de la practica Pedagdgica,
realizado a 25 estudiantes de grado décimo, se encontrd una tension
entre los lineamientos del MEN y el contexto proximo de los
estudiantes, esto se identific6 por los mismos docentes. Segun este
articulo, a pesar de que en el ambito comunicativo, la escritura
trasciende los espacios escolares, los jévenes no poseen gran interés
en esta (Prada et al., 2021).

En el documento CONPES 4068, se menciona que segun una
encuesta del DANE aplicada en el afio 2017, el 67% de nifias y nifios
colombianos no realizan actividades de lectura en el hogar, puesto que
prefieren hacer otras cosas como ver television, esto también se ve
reflejado en la poblacion general de colombia, puesto que a mas del
50% de las personas no les gusta escribir ni leer y tampoco poseen un
interés por estas practicas.

Los lineamientos curriculares se aplican para asegurar que la



48

formacién de nifios y jovenes responda a las necesidades locales y
globales. EI MEN dice que los mejores lineamientos son los que
incentivan la creatividad, sin embargo, se presenta un inconveniente
cuando se intenta juntar la escritura creativa con el curriculo, debido a
que comunmente la escuela limita las practicas a trabajos muy
especificos como resefias, revisiones o bibliografias, evitando asi que
se estimulen procesos criticos, creativos y de reflexion (Hidalgo, 2022).

Es de gran relevancia tener en cuenta que los Lineamientos
curriculares muestran al aula como un laboratorio en el cual se deben
dar ejercicios que potencien las competencias de los estudiantes, por lo
cual tanto el curriculo como el docente deben responder a los anhelos e
intereses de ellos. De manera que no solo se buscan desempenos
cognitivos sino también experiencias de lo estético, social, emocional y
politico (Hidalgo, 2022).

2.1.2.2 La importancia de la motivaciéon en el proceso de
aprendizaje de la escritura. En la investigacion realizada por Nicasio
Garcia, (2004) se habla de la influencia de la motivacioén en la escritura.
Klassen (como se citd en Nicasio, 2004) dice que aprender a escribir
suele ser un proceso complejo que genera miedo y la desconfianza en
el autor puede afectar el éxito académico, por lo cual los estudiantes
deben comprender la relevancia e importancia de esta, para que asi
puedan enfrentarse a las frustraciones que puede llevar esta tarea, es
por esto que la motivacidon en este caso debe funcionar como la
capacidad de ser persistente y flexible hasta alcanzar la meta que el

alumno se proponga con su escrito.
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Bruning y Horn (2000) dicen que las personas que escriben y
estdan muy motivadas suelen encontrar diferentes estrategias para
mantener perspectivas positivas respecto a la relevancia de la escritura,
por esto mismo se enfrentan a la tarea con poca ansiedad y llevan un
proceso libre de estrés. Ademas resaltan la importancia de que el autor
sea consciente del objetivo y el publico al que va dirigido su escrito,
pues esto lo acerca mas a un buen resultado.

Sin embargo en este estudio se evidencia poca preocupacion
por el proceso de planificar, de tener en cuenta la necesidad del lector,
o por plantear el tema general del texto; eso demuestra que la
perspectiva que tienen los alumnos sobre una tarea afecta directamente
el proceso de composicion de esta, en este caso la produccion textual.

Por ultimo Nicasio Garcia, (2004) habla de la relacién directa de
la motivacion con la calidad de los escritos que realizan los estudiantes
de bachillerato; afirma que es de gran importancia que los jovenes
crean en sus capacidades para poder ejecutar tareas relacionadas con
escritura. Bruning y Horn (2000), mencionan cuatro factores necesarios
para generar motivacion por la escritura en las aulas de clase.

e el primero es fortalecer las creencias de la
funcionalidad de la escritura, los estudiantes deben
sentir que aprender a escribir es tan importante como
para que esto les lleve a ejecutar el proceso de
produccion textual.

e el segundo se trata de hacer que el estudiante se
sienta comprometido con una meta especifica a la hora

de realizar el texto, para esto se debe tener en cuenta
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el contexto mas préximo y la experiencia proxima del
alumno.

e crear un contexto adecuado para la practica de la
escritura, en el cual las metas abordadas signifiquen un
desafio pero también sean realizables con un esfuerzo
razonable. Asi mismo el proceso debe estar
acompafnado de la retroalimentacion por parte del
docente

e por ultimo, construir un espacio dinamico en el que los
estudiantes se van a divertir durante el proceso y por
ende deben estar comprometidos y conectados con la
clase.

2.1.2.3 ;Qué aprendizajes de escritura se esperan de los
estudiantes segun los Lineamientos curriculares y Derechos
Basicos de Aprendizaje? Los Derechos Basicos de Aprendizaje
plantean conocimientos que se deben dar especificamente para cada
curso desde transicion hasta once en las materias educativas basicas,
en el caso especifico de este proyecto se mencionan las habilidades a
las que deben llegar los estudiantes de grado sexto, en el area de
Lengua Castellana y se limitara a los puntos en los que se menciona
explicitamente las habilidades de escritura.

2.1.2.3.1 Produccioén de textos diferentes dependiendo de
los destinatarios, el medio y el objetivo comunicativo. Las
evidencias de aprendizaje que se deben dar y en las cuales se enmarca
la solucién de disefio son las siguientes.

e El estudiante elige entre diversos tipos de texto, ya sea
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narrativo, argumentativo, descriptivo, entre otros; el que
se adecua al objetivo por el cual quiere escribir.

e Comprende el sentido de lo que escribe al tener en
cuenta el contexto, el tema y el objetivo de
comunicacion.

e Tiene en cuenta la concordancia gramatical de las
oraciones, con elementos como el género y nimero al
redactar sus textos.

Para alcanzar estos logros se plantean procesos y planeaciones por
medio de los curriculos, estos poseen flexibilidad, pues no se toma
como una estructura rigida sino como un elemento al servicio del
docente, que debe adaptarse al contexto actual de los estudiantes.

En los Lineamientos curriculares se menciona la importancia de
crear las condiciones apropiadas en las aulas, en las cuales se
disponga de materiales didacticos que respondan a las diferentes
necesidades y funciones de la escritura.

21.2.4 ;Qué estrategias fortalecen la motivaciéon por la
escritura en los nifios? Como se indica en el documento
Orientaciones pedagdgicas para el fomento de lectura, escritura y
oralidad en la escuela, |la escritura en las instituciones no debe limitarse
a ejercicios motrices o de copia, sino que debe responder a una
planeacién en la que se define a quién se dirige el texto, qué se quiere
decir y como, asumiendo las dificultades que pueden haber en el
proceso de creacion.

Por esto se reconocen los beneficios de los talleres de escritura

creativa en el proceso de aprendizaje y apropiacién por parte de los



52

alumnos. Dicen Lilia Lardone y Maria Teresa Andruetto, que estos
espacios facilitan la exploracién de lo imaginario, lo cual coincide con el
proyecto del Ministerio de Cultura, Relata (2010), en el cudl se busca
promover la escritura creativa para estimular la produccién escrita como
una herramienta util para descubrir sus propias ideas y compartirlas con
los demas.

Asi mismo Gianni Rodari, en su obra Gramatica de la fantasia,
introduccién al arte de inventar historias, plantea varios ejercicios que
buscan colocar a el autor en una posicion especifica tanto de persona,
tiempo o espacio, por lo cual algunas de estas (nombradas en la pagina
31) se implementardn en el producto solucién con el fin de ofrecer
herramientas de generacién de ideas para los estudiantes.

2.1.2.5 ;Cudles son los efectos del uso de material
didactico y las TIC en la ensenanza de la lecto-escritura? Segun un
articulo de investigacién de la Universidad Catolica del Ecuador llamado
Aplicacion de materiales didacticos para la lectoescritura (2019), en el
proceso de aprendizaje de los nifios, los medios o materiales didacticos
desempefian un papel fundamental como soporte de las metodologias
de clase. Asi mismo plantean que la innovacién de recursos incentiva y
motiva a los estudiantes a mejorar en lectoescritura.

Los materiales didacticos son elementos del curriculo que por
las estrategias de uso, promueven el desarrollo de habilidades en las
personas de un contexto especifico, facilitando la comprensién de
informacion y creando entornos que propician aprendizajes (Cabrero,
2001, como se citd en Sanchez, Moreno et al. 2014)

Es asi como se considera que el material didactico ya sea fisico
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o virtual, presentan informacion con experiencias similares a la realidad,
influyendo positivamente en la motivacion, retencion y comprension por
los estudiantes, también facilita la labor del docente ya que tienen la
caracteristica de ser sencillos y adecuados a sus contenidos (Sanchez,
Moreno et al. 2014)

Por ultimo la incorporacién de recursos tecnolégicos, despiertan
el interés y hace que los estudiantes se motiven por su propio proceso y
actividades que se les plantee, por lo cual es de gran relevancia

implementar material creativo, auténtico e innovador.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

Para comprender cual es la relevancia del disefio en la solucién al
problema planteado, se encuentran referentes que apoyan que el uso
de los recursos debidamente disefiados desde el interés de los
estudiantes y la integracion de los contenidos de clase, pueden generar
una mejor respuesta y por ende un mayor acercamiento a la escritura
con autonomia y calidad.

2131 ¢Cémo los recursos digitales favorecen Ila
motivacion de los estudiantes? En la revista Sinapsis se menciona
que las aplicaciones informaticas y el material multimedia destinado a la
educacion fomenta el cambio de las modalidades educativas
tradicionales. Barbera, E., y Badia, A. (2005).

Prensky (2001) especialista en educacién, menciona que los
estudiantes hoy en dia se identifican con los productos multimedia,
pues ya no son personas que puedan ser abordadas con el sistema

educativo que se acostumbraba.
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Para Lara (2004) se evidencia que las aplicaciones multimedia
al incursionar en la cotidianidad y el ambiente escolar, sirven como
apoyo, de manera que los medios forman parte del proceso de
ensefianza-aprendizaje, enriqueciendo los contenidos de la planeacién
curricular.

Cuando los estudiantes interacttan con multiples medios
digitales se posibilita un mayor desarrollo intelectual y se les da mayor
protagonismo, favoreciendo el despliegue de capacidades como la
autonomia, la adaptacion o la creatividad.

Espinosa (2017), Magister en informatica educativa, menciona
la importancia de tener en cuenta como los recursos multimedia nunca
reemplazaran la actividad académica del docente, pero si permite a los
estudiantes aprender mas rapido y hacen que el conocimiento sea
duradero, a diferencia de una ensefanza tradicional con escasez de
estos recursos, pues esto también se asocia con el alejamiento de la
cultura.

2.1.3.2 Ventajas del uso de material educativo mediante las
TIC. Segun Valcéarcel y Rodero (2006) las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion, permiten a los docentes replantear las actividades
tradicionales de ensefianza y aunque el contar con estos no garantiza
una educacién plena, si ofrece nuevas formas de interaccion,
organizacion y representacion de la informacion.

También se habla del software educativo, al cual se le atribuye
una funcion motivadora, debido a la afinidad que tienen los estudiantes
por los elementos que suelen incluir, que captan su atencién, mantienen

el interés y lo enfocan en particularidades cuando es necesario.
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De manera que se manifiesta una oportunidad de brindar una
solucién que se ajuste a los recursos tecnoldgicos del Colegio Nuevo
Chile con el fin de apoyar el proceso de escritura de los estudiantes en
el salon de clase.

2.1.3.3 ;Como hacer que el producto solucion sea
interesante y motive a los estudiantes? Como se habla en el articulo
de investigacion “Gamificaciéon en el proceso de lectoescritura” de la
revista VICTEC, la gamificacidn es una técnica que utiliza los siguientes
elementos de los juegos: dinamicas, mecanicas, narrativas vy
recompensas, para potenciar la ensefianza-aprendizaje, debido a que
la implementacion en los salones de clase produce un cambio de
comportamiento en los alumnos, de manera que despierta su atencion,
desarrolla el compromiso e incentiva la superacion.

Asi mismo, segun Tenorio (2021), la gamificacion cuenta con
tres elementos que se deben cumplir para aplicarse en el aula:

e las dinamicas, que tiene relacién con factores que
modifican el comportamiento de las personas, como las
emociones, la narrativa, el progreso y las limitaciones
que motivan a realizar un esfuerzo adicional.

e las mecanicas, que tiene que ver con las reglas y el
funcionamiento del juego, con elementos como los
desafios, las recompensas y la retroalimentacion.

e finalmente los componentes, que son los recursos que
hacen parte de la actividad que los usuarios deben
hacer, es decir el personaje, el escenario, las misiones

o limites de tiempo.
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Por tanto y segun Garcia, Martin y Diaz (2020), es de gran relevancia
comprender este concepto no como un juego por si solo, sino como el
uso de caracteristicas de este para motivar a los estudiantes a realizar
una tarea que puede ser compleja y agotadora para ellos, con el

objetivo de lograr una adquisicion de conocimiento mas efectivo.

2.1.4 Marco conceptual

En este apartado se muestran los conceptos clave del proyecto que
permiten tener mayor claridad respecto a lo que se menciona en
distintas etapas, asi mismo permite limitar el proyecto en una serie de
definiciones en las que se enmarca el resto del planteamiento. A
continuacion se muestra la tabla con los conceptos y definiciones mas

relevantes

Tabla 1

Marco conceptual



Motivacion

(Eva Serna, 2018)

“La motivacién es un factor determinante del rendimiento académico
(Roncel, 2007). Entendemos la motivacion como un ‘“incentivo,
necesidad o deseo que el alumno siente de aprender y alcanzar un
nivel elevado en la meta”, concepto en que intervienen cuatro
componentes: fijarse un objetivo, el deseo de alcanzarlo, actitudes
favorables hacia una actividad particular y esfuerzo.” (p.2)

Escritura

creativa .
(Lardone/Andruetto

:2003, p. 28)

CECLRLTELTY 3

“Quisiera defender la necesidad de un espacio destinado a la escritura
creativa en el seno de la escuela. Escribir en la escuela como un
camino de busqueda hacia nuevos umbrales de percepcion y de
comunicacion. Exploracion de cada uno en si mismo, para abrir.a un
mundo que es susceptible de ser leido, narrado, compartido y
modificado. Ruptura de la homogeneidad para provocar diferentes
vinculos con la palabra.”

Interés por
la escritura -
(Hidi,2006)

Practica de
escritura
(Sonia Alvarez, 2008)

CECCRLTELEY 3

el interés se refiere a la atencién y al compromiso con las
caracteristicas de un contenido o de actividades particulares, lo que
brinda informacién sobre cémo la motivacion de los estudiantes podria
ser promovida con el incremento del desarrollo del interés.”

La prdctica de la escritura en el aula, desde la perspectiva de la Dra.
Sonia Alvarez Garcia, se define como un proceso complejo y
multifacético que implica la interaccién entre diversos elementos:

1. Los estudiantes: Son los protagonistas del proceso de escriturg,
quienes aportan sus conocimientos, experiencias, intereses y estilos
personales a la construccidn de sus textos.

2. El docente: Actia como guia y facilitador del aprendizaje, creando
un ambiente propicio para la escritura, ofreciendo retroalimentacion
constructiva y modelando buenas prdcticas de escritura.

3. Los textos: Son el producto final del proceso de escritura, y pueden
ser de diversos géneros, como narraciones, descripciones,
argumentaciones, poemas, etc.

4. El contexto: Se refiere al entorno en el que se desarrolla la escritura,
tanto dentro como fuera del aula, y que incluye factores como la
culturg, la sociedad y la tecnologia.

5. Las estrategias de ensenanza: Son las herramientas que ufiliza el
docente para promover el desarrollo de las habilidades de escritura en
los estudiantes, y pueden incluir actividades como la escritura libre, la
escritura colaborativa, la revision por pares, etc.
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Se trata de "los juicios que cada individuo hace sobre sus capacidades,

Autoeficacia IR )
con base en los cuales organizard y ejecutard sus actos de modo que

(Bandura, 1997;

Ornelas et al., 2011) le permitan alcanzar el rendimiento deseado.”

Software “Son programas para ordenador creados con la finalidad especifica de
Educativo - ser utilizados como medio diddctico, es decir, para facilitar los procesos
(Naranjo Marqués, de ensenanza y de aprendizaje.” (p.1)

Es un conjunto de medios (un soporte que registra y guarda
DidéCﬁCO informacién que no se almacena en la mente humana), que

(Sénchez, Moreno intervienen y facilitan la ensefanza-aprendizaje que despiertan y
et al, 2014) captan la atencion de los estudiantes.

Material

Nota. Conceptos clave que favorecen la comprension del proyecto en
su totalidad. Fuente: Alvarez, 2008; Andruetto, 2003; Bandura, 1997;
2019; Hidi, 2006; Lardone, 2003; Marqués, 2009; Ornelas et al., 2011;
Serna, 2018.

2.1.5 Marco institucional

Para desarrollar el proyecto se trabaja con el Colegio Nuevo Chile (IED)
que consta de tres sedes, en la sede A se encuentran los grupos de
tercero a grado once, en la sede B prejardin, jardin, transicién, primero
y segundo ubicadas en la localidad de Bosa y en el barrio Olarte.

Por otro lado la institucion cuenta con jornada de la mafana
(6:00 a.m a 12:00p.m), de la tarde (12:00 p.m a 6:00p.m) y noche (6:00

p.m a 10:00 p.m); antes se contaba con un espacio para aquellos nifios
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que necesitan apoyo en algunas materias, y en casos extremos los
docentes piden a los padres asistir en dicho espacio para ser parte de
la asesoria y asi realizar trabajos de refuerzo tanto en la institucién
como en los hogares, pero luego de pandemia esto se disipd, en la
actualidad solo se asignan trabajos de refuerzo en casa. Cabe aclarar
que los docentes se encuentran en espera de la ampliacién de horario
para retomar esos espacios de apoyo.

Este proyecto se enfoca en estudiantes de grado sexto de la
sede Ay en la jornada tarde. Dentro del colegio hay aproximadamente
5 salas de informatica, una biblioteca donde hay libros tanto antiguos
como nuevos, los cuales el Estado proporciona al inicio del ano,
ademas tienen 5 computadores y un videobeam; en los salones hay un
stand con libros, televisor y tablero para uso dentro de las clases.
Aunque cuentan con estos espacios, los estudiantes no los usan para la
practica de la escritura puesto que no son las herramientas mas
eficientes, adecuadas y en muchos casos no tienen acceso directo o

constante.

2.1.6 Marco legal

21.61 La Constitucion Politica de Colombia trata
lineamientos generales acerca de la educacion, por lo cual nuestro
proyecto también se enmarca en estos articulos, en busqueda de

aportar en la relaciéon ensefianza-aprendizaje por medio del disefio.

Tabla 2
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Articulos de la Constitucion Politica de Colombia

Constitucion Politica de Colombia

“El Estado garantiza las libertades de ensefanza, aprendizaje,
investigacion y catedra” (Constitucion Politica de Colombia, 2016,
p.18)

2" Articulo 27

" Articulo 67 “La educacioén es un derecho de la persona y un servicio publico que
tiene una funcidn social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a
la ciencia, a la técnica, y a los demds bienes y valores de la cultura...El
Estado, la sociedad y la familia son responsables de la educacioén, que
serd obligatoria entre los cinco y los quince anos de edad y que
comprenderd como minimo, un afo de preescolar y nueve de
educacion bdsica.” (Constitucion Politica de Colombia, 2016, p.29)

Nota. Cuadros con la descripcion de los articulos de la Constitucion
Politica, en relacidon con los derechos a la educaciéon en Colombia.

Fuente: Elaboracién propia

2.1.6.2 Ley 115 de Febrero 8 de 1994 es la ley general de
educacion, la cual promueve la mejora de la calidad de la educacién y
el desarrollo de competencias basicas, incluyendo la escritura, como

prioridad para el desarrollo del pais.

Tabla 3
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Articulos de la Ley 115

Ley 115 de Febrero 8 de 1994
Estos artficulos estdn enfocados en la educacion bdsica; el articulo
nombra objetivos generales para este nivel de educaciéon como:

Articulo 20 “Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender,
escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente;” (Ley 115

de Febrero 8 de 1994, p.6)

“El desarrollo de las habilidades comunicativas bdsicas para leer,

comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse
correctamente en lengua castellana y también en la lengua

materna, en el caso de los grupos étnicos con tradicion lingUistica
propia, asicomo el fomento de la aficién por la lectura;” (Ley 115

Articulo 21

Seccion
Tercera

de Febrero 8 de 1994, p.6)

Ley 115 de Febrero 8 de 1994

Este articulo plantea objetivos generales para la educacion secundaria
(bachillerato), relacionados a la lectoescritura, que es el drea que compete el
presente proyecto:

Articulo 22 "“El desarrollo de la capacidad para comprender textos y
expresar correctamente mensajes complejos, orales y escritos en
lengua castellana, asi como para entender, mediante un estudio

Seccioén
Tercera 5 o . o :
sistematico, los diferentes elementos constitutivos de la lengua; y
la valoracion y utilizacién de la lengua castellana como medio

de expresion literaria y el estudio de la creacidn literaria en el
pais y en el mundo;” (Ley 115 de Febrero 8 de 1994, p.7)
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2.1.6.3 Proyecto Educativo Institucional (PEIl) Estos
lineamientos son de gran relevancia para el proyecto, ya que muestran
segun la ley, los principios y objetivos que tiene cada instituciéon por
medio de los cuales se respondera a las necesidades de educacién de
los estudiantes (Ley 115 de Febrero 8 de 1994, p.16)

Este documento suele incluir los recursos disponibles y las
teorias de aprendizaje bajo las cuales cada institucion dirige sus
metodologias de ensefianza. Asi mismo incluye otros recursos como
las normas y el sistema de gestion.

Es importante mencionar que el PEI debe estar en constante
evolucion, puesto que se adapta siempre a el nuevo contexto educativo,
por lo cual es relevante para el proyecto, ya que en el PEI del Colegio
Nuevo Chile se habla de produccion textual y ambientes de aprendizaje
que promuevan procesos de produccion a nivel de lengua materna.

Asi mismo se mencionan programas transversales que tienen
algunos requerimientos basicos que competen el actual proyecto de
disefo, como la reflexion sobre contenidos pedagdgicos y creacion de
material de apoyo (Proyecto Educativo Institucional [P.E.l.]JColegio
Nuevo Chile IED, 2016).

Tabla 4

Programa enfocado en la lengua castellana
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Programa transversal del Colegio Nuevo Chile

En la institucion se aplica el programa PILOE, Plan Institucional de Lectura Oralidad y
Escritura. Por lo cual muchas actividades y material que realizan las docentes respecto a
escritura se enmarcan en este programa.

“Desarrollar estrategias que favorezcan el desarrollo de

competencias lectoras y escritoras” (Proyecto Educativo
Institucional [P.E.l.JColegio Nuevo Chile IED, 2016, p.40)

2.1.6.4 La Politica Nacional de Lectura, Escritura, Oralidad
y Bibliotecas Escolares (LEOBE) contenida en el Documento
CONPES 4068, refleja el compromiso del Gobierno de Colombia con
una educacion integral. Este documento tiene como fin: impulsar el
desarrollo de capacidades en lecto escritura y oralidad, en nifios, nifias
y jovenes (Consejo Nacional de Politica Economica y Social [CONPES],
2021).

El Plan de Accidén de la politica LEOBE se enfoca en alcanzar

los objetivos, y para esto se estructura en cuatro lineas estratégicas:
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Figura7

Lineas estratégicas

LEOBE (Politica Nacional de Lecturaq, Escritura,
Oralidad y Bibliotecas Escolares)

(D v
Lineas estratégicas

Crear

Fomentar “  Generar ¢ Promocionar

Condiciones
para la
generacion de

El desarrollo de Condiciones Précticas de

las Bibliotecas para desarrollar lectura, escritura

escolares en las la lectura, y oralidad en

instituciones del escritura y ninos, ninas,

pais oralidad... jovenes y toda la
comunidad

conocimiento al
rededor de la
cultura oral,
escritay
bibliotecas
escolares

(Consejo Nacional de Politica Econdmica y Social [CONPES], 2021, p.47)

Nota. Se muestran la estructura de las lineas estratégicas del plan

LEOBE Fuente: Elaboracion propia.

2.2 Estado del arte

Figura 8

Pensar criticamente y jugar digitalmente
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_ investigando una desaparicidn en
en la estanterfa de geografia. (Sabe esta cagd ¥ me preguniaba sl ha
| cudl libro ¢s ¢l que falta 0 3i mdual;uim.u]mluhiblim_

alguien lo retird recienteme: ¥, ™ en los wltmes dias,

Nota. Videojuego de proyecto de grado del programa DDM, que
buscaba fortalecer mecanismo de ensefianza aprendizaje del
pensamiento critico en nifias de 10 a 11 afos. Fuente:
https://repositorio.unicolmayor.edu.co/flip/index.jsp?pdf=/bitstream/hand|
e/unicolmayor/6882/Pensar%20criticamente%2c%20jugar%20digitalme
nte_Proyecto%20de%20Grado.pdf?sequence=1&isAllowed=y.

Se trata de un videojuego en el cual se plantea una narrativa especifica
de misterio, por medio de la cual un personaje deberia cumplir una
mision por medio del usuario. El objetivo era hacer que las nifias
leyeran los textos que guiaban la historia para tomar decisiones vy
culminar la historia. Posee elementos de gamificacion como puntos

logros y desafios, que motivan a las nifias a culminar el juego.


https://repositorio.unicolmayor.edu.co/flip/index.jsp?pdf=/bitstream/handle/unicolmayor/6882/Pensar%20criticamente%2c%20jugar%20digitalmente_Proyecto%20de%20Grado.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicolmayor.edu.co/flip/index.jsp?pdf=/bitstream/handle/unicolmayor/6882/Pensar%20criticamente%2c%20jugar%20digitalmente_Proyecto%20de%20Grado.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unicolmayor.edu.co/flip/index.jsp?pdf=/bitstream/handle/unicolmayor/6882/Pensar%20criticamente%2c%20jugar%20digitalmente_Proyecto%20de%20Grado.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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En ese sentido es una muestra de que la inmersiéon en un contexto
narrativo especifico es un gran detonante de interés y motivacion, los

cuales son factores centrales en el actual proyecto.

Sin embargo no contemplaba limitaciones tecnoldgicas, puesto que
esta desarrollado para que cada estudiante acceda a una pantallay a la
interfaz del juego para poder testear las dinamicas. En el caso del
presente proyecto se busca dar un apoyo directo a la clase de Lenguaje
Castellano sin que los estudiantes tengan que salir de sus salones ya
que la disponibilidad de salas de cémputo es muy reducida y esto
implicaria mas actividades que la docente tendria que realizar en un

tiempo de dos horas de clase 0 menos.

Cuentazos con efectazos
Figura 9
Seccién que encuentra en la plataforma de Manguaré
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CUENTAZOS CON
EFECTAZOS

Max il y Max V' son padre e hijo y les encanta Leer cuentos infantiles poniéndoles todos los

efectos especiles. El padre es el narrador y el nifio hace los efectos sonoros. En cada caitulo
ambos relatan un cuento inédito colombiano inspirado en las transformaciones, fisicas, mentales

T v
X ;‘V /)

ysociales que viven los nifios entre los tres y los seis afios.

“CUENTAZOS CON EFECTAZOS", UNA IDIOCUENTOS INFANTILES DE
‘SERIE DE TV PARA LEER Y ESCUCHAR EN CUENTAZOS CON EFECTAZOS" PARA
ESCUCHAR CON LOS NINOS

ubre por qué no te pusdes perder
donde los cuentos y animaciones son

Nota. Videos de las historias contadas por padre e hijo Fuente:

https://www.misenal.tv/series/para-chicos/cuentazos-con-efectazos

Es una serie protagonizada por Max Ill y Max V, padre e hijo, quienes
disfrutan leyendo cuentos infantiles con efectos especiales. En cada
capitulo, Max Ill narra un cuento colombiano mientras que Max V crea
los efectos sonoros. Estas historias estan inspiradas en las
transformaciones que experimentan los nifios entre los tres y seis anos,

abordando cambios fisicos, mentales y sociales.


https://www.misenal.tv/series/para-chicos/cuentazos-con-efectazos
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Aunque no esté dentro del publico objetivo del proyecto se
destaca que lo mas interesante de esta serie como referente es la
capacidad de conectar con la audiencia por medio de narrativas que
parten de sucesos cotidianos y con las cuales cualquier estudiante
podria sentirse identificado, ademas de motivarlos a crear sus propias

historias con el fin de hacer escuchar las propias.

Historias para armar
Figura 10
Plataforma Historias para armar que se encuentra en la plataforma

Colombia Aprende

iEstas a punto de comenzar tu historia!

>s... iZuri y Mora tienen algo para contarte!

desde hagemuchisime tiempo

> i PApA quiera una s0ga Rara...

Nota. Secciones de aplicaciones que representa la manera en como
explican tematicas .Fuente: Plataforma de colombia aprende seccion
historias para armar
https://www.colombiaaprende.edu.co/contenidos/coleccion/historias-par

a-armar
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Esta plataforma ofrece una variedad de recursos destinados a ensefar
a nifios y ninas de 8 a 11 afos a crear y contar historias en diferentes
formatos digitales, como animaciones, historietas, peliculas,
videojuegos y relatos sonoros. Ademas, proporciona herramientas para
que los docentes integren la creacién de historias digitales en sus
clases, con el objetivo de que los estudiantes desarrollen habilidades de
diversas areas.

La plataforma incluye secciones especificas para nifios y nifas,
donde pueden explorar, crear y contar sus propias historias, asi como
una seccion para docentes con instrucciones para ensefiar a los
estudiantes a escribir historias personales.

Al momento de realizar una explicacién utilizan videos muy
llamativos por el hecho de usar animacion, recurren al recurso de
contar historias o por medio de charlas o aventuras tratar un tema que
se relaciona con la escritura. Un aspecto a resaltar es que trabajan de

la mano con Disney para la produccion de los contenidos.
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El juego como recurso didactico en Lengua Castellana y Literatura.
Propuesta de intervencién para tercero de la Educaciéon
Secundaria Obligatoria

Figura 11

Juego de mesa Dixit

Nota. Juego de mesa completo con sus componentes que incentiva la
imaginacion. Fuente:
https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/6851/CHUMILLAS %2
0BOTAN%20ANGELA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

El juego se desarrolla a lo largo de tres sesiones, el cual inicia con la
explicacion del juego de mesa original Dixit, con esto dan continuidad

con el uso de las cartas ilustradas que incentiva a los niflos a dejar
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volar su imaginacién. La actividad consiste en hacer grupos de cinco
personas de la cual una de ellas desempefiara el rol de cuentacuentos,
que debe elegir una carta donde diga a los demas una palabra o frase
inspirada en la ilustracion, cada jugador debe elegir una de las cartas
que tiene en su mano que se asemeja con lo dicho por el
cuentacuentos, cada uno de los nifios debera poner boca abajo la carta
seleccionada para revolverlas y posteriormente voltearlas para que los

integrantes escojan la que corresponde con la palabra o frase.

En una segunda sesidon se organizan parejas para el ejercicio de
escritura, eligen una de las cartas para elaborar un microrrelato, antes
de iniciar a escribir deben realizar individualmente una lluvia de ideas

que luego escogen las mas originales y enlazarlas en el relato.

Estas se entregan a la docente para que ella las corrija y escoja las 3
mejores. En la Ultima sesion las parejas ganadoras deberan escoger 5
ilustraciones y uno de los integrantes leeran la historia, la cual los
demas deben adivinar cual es la imagen que corresponde dependiendo
de esto la docente evaluara diferentes aspectos (elementos de la

narracion, organizacion, estructura, etc.).

Por ultimo entre todos los estudiantes deciden quién merece el primer,

segundo Y tercer puesto.

Este producto es relevante en el actual proyecto puesto que incentiva la

extension de ideas escritas por medio de inspiracién visual.
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2.4 Caracterizacion de usuario

En Fuera de 6rbita se identificaron dos usuarios diferentes, dado que
tanto la docente asignada para dictar Lengua Castellana, como los
estudiantes de dicho espacio, haran uso del producto de manera
simultanea, razon por la cual se tienen en cuenta ambos perfiles para la
solucion de disefio. Es importante aclarar que el aspecto visual del
producto correspondera a los intereses de los estudiantes y tanto la
navegabilidad como las dinamicas seran disefiadas segun la
perspectiva de la docente.

Figura 12

Tarjeta usuario estudiantes

P r. Uguario . Caracteristicas demograficas

lm a r I 0 * Estudiante de sexto grado de bachilerato.

» Disfruta los juegos de aventuras, con retos muy especificos, o que le

Estudiantes - 11 a 14 anos permitan crear espacios y narrativas con libertad.

Momento/escenario

» Sus clases son de aproximadamente 2 horas

* Elinternet suele ser muy inestable dentro del salén destinado al ejercicio de escritura.

Necesidades o motivaciones

* Le gustaria aprender mientras juega. * Le gustaria tener mas actividades para censeguir puntos
* Necesita un material de clase que le ayude exfra o alguna ofra recompensa (stickers, tarjetas, dulces)

a tener nuevas ideas para sus historias. * Tener mds apoyo para seguir la estructura narrativa.

Nota.Tarjeta persona creada con datos recolectados al realizar focus

group en el caso de estudio. Fuente: Elaboracién propia



Figura 13

Tarjeta usuario docente

Uguarlo Caracteristicas demograficas

QecUndario gre——

* Le interesa complementar sus clases con material que se ajuste ala
Docentes

tecnologia del salén.

Momento/escenario

* No es experta en el uso de herramientas digitales

s Pide ayuda o busca tutoriales en Youtube.

* No cuenta con suficiente material creado para sus estudiantes
de bachillerato.

Necesidades o motivaciones

* Desearia encontrar material sencillo de comprender
* Quiere que sus estudiantes disfruten mds de la escritura y mantener su

atencién durante los ejercicios.
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Nota.Tarjeta persona creada con datos recolectados en las entrevistas

realizadas a la docente. Fuente: Elaboracion propia

2.4.1 Variable de segmentacion

Gracias a esta herramienta se comprende el contexto de los dos

usuarios, asi como se obtiene una perspectiva general de los entornos

digitales en los cuales suelen estar inmersos, esto habla acerca de las

dinamicas, temas y detonantes de ideas que pueden usarse para que el

producto de disefio sea disfrutado por los nifios y funcione
apropiadamente para las clases de la docente.

El usuario principal al que estara dirigido el contenido del
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proyecto son estudiantes entre 11 a 14 afos que cursan el grado sexto
de bachillerato, durante esta edad se caracterizan por ser nativos
digitales, por lo cual son afines a la personalizacion en contextos
digitales, los contenidos audiovisuales y son globales por la facilidad de
conectividad que tienen con personas de todo el mundo.

Durante esta etapa buscan divertirse en todos los entornos que
habitan, en su hogar, colegio o espacios digitales. Mediante el focus
group los nifios mencionaron su gusto por las historias de fantasia,
debido a que este es el tipo de historias que suelen crear o consumir en
sus tiempos libres.

Un 90% de los 28 estudiantes menciond jugar videojuegos en
su tiempo libre, ya sea por medio de un celular o computador de algun
familiar, los juegos que mas disfrutan son: Free fire, Minecraft, Call of
Duty, GTA y Fornite, estos juegos tienen en comun una tematica de
exploracion y metas especificas que deben alcanzar a lo largo del mapa
para poder avanzar o ganar la partida, también algunos de estos
permiten crear una narrativa o universo propio.

De la misma manera en estos juegos suelen identificarse con
un personaje especifico que los represente por su forma, vestuario o
personalidad y habilidades. En las dinamicas de este juego también
resalta la posibilidad de conectarse con otras personas, ya sea para
compartir su experiencia mientras juegan o para alcanzar una meta en
comun.

Por ultimo son mas afines a productos animados, suelen ver
peliculas de Disney, Pixar o Dreamworks en cine, esto se hizo evidente

al momento de preguntarles cudles son sus personajes favoritos a lo
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que contestaron: Stitch, Naruto, Goku, Chimuelo, Totoro, Spiderman,
Baymax, entre otros.

El usuario secundario es la docente de Lengua Castellana,
quien es Licenciada en pedagogia, posee experiencia en la ensefianza
a varios cursos tanto en primaria como en bachillerato, por lo cual ha
identificado las caracteristicas de los recursos que mas le ayudan en
sus clases.

A pesar de que no es experta en el uso de la tecnologia, si es
capaz de aprender a usarla ya sea preguntando a familiares y colegas o
buscando tutoriales e instrucciones en Youtube. Suele utilizar
plataformas como Profe social o Colombia aprende para acceder a
recursos educativos, sin embargo no siempre encuentra lo que quiere
por lo que muchas veces opta por no usar ningun recurso digital.

Tiene un gran interés por las historias, disfruta leer y pasar
tiempo con su familia, asi mismo la red que mas usa es Facebook,
generalmente para estar al tanto de lo que sucede con sus conocidos y
algunas comunidades de la pedagogia.

Figura 14

Andlisis de variable de segmentacion
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¢ G) . .z N Estudiantes
Variable de segmentacion
Docente

11 a 14 anos Licenciada/o en pedagogia Nifios y nifias de 11 a 14 afos
que cursan el afio éto de ensonan diferentes mat
i i § BaciiEary nsefian diferentes materias en
Estudiantes de bachillerato Son personas: bachilerato
Generacién Alfa: i
RS Géneros liferarios como
Hiperactivos fantasia y realidad
e @nEelel sl Leery ver diferentes noficias de
Globales la actudlidad o de fardndula

. Buscan seguridad y estabilidad Les qusta diverirse fano ensu
Visuales ’ ) casa como en el colegio
Migrantes digitales

Nativos digitales ; ) -
Lider y directa, nostdigicos,

Creativos Honestidad, responsabilidad y responsable y paciente
curiosidad
i Estilo de vida ' Por escenarios
Juegan videojuegos de aventuras Ve iR G TEEhS, salén de clase de Lengua Enforno académico en el
en disposifivos elisusey Sis Castellana al momento de realizar Colegio Nuevo Chile sede A
su actividad de escritura. para las clases en las que
tiene planeado ejercicios de
escritura.
Ven videos en youtube y Comparte los fines de semana
fikiok con su familia
El producto podria hacer parte Solicitud a la institucion para
del material al que acceden para obtener material de apoyo
T —— Toma de su fiempo personal para Ia clase. para sus clases.
comunicarse entre planear las clases y el material
companeros
Televisor en los salones y Solicitud a la institucién para
i " i 4 acceder o ingresar un
Uso/deliecnologiciporaliacen Utiizan algunas redes sociales ECiericiChioge o O

areas de manera rapida
2 como Facebook

Nota.ldentificacion de las caracteristicas de cada usuario dependiendo

de 4 segmentaciones. Fuente: Elaboracion propia

2.4.2 Arquetipo

Con la herramienta arquetipo se comprende la forma en la que piensan
los dos usuarios en el contexto ensefianza-aprendizaje, con el fin de
reconocer especificidades que debera tener el producto, en cuanto a
forma, usabilidad, y cumplimiento de expectativas. Asi mismo se busca
prever y evitar posibles errores que podrian ocurrir con el disefio en la
fase de desarrollo y testeos.

Los estudiantes buscan divertirse, ser libres y dejar huella, esta
perspectiva se debe a las actitudes identificadas por medio de la

observacion y por focus group en los que se conocieron las opiniones y
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perspectivas respecto a la escritura, productos de entretenimiento y
dinamicas de clase.

Durante el segundo focus group realizado los estudiantes
mencionaron la importancia de poder divertirse mientras aprenden, asi
como ejercicios que les ayude a recordar algunos temas como la
estructura de un escrito, diez de los estudiantes estuvieron de acuerdo
con esta perspectiva.

Al realizar actividades cortas de escritura se identificé la gran
importancia de dar instrucciones claras, puesto que cuando los
estudiantes no comprenden por completo la actividad se dispersan al
realizar una pregunta repetidas veces y no culminan con éxito el escrito;
este hallazgo es de gran relevancia para la creacion del producto, pues
cada instruccion ademas de que debe ser lo mas sencilla y detallada
posible, también debe ser acompafiada por la docente para asegurarse
de que es clara.

Se encontrd que los estudiantes son muy afines a la tecnologia,
ya que al preguntarle a 28 estudiantes, el 90% aseguré utilizar celulares
o computadores para fines de entretenimiento o para realizar tareas en
casa, incluso uno de los nifios menciond que utiliza una herramienta en
su computador que lo ayuda a escribir de manera automatica las
historias que él inventa en sus ratos libres.

En cuanto a la docente, es una persona que valora el orden y
sus dinamicas de clase, esto se evidencia ya que suele preferir los
ejercicios de clase individuales, puesto que estos ayudan a que el
orden en el salén se mantenga y pueda realizar otras actividades de su

cargo docente, asi mismo tiene dinamicas de puntos extra que maneja
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para mantener a los estudiantes interesados en los ejercicios.

Es independiente, lo que quiere decir que si se enfrenta a una
herramienta que no comprende como usar prefiere no incluirla en sus
planes curriculares, por lo cual es de gran importancia que el producto
que se propone tenga instrucciones muy claras y sea muy sencillo de
aplicar.

Su mayor deseo en el contexto académico es tener material
que no solo le ahorre el paso de imprimir guias, sino también encontrar
una forma de que sus estudiantes realicen las actividades de escritura
con interés y siguiendo la estructura narrativa.

En conclusién el disefio que se realice debe tener
caracteristicas que permitan a la docente no sentirse confundida o con
mas carga laboral al usarlo, ya que la docente no es nativa digital pero
cuenta con el interés de mejorar su clase y aprender sobre nuevas
herramientas, la usabilidad debe cumplir con ser intuitiva y representar

un complemento para sus dinamicas.

Figura 15

Arquetipo de usuario



Lema

Deseo Basico

Objetivo

Mayor temor

Estrategia

Debilidad

Talento

Aprender con actividades divertidas

Aprender jugando
Ganar recompensas
Instrucciones claras y concisas
Tener apoyo andlogo y visual de los ejercicios

Herramienta en la que se diviertan
pero que también les ensene y que les
ayude a recordar los aprendizajes

No comprender los
temas o actividades
que le colocan

No obtener buenas
notas o puntos extra
para sus clases

Uso de tecnologia para evitar escribir
Escribir hisforias de menos de media
pdgina y sin la estructura narrativa

No tienen material de clase que los apoye y tienen
que escribir los enunciados en su cuaderno
Que el material se desgaste con el uso que se le de

Habilidades fuertes con la tecnologia y
afinidad con personaijes o escenarios
que ven en videojuegos
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Quiero tener material de clase para que
mis estudiantes disfruten més la escritura

Tener material de apoyo para las clases
Que el material no dependa del internet
Hacer uso adecuado del tiempo de clase

Que mds del 80% de sus estudiantes puedan escribir historias
originales durante sus clases

Que no comprenda cémo hacer uso del producto
Uso del producto destinado a mads de 2 horas

Realizar dictados de los temas y actividades
Actividad individual para no fomentar desorden
Escribir en el tablero

Que las instrucciones sean complejas v los
docentes prefiera no usar productos digitales

Capacidad de adaptarse e interés genuino por que
sus estudiante aprendan y tengan herramientas
adecuadas

Nota.Andlisis de caracteristicas de usuario para definicion de arquetipo.

Fuente: Elaboracion propia

2.4.3 Insights

Por medio del punto de vista se identifican las necesidades que tiene

cada uno de los usuarios y como el producto podra satisfacerlas.

Los estudiantes cuentan con la necesidad de un material que

les permita enfocar su atencion en la creacion de historias, sin tener

que gastar mas tiempo de clase escribiendo los enunciados de las

actividades.

Asi mismo necesitan que el material los ayude a tener nuevas

ideas y poder recordar la estructura narrativa que deben seguir, es

decir: Inicio, Nudo y Desenlace, debido a que en la actualidad al
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enfrentarse al planteamiento de su historia suelen tener dificultades al
crear personajes 0 una premisa basica.

Se encontré que necesitan de algunas dinamicas de clase que
logren motivarlos a escribir, tratdndose de recompensas como puntos
extras en sus notas o algun otro elemento.

Es necesario que el producto corresponda visualmente a sus
intereses, con el fin de que deseen utilizar la herramienta y la perciban
afin a su entorno digital proximo como lo son los videojuegos.

Por otro lado la docente menciond la importancia de tener
material didactico para sus clases que no dependan del internet, debido
a la inestabilidad en la conexidn en la institucion, asi mismo que sea de
interés para sus estudiantes pero que les ayude a seguir la estructura
de un cuento, pues suelen tener errores en ortografia, coherencia y
orden de narracién, siendo esta ultima en la que apoyara el producto
actual.

Es necesario que el producto sea econdmico y muy facil de
usar para que la docente pueda implementarlo en todas las clases que

considere pertinente, incluso si estas no son de Lengua Castellana.

Figura 16
Insights



Los estudiantes del
Colegio Nuevo Chile

Los estudiantes del
Colegio Nuevo Chile

Los estudiantes del
Colegio Nuevo Chile

Los estudiantes del
Colegio Nuevo Chile

Los estudiantes del
Colegio Nuevo Chile

Usua

Docente de Lengua
Castellana del Colegio
Nuevo Chile

Docente de Lengua
Castellana del Colegio
Nuevo Chile

Docente de Lengua
Castellana del Colegio
Nuevo Chile

Docente de Lengua
Castellana del Colegio
Nuevo Chile

Docente de Lengua
Castellana del Colegio
Nuevo Chile

ESTUDIANTES

Necesidad

Material de apoyo para sus
clases de Lengua Castellana

Resolver con inferés las
actividades de escritura

Un material que se adapte a
sus intereses y gustos
personales

Un material que les ayude a
gene_rur nuev_as ideas _pcrc
realizar escritos creativos

Necesitan acceder a dindmicas de
clase que los motive a escribir siguiendo
la estructura narrativa y en un tiempo
determinado

DOCENTE

Material didactico para sus
clases del género narrativo

Que las herramientas digitales
que encuentre para sus clases
sean faciles de usar

Un material didéctico para
estudiantes de bachillerato,
que sea econdmico y de fécil
acceso

Un material que no dependa
del uso del acceso a internet

Mantener la atencién de los
estudiantes durante los
ejercicios de escritura tanto
individuales como grupales

Insig|

Asi podrian enfocar mads de su
esfuerzo en la solucion de la
actividad

Los ejercicios que coloca la
docente les ayudard a ser mejores
al expresar sus ideas y a desarrollar

habilidades escritoras

Al sentir afinidad por el material,
se inferesardn en el contenido y
temadtica de la clase

. Al recibir un apoyo para crear
ideas podrian percibir la escritura
como un proceso de expresion

Esto mejoraria la calidad de las
historias y aumentaria su interés
por escribir

Insig|

Si sus estudiantes colocan mas
atencién, entonces mejorardn sus
habilidades y se interesaran en los

temas

Si percibe que es muy facil de
implementar durante las clases lo
incluiré en el plan curricular de su

materia y ofras actividades

Asi no tendré que depender de
los recursos que destine la
institucion ni de los tramites que
esto implicaria

Al tener acceso ilimitado a la
herramienta no habra problema
durante la planeacion y desarrollo
de sus actividades

Al mantenerlos enfocados en la
actividad podré hacer uso del
tiempo para terminar otras tareas
e su cargo como docente

81
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Nota.Tabla en la que se identifican las necesidades del usuario respecto

al problema que enfrentan. Fuente: Elaboracion propia

3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacién de

resultados

Durante el desarrollo de este capitulo da cuenta de cémo gracias a la
caracterizacion de usuario se plantean objetivos de disefio que resultan
eventualmente en requerimiento y determinantes, siendo estos
elementos fundamentales para plantear las prestaciones del producto,
entendidas como aspectos morfolégicos, técnico funcionales vy
usabilidad.

Para empezar se plantean hipétesis de productos que
satisfagan los intereses y necesidades de los usuarios, realizando
comparaciones con el fin de seleccionar o integrar elementos para
cumplir con el objetivo del proyecto.

Se mencionan las herramientas y la aplicaciéon de la
metodologia en cada uno de las etapas propias, para comprender las
areas de mejora y aciertos, asi como demostrar el proceso de iteracion.

Finalmente se muestra el proceso de aplicacion de los testeos
aplicados en el caso de estudio y los hallazgos a partir de estos, para
analizar y evidenciar como debe ser la siguiente iteracion hasta llegar al

Producto Minimo Viable.

3.1 Criterios de disefiio

Como criterio de disefio se propone un material gamificado que pueda



83

ser usado por docentes con nifos y nifias entre los 11 y 14 afios de la
ciudad de Bogota, que hasta el momento no contaban con suficiente
material de apoyo para las clases de Lengua castellana. Fuera de 6rbita
es una propuesta que se presenta como un material educativo con
recursos digitales, que busca apoyar a la docente en sus clases de
creacion de cuentos para impulsar la generacion de ideas y el uso de la

estructura de los géneros narrativos.

Al contrario de “Historias para armar”, que es una plataforma digital
dirigida a nifios de 8 a 11 afos, y por medio de una serie de videos
introduce las caracteristicas principales de una historia y ofrece
recursos interactivos para ayudar a sus usuarios a mejorar sus
habilidades de creacidén y comunicacion de sus ideas, se propone una
herramienta que pueda ser utilizada con o sin internet, que responda a
las dinamicas del trabajo en clase y el estilo grafico se ajuste a los
gustos del rango de edad del publico objetivo. Asi mismo se
implementan estrategias de escritura creativa que facilite la generacion

de ideas y que les recuerde las tematicas dictadas por la docente.
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3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Se crean dos arboles enfocados en el proceso de disefio para contribuir

al objetivo general del proyecto, y que corresponden a los dos usuarios.

En cada uno se evidencian 4 objetivos especificos principales.

Por el lado de la docente se busca:

Una interfaz facil de comprender, para que la docente
tenga autonomia al momento de usar el recurso digital.
Facil accesibilidad al producto, para que pueda usar el
producto con la tecnologia minima disponible dentro de
la institucion.

La comprension de como funcionan todas las partes del
producto, para que pueda ser implementado en el plan
curricular y en algunas de sus actividades.

Dinamicas de trabajo que permitan un desarrollo
individual de las actividades a realizar por los
estudiantes, para que se priorice el orden y

concentracién durante los ejercicios.

Por el lado de los estudiantes se aspira que:

Los elementos audiovisuales respondan a los gustos
de los estudiantes, para despertar el interés por
conocer la narrativa de personajes, escenarios, videos
e interfaz y que genere deseo por usar el producto.

La implementacion de una estructura narrativa, para
que los estudiantes hagan uso de ella durante la

creacion de sus escritos.
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e Una unidad analoga apropiada para su edad (11 a 14

afios), para que sea comoda y adecuada al usar junto a

otro material de la clase.

e El uso de estrategias que los motive a escribir, para

mantener la concentracion e inspiracion durante la

creacion de historias.

Figura 17

Arbol de objetivos de disefio para usuario docente

Docentes

Interfaz sea f
comprender

¢Para qué?

Desarrollar un producto de disefio que apoye a la docente en sus clases
-« de creacion de narrativas de los estudiantes de grado sexto del Colegio
Nuevo Chile, sede A, para motivar la escritura en el enforno escolar.

producto

O
¢Para qué?

funcionan to
partes del produs

¢Para qué?

Permita las dindmicas de

frabajo individuales

H
¢Para qué?

Ofrecer autonomia al
docente al usar la unidad
digital y que no dependa

Propiciar el uso del
producto con la
tecnologia minima

Asegurar que la docente
pueda incluir el producto en
la planeacion de clases y

Apoyar las dindmicas
que priorizan el orden y
la concentracion

de terceros para
manejarla

.
¢Coémo?

* Mapa de navegacion
sencillo, con pocos
pasos para llegar donde
quiere

* Instrucciones de primera
vezde usoy

refroalimentacion

* Uso de términos de
acuerdo a sus
conocimientos

e |conografia familiar y
fécil de reconocer

disponible en los salones
de la institucion

O
¢Cémo?

* Tipo de archivo
ejecutable por una sola
vez en el computador
Elementos grdficos y
audiovisuales de poco
peso para evitar
demoras en el proceso
de uso e instalacion

agilice algunas de sus
actividades

.
¢Coémo?

e Instrucciones de uso

concisas tanto en la
interfaz como de manera
andloga

Disefio de la informacién
clara y con iméagenes
que la orienten paso a
paso en el uso

Video instruccional de
apoyo dentro de la
interfaz y de acceso
ilimitado

durante el ejercicio de
escritura

.
¢Cémo?

Creacion de elementos
andlogos que sean
usados de manera
individual por los
estudiantes.

Unidad digital se disefa
para proyectarse en el
televisor que todos los
estudiantes pueden ver
al mismo tiempo.

Nota.Diagrama del arbol de objetivos creado para el usuario docente.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 18

Arbol de objetivos de disefio para usuario estudiantes
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Desarrollar un producto de disefo que apoye a la docente en sus clases

# de creacién de narrativas de los estudiantes de grado sexto del Colegio
Nuevo Chile, sede A, para motivar la escritura en el entorno escolar.

© e Implementacién de la Unidad anéloga d
estructura narrativa apropiada para
de los estudiante: propiaca

o .
éPara qué? i_Puru qué? ¢Pﬂru qué? éPara qué?
Despertar el interés por Asegurar que los estudiantes Garantizar que sea Mantener la concentracion
conocer la narrativa detras de hacen uso de la estructura cémoda y sea apta para e inspiracion durante el
los elementos que se muestran narrativa en todos sus usar junto a ofros proceso de creacién de
y que genere deseo de usarlo escritos materiales de clase historias
o o o )
iCémo? LComo" ‘_Como" iCémo?

Nota.Diagrama del arbol de objetivos creado para el usuario

estudiantes. Fuente: Elaboracién propia.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Al comprender el contexto y necesidades de los usuarios, se plantean
elementos fundamentales para la construccion del mismo, los cuales se

dividen en requerimientos de estudiantes y docentes.

3.1.2.1 Requerimientos y Determinantes de Disefio de
Docentes. Dado a que los docentes seran los encargados de manejar
la interfaz que al mismo tiempo observaran los estudiantes, es de gran

relevancia que comprendan por completo la navegacion, por lo cual se
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debe tratar de una plataforma en la que los botones tengan el texto que
corresponda a la funcién y sea acompafiado por un icono.

Las secciones de la plataforma deben estar nombradas
claramente y debe contener instrucciones en el formato que facilite mas
el acceso, es decir analogo como un folleto y digital como varios videos
divididos por: 4 Cémo funciona el producto?, paso a paso del producto y
¢,Coémo funciona la plataforma?, en una seccion de la interfaz.

Para que el producto no represente inconvenientes en su
instalaciéon debe contener imagenes y videos de peso medio, de igual
modo la instalacion del producto debe ser de una Unica vez.

El mapa de navegacion de la herramienta debe ser lo mas
sencillo posible para evitar que los docentes tengan que hacer muchos
pasos para llegar a la seccion deseada y se debe garantizar que las
instrucciones sean accesibles en cualquier pantalla, asi como asignar el
material analogo a los estudiantes en un solo paso.

Finalmente debe cumplir con la metodologia de trabajo
individual planteada por la docente, es decir asegurar que cada nifios
tenga una carta de personajes y una de acciones, asi como un formato
en el que realizara el escrito, a la vez que todos podran observar la
pantalla del televisor y recibir recompensas por logros que alcancen. El
producto debe ser asequible para la docente y/o persona natural que

desee adquirir una unidad de este.

3.1.2.1 Requerimientos y Determinantes de Disefo de
Estudiantes. El objetivo que debe cumplir la herramienta es que a los

estudiantes les guste usarla, razén por la cual todos los elementos
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graficos deben ser atractivos y llamativos para ellos. De manera que los
personajes deben contar con una estética realista sin que se pierda la
esencia de la fantasia a la cual se llegd por medio del co-disefio.

Los escenarios deben presentarse de manera que no hayan
confusiones al identificar los detalles y la tematica, deben ser faciles de
diferenciar, por lo que debe contar con el nombre junto con imagenes
de detalles del interior del espacio que permitan al usuario escoger uno
en cada sesion y crear ideas a partir de lo que ve.

La dinamica de la herramienta debe ser explicada de la manera
mas sencilla posible y generar la menor cantidad de dudas en el
usuario para no gastar mas tiempo en la explicacion que en la escritura
de la historia, para esto se plantea el uso de un video corto que
explique los pasos para llenar el formato de escritura y cémo usar las
tarjetas a lo largo del ejercicio.

Las tarjetas analogas y el formato de escritura deben tener un
tamafo apropiado para los estudiantes de manera que no represente
un inconveniente de espacio en el escritorio, los colores deben generar
suficiente contraste para que el personaje no se confunda con el fondo
y el material de las tarjetas debe ser plastificado para que sea
resistente durante el uso frecuente.

Finalmente las recompensas deben generar motivacion en los
estudiantes y el deseo de crear la mejor historia para obtener algo. Se
busca que el usuario no solo se motive sino también recuerde
constantemente el seguimiento de la estructura narrativa para que este

proceso demuestre una mejora en sus habilidades de escritura.



Tabla 5

Tabla de requerimientos y determinantes

Producto

Material
didactico,

andlogo-
digital, que
apoya el
proceso de
creacién de
historias

o)

Factor

Facil de enfender
y navegar

Accesibilidad al
producto

Sub

Docentes

89

Interfoz sobre:
cargaday dificil
de entender

Poca comprension
de las secciones
de lainterfoz

Disposicion de elementos
interactivos facil de
comprender

Uso de la inferfaz de.
manera intuitiva y
auténoma

Los botones y elementos
de refroalimentacion
deben contrastar con

escenarios y personajes

Términos, iconografia y.
ubicaciones sean
familiares o las docentes

Poco.
de como aplicar el
producto

Lentitud del sistema
para cargar
imégenes, videos o
audios

C como el
producto beneficia su
clase de narrativas

Producto ligero y.
répido para el
computador disponible

Docentes

defalladas
de cémo funciona cada
parte del producto

Contenido multimedial
con pesos minimos

de disefio

1.Botones con fondo neutro y.
lefra Bolt y famario entre 18 y 23

2.Efecto de sombra difuminada o
sélida para evidenciar la
inferactividad

3.Linea grdfica consistente con la
estéfica genercl

1.Términos en espanol,
acompanados de iconografia
familiar y facil de reconocer

2.Mapa de navegacion
simplificado, con la menor
cantidad de pasos posibles
para llegar a 1o que quiere

1.El producto fendrd un folleto
andlogo que contiene:
instrucciones detalladas con
imagenes y textos

2.Lasinstrucciones de la actividad
también se visualizaran en la
unidad digital

1.Los imdgenes deben pesar

entre 2y 5G.

2.Los videos no deben ser
mayores a 2 minutos

3.Los grdficos de la interfaz
deben pesar menos de 2G

Producto

Material
didéctico,
“ndlogo-

digital, que
apoya el

proceso de

creacion de
historias

Factor

Accesibllidad del
producto

Metodologia de.
frabajo en clase

Sub

Instalacion muy
pesada y demorada

Exceso de pasos que
debe realizar el
usuario para cumplir
su objefivo

No es un producto
apto para trabajar
en modalidad
individual

Gasto exira de
fiempo al recordarla
esfructura narrativa
de un cuento

Peso minimo del

archivo
descargable

Mapa de navegacion
sinfetizado

€l producto debe poder
usarse fanfo en
modalidad grupal como
individual

El producto debe
recordar a los alumnos
las partes del cuento

Instalacion del producto en
poco fiempo y con poca
ocupacion de la memoria

Hacer que el usuario deba
hacer la menor canlidad
de clicks posibles para
construr la historia

Dindmicas del producto
pensadas para trabajo
individual

Implementar avisos a fravés
de un personaje y un
formato que les recuerde la
estructura

de disefio

1.Mantener todos los archivos
dentro del juego muy ligeros

2.Descorga de un solo archivo

3.Tipo de ejecutable: .exe

1. Desde I primer pantalla
presentar las instrucciones

2.Asignar a cada nifio sus
elementos de apoyo en un solo

paso
3.Permitir que vayan ainicio o
volver desde cualauier pantalla

1.Las carlas de personajes y.
acciones son andlogas para
enfregarse a cada estudiante
o grupo

2.La unided digital serd vista por
fodos los estudicntes sin
levantarse de su puesto

1.Personaje que les brinde
ejemplos de como desarrollar
su historia adurante todo el
proceso

2.Materiol andlogo que fenga el
espacio estipulado de la
estructura bésica de un cuento



Producto

Material
didéctico,
andlogo-
digital, que
apoyael
proceso de
creacién de
historias

¢

Producto

Material
didéctico,
andlogo-

digital, que
apoya el

proceso de

creacion de
historias

Factor

Economia
(Alargo plazo)

Factor

Disefio visual
afractivo

Facilldad de
entender y usar

Docentes

Factor a largo plazo

Producto ufilzado

Unicamente en

institucion Colegio
Nuevo Chile

Producto utilizado
Unicamente en
contextos escolares

Diversificar las
oportunidades de venta
para ofras insfituciones

Diversificar el contexto
o para obfener
ganancias por uso.
personal

Estudiantes

Dar a conocer el valor del
roducto para
comercializarlo en
instituciones con o sin
limitaciones de conexion

Crear una version del
producto que pueda ser
usado en el hogar de cada
estudiante

de disefio

1.Buscar convocatorias que da
el gobiemo para proyecto
que apoyan la pedagogia

2.80squeda de asociaciones de
rectores o directivos de
colegios privados

1.Crear una campaia de
comunicacion a padires por
redes sociales

2.Buscar ofros canales como
radio o prensa que pueda
difundir los beneficios del
producto

Esfilo de personajes
poco lamativos

Tematicas de los
escenarios poco
reconocibles o claras

Contenido de las
cartas dificil de.
identificar

Poca comprension
de cémo funcionalla
herramienta

Creacién de personajes
afractivos y recordables

Narrativas de los
escenarios faciles de
diferenciar y comprender

Cartas con figuras
reconocibles y
texto facil leer

£l modo de uso debe
quedar claro desde
primera vez que se
aplica

Deben fener un estio
grdfico pertinente para
la edad de los ninos

Definicién de
componentes visuales de
cada escenario

Siluetas muy definidas y
tamano adecuado del texto
para lectura en medios
impresos

Instrucciones de
funcionalidad y uso de
lenguaje apropiado para
su completa comprension

1.Paleta de color con color

complementario

2.Creacién de personajes con
identidades diferenciadas

3.Personajes que cuente su
historia por medio de su
composicién visual

4.Co-creacion para definir
elementos que serdn parte de
los personaies

1.Generar un esfilo visual
unificado y con definicién por
color y forma

2.Definicion de universo en el que
se desarrolla el o los escenarios

3.Plantear nomenclatura
recordable para cada
escenario

1.Fondos relacionados a las
caracterisficas de los personajes,
sin saturarlas figuras

2.Categorias en la parte trasera

e la carta y lefra de tamaio 25

pts, junto con un icono

3.Fondo blancos para
comprender el fexto (Tarjetas
acciones)

1.Video con instrucciones del
desarrollo de la actividad
2.No hacer uso de lenguaje
técnico, sino de términos que
ya reconocen d
productos o la cofidianidad

90



Producto Factor

Ergonomia

Material
didéctico,
andlogo-
digital, que
apoya el
proceso de
creacién de
historias

Dindmicas que
motivan

Producto Factor

Dindmicas que
motivan

Material
didéctico,
andlogo-
digital, que
apoya el
proceso de
creacién de
historias

Seguimiento de.
estructura
narrativa

Estudiantes

de disefio

Sub

Los farjetas no son de el
imario adecuado
para el usuario principal
¥ se plerden faciimente
U ocupan demasiado
espacio en el escriforio.

Lasimagenes y texto

no son comprensibles

desde la distancia que

hay de los estudiantes
ael felevisor

Desgaste del material ol
usarlo y manipulario a lo
largo de los diferentes
espacios

Recompensas que no
llaman la afencion de
Ios estudiantes

Tamafio de las manos
de los nifios y espacio
que ufilizan para
escribir en clase

Aspectos de o digital
debe ajusiarse para
que todos los nifos del
salén puedan apreciar
o que se muestra

Material de alfa
durabiidad y resistencia

Plantear recompensas
que mofiven a crear
historias

Estudiantes

Ajustar el famaiio de las
farjetas para que sean
cémodas de usar y no

representen inconvenientes o
distracciones en el ejercicio

Tamario de letra y nivel
de brillo y color
adecuado para que no.
sea dificil de leer o
percibir la imagen

Tarjetas plastificadas y
de grosor adecuado

Recompensas que
impliquen ganar puntos
enla materia o divertirse

1.Tarjetas de 11cm x écm
2.Bordes con curvas.
3.Papel de propalcote

1.Textos de colores que.
rasten con el fondo
. Fondos con colores saturados
e iluminados
3.Letra no menor a 20 ps
4 Figuras muy definidas o con
frazo

5.Apoyo con audios
ambientales de voz

1.Plastificado brillante para
facilidad de limpieza

2.Plostificado para mayor
rigidez

1. Cuando un estudiante
termina el escrito o cumpla
conlos pardmefros que dice
o docente, recibe
recompensa que salié en la
ruleta

2.5 biindan 4 recompensos
diferentes: punto extra, ufiles
escolares, slicker y dulces.

de disefio

Sub

Dificultad para tener
ideas para sus
historias

Bl ejercicio de
esciifura se vuelve
monstono y solitario

Escenarios poco
lamativos y
envolventes

Dificultad para
nciar la
estructura narrafiva
(inicio, nudo y
desenlace)

Usar estralegias de
escritura para
incentivarla
creacion

Ofrecer un medio por
el cual los estudiantes.
se manfengan
animados y enfocados

Uso de elementos que
acomparie

imagen y transmitan el
ambiente de manera
adecuada

Plantear una manera
para que sigan o
estructura narrativa

fantasfica y diccionari

Creacion de un

acompare el proceso
de escrifura

Uso de efectos de sonido y
misica ambiente propias de
cada espacio creado

Incluir el espacio de cada
efapa del género narrafivo
n el formato

1.Escritura creativa aplicada
por medio de ejemplos
aleatorios que les ayuden o
crear ideas

2.En el formato de escritura se
incluira el apartado para
darle personalidad asu
personaie

1.Personaje que ellos perciban
como amigable por forma,
colores o vesluario

2.Acfitud de personaje
animada que los motive @
terminar el escrito

3.Aparicién consistente a lo
largo de la practica de
escritura

1. Animaciones deben ser
cortas y en loop

2.Movimientos y sonidos del
escenario deben coincidir

de los sonidos

1.Uso de fifulos con un color
que resalle sobre la hoja
blanca

2.Uso de lineas divididas por:
Inicio, nudo y desenloce

3.Proceso enla plataforma
dividido por: Inicio, nudo y

senlace

4.Indicacién del personcje
acerca de qué escribir en
cada parte de [a historia

Nota. Tabla de requerimientos y determinantes para creacién
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de juego

analogo digital que apoye la creacion de cuentos en los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia
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3.2 Hipétesis de producto

Se plantean 3 hipétesis de producto de las cuales se realizan prototipos
de media calidad para comprobar tanto su funcionamiento como las
ventajas y desventajas de cada uno. Este analisis se realiza a partir del
primer testeo de producto realizado en el caso de estudio y se tiene en
cuenta la perspectiva del usuario estudiante para tomar decisiones que
mejoren las dinamicas y el estilo grafico del producto. Dado que se
realizé un prototipo de media calidad se comprobé adecuadamente la
usabilidad y experiencia de navegacion por parte del usuario docente.
Por medio de la matriz de hipétesis se muestra cada una de las
opciones, el prototipo segun estas y los hallazgos, los resultados
obtenidos se integran en la creacion de otra versién del producto que
combine los aciertos y solucione los problemas identificados durante el
ejercicio de testeo.
Figura 19

Matriz de hipotesis
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Hipdt esie 1

Prototipo

Pros

Contrag

Piataferma digitol con 4 seceions: 8 “fipo ds
texic” (cuento, fabula, mite v levendal. 2 conjuntes
ds cartos andlogas: peronajes y acciones En
pantal ts musthan sxesnario: y slsccion ds ia
recompensa anfe: de iniciars! proceic.

Tablero de juego que raprasenta el proceso de
produccién fexual

Figma con 4 sacciones:
Cusnto, Fébui, Mitay
Leyenda

Esoenarics en pantala para
slegir

Carta: ds psronaje:

Los perzencies oyudaren o que oz
estudiontes fuvieran mas ideas
para laidsa principal ds su histeria

Loz szcenaria: ganeraron
convaracion en ic: sxudiante:

zobre cudl le: guztaba ma: ¥ laz
razones para slegir alguno.

La: ssccione: propusztaz no
generarcn fanta afencién va qus
zon tema: que rapiten
conztantamants an ciazs

Los sscenarios & mastraren muy
paqusfios por o qua no optaron
por ringuna

Hipétesie 2

Piataforma digital con 4 secciones de “fipo de fexte’
[cuento. fabula, mito y leyandal. ficha para crear @
naje ratanande sipacios predsterminados
nemers, sdad, qus s guita, ofrs. )

iduales con &l perzoncje que le sxplica

foria paso o pase. temporizador que
indica cudnto fismpo fisne el sstudiants por coda
stapa

Pantalia: individuales can el
penanaje qus explica cada
fazs ds una historia: Inicio, NUGE
y Deseniacs.

Lo esinuctura narativa ayuda a
que s extudiantes creen hitorias
ma: corsiztents: sn fismpo:
trame

La dingmica qus 38 mansja ds
pazar as pantala con un bafen
no s: lo suficientements atractiva
para mantensr o atencion
durants toda la acfividod

Hipdtesig 3

Patatorma digital con sxtrategio: ds szefitura ereafive,
los escenarios v ¢l praceso e ven en pantalla a medo de
tablsro.

onjurtos ds carfax psranajes y
accion: mea con un formata andloge aue
confiens ineas guic pora seguirla exfructura del génsro
narativo.

Cusnta o

Larecompenia e sx00gs ol iniciar &l proce:s o8

Formato con linea: guia para
sseribir ali @ hizteria.

La racompensa se les manciond
ante: de que comsnzaran &
stenbir

Laslinsas y o snunciade impreso
ayuda & qus oz scfudiants: i
=nfoguen ma: en resiver
sjercicio.

La racompansa antss de comsnzar
la actividad loz motiva a ersar
hiztoriaz ma: larga: qus cuande no
ze lez menciona la ganancia que
tendran

Dsbe haber una rslacisn gréfica
muy clara snts 2 pantala &
nsfreccion y ol formato porque.
algunos exfudiantes e equivocaren
&n sl sspacio que debian usar para
sscribir

56 dsbe recizar una dinamica que
faciits ol proceso de calficacion ¥
sleccion de lox mejore: historia.

sscritura,

Nota. Matriz de hipdtesis en la cual se analizan los resultados del testeo

de algunas partes de cada hipotesis. Fuente: Elaboracién propia

3.3 Desarrollo y analisis - La indagacion

Esta es la primera fase de cuatro, donde se inicia con una ardua
basqueda para la base tedrica del actual proyecto y con la recoleccién
de informacién publicada por expertos en la tematica de la escritura. A
su vez se realiza un acercamiento al caso de estudio (Colegio Nuevo
Chile 1.E.D) para conocer la raiz de los problemas asociados a la
practica de escritura. Al reconocer las falencias de grado sexto, se hace
un acercamiento a los estudiantes y la docente que dicta la materia de
Lengua Castellana en dicho grado.

Esta fase facilita el cumplimiento del primer objetivo, donde se
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identifican las reacciones de los estudiantes en relacion al material y se
caracterizan los elementos que generan interés y gusto por la escritura.
Asimismo se cumple parte del segundo objetivo, en el cual se
comprende cémo crear la relacidon entre esos intereses y la creacién de
textos.

Estas herramientas usadas en esta fase son técnicas donde
predomina la cualificacién ya que se enfocan en recoleccion de datos
por medio de los comentarios y acciones que realizan los usuarios, al
mismo tiempo en la observacién enfocada en los estudiantes se

hallaron cifras cuantitativas.

3.3.1 Entrevistas semiestructuradas

Se realiza la planeacion de las preguntas que se haran a la docente por
medio de un documento de word y se solicita un espacio de 10 minutos
para hablar directamente con ella en el salén de clases.

Durante el primer acercamiento la docente menciond que la
conexion a internet en la institucion suele ser inestable, por lo que a
pesar de contar con el televisor disponible en cada salén, prefiere optar
por material impreso.

Sin embargo esta alternativa no es la mejor para ella pues dice
que cuando solicita a la institucién material adicional, el proceso es muy
demorado y prefiere hacer uso de las cartillas que los estudiantes
usaban en quinto grado o libros con ejercicios enfocados en la tematica
que va a trabajar en la clase.

Por otro lado se le pregunté acerca de alguna deficiencia que

evidenciara en la adquisicion de conocimientos de los estudiantes y a
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pesar de que en primera instancia manifesté que no tenian ninguna, si
menciond su descontento con no tener ningun material que apoyara
algunas tematicas.

Este ultimo comentario coincidié con lo que mencionaron los
estudiantes, puesto que al no tener ningun material expresaron que la
docente debe realizar el dictado de todos los temas y suelen cansarse
de escribir incluso antes de empezar las actividades de narracién
escrita.

En un segundo acercamiento con la docente comentd que a los
estudiantes se les complica la creacion y desarrollo de ideas creativas.
Por otro lado, prefiere un recurso que permita a los estudiantes trabajar
individualmente debido al desorden que pueden llegar a causar al
momento de crear grupos y durante el desarrollo de la actividad.

Otro factor importante dicho por la docente es que es
complicado adquirir la tecnologia por parte de la institucién, eso no
quiere decir que no puede solicitar un portatil o traer el propio destinado

el uso del recurso digital que se creara para sus clases.

3.3.2 Focus group

Se realizaron 2 focus group, en ambos se reunieron 8 estudiantes en un
espacio donde no fueran escuchados por la docente y se sintieran
cémodos al hablar. Se les mencioné que nada de lo que dijeran
afectaria sus notas o la percepcion de la docente, por lo que las
respuestas podrian ser honestas.

Cuando se les pregunté si disfrutaban escribir durante la clase

mencionaron que suele ser una actividad muy aburrida para ellos ya
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que los dictados les parecen extensos y que no muchas veces el
tiempo no es suficiente para comprender toda la informacién que
copian, pues la docente no alcanza a contestar a todas sus dudas.
Durante el segundo grupo focal los 8 estudiantes coincidieron
en que los temas que les gusta consumir y/o crear son de fantasia, es
por eso que el actual proyecto busca implementar diferentes
actividades, escenarios y personajes que respondan a estos intereses.
Al realizar un analisis de la situacion se encontrdé que durante
las clases la docente no cuenta con el tiempo necesario para que los
nifos copien en su cuaderno el tema y realizar todas las aclaraciones
pertinentes, este problema podria reducirse con un material que tenga
las definiciones y enunciados para que la docente invierta mas tiempo
de la materia en explicaciones y revisiébn de tareas que asigna con

anterioridad.

3.3.3 Observacion activa

Se plantearon actividades en las que los estudiantes tuvieran que
realizar escritos, esto con el objetivo de observar su reacciéon a los
ejercicios que implican crear historias y plasmarlas de manera escrita.

En la primera actividad se les pidié que sacaran una palabra de
una bolsa que tenia personajes, objetos y animales aleatorios, y segun
la palabra que saliera deberian crear una historia; a pesar de que no
mostraron entusiasmo cuando se les planted, realizaron el escrito de
acuerdo a lo que se les solicitaba.

Al analizar los escritos junto con la docente Sandra Uribe

Pérez, se identificaron falencias en ortografia, concordancia de tiempos
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gramaticales y creacion de historias no convencionales, sin embargo al
tener en cuenta que el objetivo del actual proyecto busca motivar el
gusto por la escritura, mencion6 que lo mas apropiado es enfocarse en
fortalecer la ultima de estas por medio de ejercicios de escritura
creativa.

Otra estrategia utilizada fue observar sin intervenir en ninguna
de las acciones de los nifios durante las acciones, gracias a esto se
evidenciéo que al menos 10 de los 28 estudiantes no tienen claro la
estructura basica de una historia: titulo, inicio, nudo y desenlace; asi
mismo 20 de ellos tardaban al menos 5 minutos en empezar a escribir,
debido a que les costaba plantear la idea principal de su escrito y al
menos 8 estudiantes preguntaban de manera repetitiva por la
explicacion del ejercicio o iniciaban una conversacion aleatoria con sus

companeros.

3.4 Desarrollo y analisis - Disefio conceptual

Esta es la segunda fase de cuatro, se realiza un analisis de la
informacion recopilada en “la indagaciéon” para iniciar con ideas
enfocadas en el disefio.

Esta fase completa el segundo objetivo del proyecto, pues es el
punto en el cual se generan ideas para poder integrar los intereses de
los nifios en el material didactico analogo - digital.

Las herramientas aplicadas en esta fase son de manera
cualitativa, debido a que se busca crear el producto adecuado en el
ambito grafico y tematico para los estudiantes, al mismo tiempo que la

navegaciéon dentro del recurso digital sea comprensible y facil para los
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docentes. Aunque predomine la cualificacion en la herramienta de
codisefo se implementa el apoyo de técnicas cuantitativas, como lo es
la votacién para facilitar la toma de decisiones dentro del curso del caso
de estudio.

Por otro lado, se realiza la creacion de una marca que abarque
los conceptos de “escribir con temas fuera de lo convencional”, con la
tematica espacial. Es importante aclarar que la marca tuvo una primera
version, en la que se incluia el concepto “acuatico”, llamandose
inicialmente “Hidronautas del relato”. Sin embargo, ya que este
concepto solia generar confusiones en los estudiantes al momento de
comprender las leyes naturales de los escenarios que observaban, se
tomo la decision de priorizar el concepto espacial que se unifica con la
época futurista planteada también por los estudiantes.

Este proceso dio como resultado el nuevo nombre y marca del

producto: Fuera de orbita. (ver anexo D)

3.4.1 Codiseno

Durante la primera parte de la actividad se les muestra a los
estudiantes una serie de imagenes con estilos gréficos diferentes, con
el objetivo de que mencionen cudl les llama mas la atencién. Antes de
que escogieran su favorito, se les pidi6 que analizaran las
caracteristicas de cada imagen, por el tipo de linea, la aplicacién de
color o la integracién de imagen con ilustracion.

El método de votacion implementado a lo largo de estas
actividades consistié en preguntarles “s Quién vota por la imagen #1?” a

lo que ellos levantaban la mano y la mantenian arriba mientras se hacia
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el conteo y se ponia el respectivo resultado en el tablero frente al
namero que correspondia a la imagen. (Ver anexo H)

Para la categoria de estilo grafico escogieron una imagen de
colores sdlidos con un delineado negro y fino, utilizando la linea para
generar detalles y texturas, con sombras marcadas por el contraste de
color, y composicion armoniosa del color con predominancia de uno
solo.

En cuanto a color con una cantidad de 13 votos ganaron 2 de
las opciones que se les mostrd, sin embargo al realizar el siguiente
ejercicio para la creaciéon de personajes se identificé que los colores de
uno de los referentes coincide con una de las paletas de color anterior
(la monocromatica) por lo cual desde el criterio de disefio se opta por
tomar esta como referencia.

Para la eleccion de tipografia se les mostré 6 tipos de titulos
adornados de diferentes formas y se identificd que les atrae mas las
tipografias redondas, con la ilusion de movimiento y que se vean
infladas, asi como con contorno muy evidente, tal y como en el estilo
gréfico.

Durante el ejercicio de analisis de los escenarios que se les
mostraron 4 escenarios, en principio eligieron la imagen que hace
alusion a un espacio de fantasia, lo que llevd a preguntarles ;Qué fue
lo que les gustd de la imagen que gand?, 12 nifios concordaron con que
parece una ciudad futurista, otros 5 nifios mencionaron personajes
fantasticos y otros 2 nifios pensaron en que era un espacio en donde se
utilizaba la magia.

Al realizarles la pregunta sobre sus videojuegos favoritos se
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destacan Freefire y Fornite, de los cuales se analizan e identifican
coincidencias en las paletas de colores, pues ambos tienen tonos
encendidos, vibrantes y llamativos. Estas paletas son similares a las 2
opciones que terminaron en empate durante la actividad anterior; es por
esto que se implementan colores brillantes con uno oscuro para
generar contraste, ademas generar una ambientacion espacial vy

futurista que se destacé en el analisis de los escenarios.

3.4.2 Lluvia de ideas

Se les planted la hipétesis de que si ellos pudieran crear un universo
,como seria? a lo que respondieron que lo imaginan en un tiempo
futurista, con tecnologia como: carros voladores; con androides de altas
capacidades o seres humanos modificados; casas voladoras con
inteligencia artificial; asi mismo se les pregunté en dénde les gustaria
que estuviera este universo, si en el agua o en el espacio, ambos
lugares fueron seleccionados por los nifios; en una segunda
oportunidad junto con la observacion activa y analisis de sus escritos se
llego a la conclucion que los estudiantes prefieren historias que giren en
torno al espacio y no al agua. Como objetos que nos ayudaron a

recopilar estas ideas se utilizo el tablero y el marcador borrable.

3.4.3 Mapa de navegacion

Se crea el mapa de navegacion para saber como estan conectadas
todas las secciones de la interfaz, entender la jerarquia de la

informacion y pantallas, por ultimo identificar los caminos logicos y los
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posibles puntos negativos de la navegacion para tener en cuenta que
esta sea adecuada para cualquier tipo de docente ya sea que tenga
poca o mucha experiencia en el uso de la tecnologia.

Este mapa indica los caminos que puede seguir la docente, las
secciones estan con su respectivo titulo destinado a lo que se mostrara
en la interfaz. Esta construida con 2 tipos de rectangulos, dentro de los
recuadros que tienen las puntas rectas estan los nombres de las
pantallas y los que tienen el borde grueso y redondeado consiste en los
botones. Por otro lado, se tienen 2 tipos de lineas que nos indican el
camino de una seccién a otra, las lineas rectas representan la
continuidad obligatoria y las lineas punteadas son posibles opciones
que tiene la docente para ir a otra seccion adicional. (ver anexo E)

Para realizar el segundo prototipo se realizaron algunos
cambios para que la plataforma sea mas apta para navegar y la
conexion de todas las pantallas sea comprendida. Se tienen en cuenta
las opiniones de las profesoras mencionadas en el testeo anterior.

Al igual que el mapa de navegacion anterior se colocan los
titulos destinados de cada pantalla dentro del recuadro con puntas
rectas; los botones que van acompafiados de la palabra que indica su
funcionalidad se reconocen debido a que estos son mas pequefios, con
bordes redondos y mas gruesos; en este caso se agregaron las flechas
para que se muestre el cambio entre escenarios y la estructura
narrativa.

Las conexiones son iguales que en el mapa de navegacion

anterior. (ver anexo E)
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3.5 Desarrollo y andlisis - Prototipos

Esta es la penultima fase, en la cual se disefian los elementos que
componen el producto, se inicia con la creacion de la identidad y linea
grafica de la marca, ilustracion tanto de personajes como escenarios,
composicién de cartas, construccion de la interfaz, videos explicativos
tanto para las instrucciones que se le muestra a las docentes, como
videos informativos de la tematicas dirigidos a los nifios.

Esta fase se enfoca en cumplir el ultimo objetivo, ya que se
fabrica el producto cumpliendo con los formatos adecuados para la

institucién y para el tiempo de la clase.

3.5.1 Prototipo de alta fidelidad

Consiste en disefiar toda la interfaz y elementos analogos lo mas
desarrollado posible para mostrarlo a docentes y estudiantes, otra
razébn de esto es tener una idea mas clara de cdmo se deben
implementar las herramientas de la fase “disefio conceptual” hasta
llegar al PMV. Entendiéndose lo anterior como la creacion de elementos
visuales: colores, tipografia, iconos, imagenes y videos; junto a esto la
interactividad base que permita a las docentes navegar libremente por
la interfaz de una pantalla a otra. Adicionalmente se implementaron los
textos explicativos en un lenguaje comprensible para ambos usuarios.
El primer prototipo se cre6 de manera horizontal, quiere decir
que se desarrolla la interfaz completa donde se puede desplazar o
devolver de una seccion a otra por medio de botones, se trata de una

version de media-alta calidad y esta disefiada para evaluar la
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navegabilidad y parte del contenido que se creé hasta el momento. (Ver
anexo E)

El segundo prototipo sigue siendo de manera horizontal, sin
embargo este es de calidad alta, ya que cuenta con el disefio completo
de todo el contenido, desde botones, avisos de retroalimentacion,
modelado e ilustracion de escenarios y conexiones de interaccion
cercanas al PMV; la unica funcion que no esta habilitada en esta
version es el botdn de la ruleta que gira, por medio de la cual se eligen

las recompensas por las que los nifios van a participar. (Ver anexo E)

3.5.2 SCAMPER

El SCAMPER consiste en evidenciar las falencias y aciertos que tiene
el producto luego de realizar un testeo para aplicar mejoras para los
siguientes prototipos.

Cada letra representa una posible accién que se llevara a cabo
en las variaciones. Sustituir, es cambiar un elemento o seccion por
otro elemento del producto; Combinar, se entiende como la unién de
diferentes ideas que se han plasmado; Adaptar, es ajustar los
elementos que no funcionan en su totalidad; Modificar, se refiere a
cambiar algunas funciones o apariencias que estén dentro del recurso;
Ponerle otro uso, como hacer que el material didactico sea aplicable
en diferentes tiempos o escenarios; la penultima letra representa
Eliminar, donde se quita lo que no es necesario y por ultimo
Reordenar, que se enfoca en ver otra perspectiva que podria funcionar.

Luego del primer testeo se implemento esta herramienta y los

resultados se pueden ver en el punto (3.7.1.2 Evidencias (Percepcion
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del usuario), Figura 23.)

Para el segundo testeo se aplicé nuevamente, algunas de estas
secciones si se aplican para el PMV (Sustituir, Modificar, parte de
Adaptar, Eliminar y Reorganizar) y otras se toman como
consideraciones a mediano y largo plazo (Combinar, parte de Adaptar y

Para otros usos).

3.6 Desarrollo y analisis - Test con usuario

3.6.1 Test de usabilidad

Esta herramienta se usa con el objetivo de ver qué tan facil o dificil les
resulta usar el material digital, se analiza si las docentes se confunden,
cometen errores y se confirma la comodidad y funcionalidad para
docentes que puedan o no tener experiencia usando tecnologia.

Durante el desarrollo del primer testeo se evidencio que luego
de la pantalla de inicio deberian de aparecer las instrucciones, pues
esto era lo que esperaba el usuario que sucediera al dar clic.

Al realizar este cambio en el segundo testeo las docentes no se
confunden y comprenden el producto desde un inicio. Por otro lado no
usaron algunos botones ubicados dentro de los escenarios, los cuales
hacen que aparezcan frases que pueden ayudarles a los estudiantes a
crear ideas o implementarlas dentro de sus escritos, debido a esto se
busca agregar efectos de sonidos cuando el mouse pase por encima,

para que exista mayor comprension de que son elementos interactivos.
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3.6.2 Focus group

Durante ambos testeos se realiza un focus group de 3 docentes que
trabajan en la institucion y 1 profesora externa, para conocer cdmo se
desenvuelven en el uso de la interfaz, sus opiniones y las dudas que
tengan en relacion al prototipo, para mejorar los elementos que no sean
adecuados o comprendidos con facilidad.

Durante este se destaca el tipo de iconografia, el orden de
navegacion, las recompensas que motivan a los nifios y el lenguaje que
se utiliza en la interfaz. Por otro lado se destaca que, aunque estas
docentes no son del area de Lengua Castellana, entienden del tema y
en el caso de las 3 profesoras que trabajan dentro de la institucion
saben si el material es viable para la edad de los usuarios a los que se
dirige el producto. Las 4 brindaron comentarios positivos lo cual
demuestra interés por hacer uso real del material didactico analogo -
digital.

Al realizar el segundo focus group las docentes resaltan el
avance dentro de la navegacion ya que no surgen tantas dudas a lo
largo de su uso. Se les permitié usar el prototipo sin intervenciones a
menos de que ellas quisieran alguna aclaracion o se evidenciara
confusion en sus rostros con el uso de la plataforma.

Se realizaron preguntas a 6 estudiantes en relacién a la
actividad que se realiz6 en el espacio disponible, los 6 estudiantes
coincidieron con que los graficos, recompensas y elementos impresos
que se crearon para este testeo fueron de ayuda al escribir la historia
ya que les gusté las imagenes que vieron en pantalla y las que podian

colorear en el formato, asi como los ejemplos que se les daban y que
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algunos incluso implementaron en sus escritos.

3.6.3 Evaluacion de valor

Esta herramienta se divide en 3 partes que se diligencian a lo largo del
tiempo destinado con las docentes seleccionadas en el focus group,
primero se les coloca la interfaz en la pantalla para que sea visible para
todas.

Para empezar se les asigna unas tareas que tienen que cumplir
para luego darnos sus observaciones respecto a estas y finalmente con
ayuda del cuestionario de calificacion se coloca el valor ganador de 1 a
5, donde 1 es muy dificil y 5 muy facil, cada una de las tareas tiene el
objetivo de medir si las acciones que realizan las docentes son sencillas
de hacer y si las explicaciones de los videos son claros al momento de

verlos por primera vez. (Ver anexo C)

3.6.4 Cuestionario de calificaciéon

Esta herramienta fue usada por los dos usuarios; para la docente se
crea un forms de google que tiene como objetivo registrar las
respuestas de docentes frente a la experiencia y comprension durante
diferentes tareas que se les propone durante el uso del prototipo, dentro
de este se implementa una variable calificativa de 1 a 5, recordando
que 1 es muy poco y 5 demasiado.

Sumado a ello se dejan preguntas abiertas donde se les
permite plasmar recomendaciones, mejoras y aciertos que tiene el

producto hasta el momento que se muestra. En el primer test se
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adicionan preguntas que buscan comprender la facilidad vy
reconocimiento de los iconos y el manejo de ellos.

Adicionalmente, se usa para complementar el test de usabilidad
como apoyo para comparar las respuestas entre los diferentes
docentes, el nivel de comprension y hacer lo subjetivo mas claro.

En el segundo testeo se realizaron algunos cambios en este
formulario, ya que no se responde a las preguntas realizando diferentes
tareas sino que contestan al finalizar toda la navegacion, ya que son
preguntas que no requieren permanecer en una pantalla especifica.
Este cuestionario se cred con el objetivo de evidenciar si los cambios
realizados fueron los adecuados y muestran mejoras dentro del
producto.

Por otro lado, para los estudiantes, durante el primer testeo, se
cred una cartilla de evaluacion, la cual esta construida por diferentes
tipos de preguntas que se hacen enfocadas en una actividad que ellos
van realizando a lo largo de la seccién de testeos. Al inicio de la hoja se
explica que tienen que elegir entre una escala del 1 a 5, donde el 1
significa muy poco y 5 demasiado, esto les ayuda a responder cémo se
sintieron en cada momento. Otro apartado se enfoca en escoger entre
las opciones AB y C, acompafiadas de un ;porqué? que ayuda a
conocer la razén de su eleccion. Por ultimo se crea un apartado donde
los estudiantes pueden escribir una historia relacionada a la instruccién
dada antes de que inicien el escrito. (Ver anexo C)

Esto se crea con el objetivo de comprobar 2 puntos
importantes, el primero se relaciona con crear material con los

enunciados impresos, ya que esto les ayuda a cumplir con el tiempo
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destinado para la encuesta y actividad; el segundo punto es comprobar

si el lenguaje y tipo de preguntas es comprensible para ellos.

3.6.5 Observacion activa

Durante el primer acercamiento con los nifios y nifias de grado sexto se
les preguntaba en relacion al disefio grafico de todo el producto en
totalidad, entendiéndose esto por la unién entre la interfaz y los
elementos anadlogos como cartas de personajes llevadas para este
testeo.

Se observo que los escenarios deben ser mas grandes debido
a que no les gener6 tanta curiosidad, pero al momento de decirles que
los vieran por un tiempo mas y con detalle se enfocan en descifrar qué
detalles tienen cada uno de ellos. Por otro lado se evidencia que los
estudiantes al momento de ponerles el video informativo observaban
con atencién e interés, al preguntarles al final si entendieron el video al
menos 22 estudiantes respondieron que si, mientras que al seleccionar
a 3 de ellos dijeron que lo comprendieron porque ya habian visto el
tema durante clase.

En un segundo punto se colocaron 2 tipos de videos uno de
ellos tenia musica ambiente y el otro efectos de sonido, se observé que
los estudiantes demostraron emocién en sus rostros al momento de
poner los efectos de sonido, aun asi al usar la herramienta de
cuestionario se evidencio que 11 estudiantes se sintieron maso menos
emocionados por la musica al momento de acompanfar al escenario, en
comparacion con los efectos de sonido que no llegé a captar su

atencion en todo momento.
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En el punto que tenian que escoger el tamafio de las cartas
para que fueran adecuadas para ellos, los niflos agarraban las 3
opciones que tenian para medirlas con el tamafo de sus manos, asi es
como se llegd a una preferencia que marcaban en el cuestionario.

Al finalizar las actividades se entregd un sticker a cada uno,
estos generaron mucho interés y potenciaron su estado de animo al
momento de recibirlo, muchos los mostraban a los demas para saber
cual les habia tocado. En este caso los estudiantes se llevaron las
cartas ya que al menos 17 de ellos preguntaron si podian quedarselas,
5 de esos 17 pidieron mas de una carta, lo que confirma que a los
estudiantes les interesa coleccionar estos elementos.

Durante el segundo testeo los estudiantes se evidencié mayor
interés en aspectos graficos de todo el producto, tanto la interfaz como
las cartas y los sonidos ambientales, esto se evidencié por sus
reacciones, ya que el 90% de los estudiantes realizaban comentarios y
preguntas sobre las cartas y formato de escritura cuando se les
entregaba, y expresaron su deseo por incluirlos dentro de sus historias.
Por otro lado, en relacion a los escenarios se formé un pequefio debate
para escoger en cudl ocurriria su historia, esto se vio en 16 de los 29

estudiantes.

3.7 Resultados de los testeos

Los 2 testeos se realizan con estudiantes de grado sexto del Colegio
Nuevo Chile al comienzo de su jornada académica, asi mismo con
docentes que trabajan actualmente en la instituciéon y que han tenido

experiencia ensefiando a estudiantes de 11 a 14 afos, también se
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incluye una docente experta en neuropsicologia infantil para conocer su

perspectiva y experiencia con los prototipos.

3.7.1 Primer testeo

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). El objetivo general del primer testeo es evaluar el deseo de
los estudiantes y la compresidn de la docente al hacer uso del prototipo
digital y analogo, con el fin de identificar qué aspectos se deben
optimizar o modificar para responder a sus necesidades de motivacion,
creacion y atencion.

Para ejecutar el testeo se preparé con anterioridad un prototipo
en la herramienta Figma, de calidad media-alta, para lo cual se crea
una identidad de marca del producto partiendo de un espacio de
co-disefio junto a los estudiantes, generado con anterioridad, del cual
surgié el concepto “Fuera de 6rbita” que responde a una tematica
espacial (ver anexo C).

Se disefié un mapa de navegacion para posteriormente crear el
prototipo de las interfaces, para esto también se planted una imagen de
personaje que seria el que acompafia a los estudiantes y docentes
durante todo el viaje en la plataforma y la experiencia de uso (ver anexo
E).

Con el fin de identificar si las instrucciones de uso del producto
fueran claras para las docentes, se cred un video de aproximadamente
3 minutos y medio explicando el paso a paso tanto de la interfaz como
de la aplicacién en un momento real de clase (ver anexo F). Para

analizar los resultados se crea un formulario de google que almacena y
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sistematiza las respuestas.

Para comprobar si los personajes asociados al concepto “Fuera
de orbita” llamarian lo suficiente la atencion de los nifios, se ilustraron 4
personajes diferentes, a color, que posteriormente se imprimieron en
tamafio de tarjeta.

Ademas se ilustraron 4 escenarios que también cumplian con la
tematica mencionada anteriormente pero que buscaban diferenciarse
en forma y color el uno del otro.

Finalmente se imprimieron cuestionarios para que los
estudiantes pudieran calificar de 1 a 5 qué tanto les agradaba cada uno
de los elementos que se les mostraron, al igual que contaba con un
pequefio espacio para escribir una historia de maximo un parrafo (ver
anexo Cy G).

Para realizar el testeo con las docentes se asisti6 a la
institucion al final de la jornada y se establecié como limite una hora
para el focus group. Se aprovechd la tecnologia de la institucion y el
prototipo fue mostrado en una pantalla tactil, para lo cual la dinamica
fue que el usuario escuchara de una de las autoras del proyecto la
tarea a realizar y le comentaran a la segunda autora qué hacer o botén
oprimir. Durante la actividad llenaron el formulario en sus celulares y
realizaron comentarios para mejorar la funcionalidad y los contenidos.

En el caso de los estudiantes se tuvo un tiempo de 1 hora y
media al comenzar su jornada académica, una docente estuvo presente
todo el tiempo para mantener el orden. Se conecté el computador al
televisor con el que contaba el salén y alli se mostraron los escenario y

el video, a cada estudiante se les repartieron cartas de personajes, el
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cuestionario de calificacion en formato impreso y al final de la actividad
se les dieron stickers para comprobar la motivacién que sentian al
recibir uno de estos.

Durante los dos espacios se realizd observacién de las
reacciones y comentarios que hacian entre usuarios con el fin de
incluirlos en el analisis cualitativo de los resultados.

3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Durante el
testeo con las docentes lo primero que se les pidid es encontrar la
seccién de las instrucciones, con el objetivo de que revisaran el video e
identificaran qué tan claro era el funcionamiento del producto
propuesto. Segun esto se evidencié una dificultad para encontrar la
seccién que estaba en la parte superior derecha y al preguntarles
comentaron que lo mejor era siempre colocar el nombre de la funcion
junto al icono, esto se consideré como un hallazgo importante para
aplicar en los demas botones.

El video de instrucciones fue claro para ellas pero pidieron que
se sintetizara mas, ya que se puede sentir ligeramente extenso y podria
llegar a ser tedioso verlo completo. En cuanto al formato mencionaron
que les gustaria tener un folleto o cartilla que pudieran revisar sin
depender de la tecnologia y al cual poder acudir para recordar
funciones muy especificas de la plataforma o el producto en general.

Durante el testeo con la especialista en neuropsicologia se
menciond la importancia de incluir en la herramienta ejercicios que
detonen la creatividad y no solo que correspondan al curriculo
académico, esta perspectiva dio pie a realizar un cambio en la seccién

“Tipos de texto” por “Estrategias de escritura creativa”, para
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complementar los temas de clase con ejercicios que los nifios aun no
han puesto en practica y podrian impulsar ideas principales para sus
historias.

Figura 20

Prueba de usuario con docentes

Te damos la bienvenida o

HIDE™ONAUTAS
T -

Queremes

Nota. Fotografia de la prueba de usuario con docentes, uso de la
interfaz de plataforma. Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, el testeo con los estudiantes arrojé que los
personajes en las cartas si representan un apoyo para su proceso
creativo, ya que gracias a las caracteristicas que observan tienen ideas
de historias que rodean a dicho protagonista.

Los escenarios representaron un reto durante la ejecucion del
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testeo pues al colocar 4 en una sola pantalla no permitia que los nifios
se enfocaran en cada uno y por ende no fueron lo suficientemente
relevantes para ellos, por lo cual es importante replantear la manera en
la que se presentan los espacios y como ellos podran escoger en cual
sucedera la narracion.

De la misma manera, respecto al concepto del universo
planteado los estudiantes expresaron sentir mayor afinidad por la
tematica espacial, ya que lo podian relacionar directamente con la
época escogida y con algunos referentes de videojuegos o contenido
que mas suelen consumir.

Finalmente el hecho de conocer cual seria la recompensa para
el mejor escrito si generé motivacién para escribir, de manera que la
dindmica del producto en general debe responder a elegir en primera
instancia el premio por el que escribiran y competiran entre
companeros.

Figura 21

Prueba de usuario con estudiantes
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.

Nota. Fotografia de la prueba de usuario con estudiantes, uso de las
tarjetas y observacion de video. Fuente: Elaboracion propia

Para mayor claridad sobre las mejoras que se realizan para el
segundo testeo se crea un diagrama SCAMPER, cuyas siglas
corresponden a ideas para: Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar,
Para otros usos, Eliminar y Reordenar.
Figura 22
SCAMPER
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Sustituir

leonos susfituidos por leenos acompariados
de una paiabre que defina la funcion.

© Ot /7 combinar )

Tipos ds fexios del génsro nanaiivo susfituido
por estraiegias de excrifura creafiva

En el mopa de navegacion lo primero que Estrategios de sscriture creativa con
debe aperecer cuando don a comenzor sen Opcion de dipioma como recompsnsa por o esfructura del género narafive
las instrucciones del products. ya que esas una uleta de puntes exira de close o
son las expeciativas que fienen los docentes galozina.

aluser por primera vezla herramienta.

( Adaptar \

Eliminar Perioncje priciool dsben s dos ue
representen a una figura maseuling y
- e una femenina.
La seccion de “Trivia™ no es relevante

paralas docentes o nifios ya que no & reronsjes y excenarion aessiador 2
busca comprobar que oprendisron aigo - cfividades de et v
sino fomentar &l gusto por escribir. 05 actividades de escilura creativa:

Para otro uso Hacermas orto sl vidso de nsmuccions: pera

docentes.
$e plantea o posibiidad de que esta . - "
heramienta pueda ser Usada en la Gz de Cambiar el video explicativo de Ios rifics por un

los estugianies sin infervencicn e la docente video con temas que les interese a ellos.

La: pantalias en las que e ve el progreso de su
escrito deben ser mas dinamicas.

Nota. Matriz que evidencia la iteracion que se realiza para el segundo

testeo. Fuente: Elaboracion propia

3.7.2 Segundo testeo

3.7.21 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). Para esta sesidn con los estudiantes se conté con un tiempo
aproximado de 35 minutos, por lo que la actividad tuvo que ajustarse de
manera que se prioriza la ejecucion de todos los elementos del
producto, siendo estos: formato de escritura, tarjetas de personajes y
de acciones, plataforma digital y sus contenidos.

La plataforma se presenté como prototipo de alta calidad en la
herramienta Figma, los contenidos tuvieron: la linea grafica planteada

desde la investigacion, las piezas audiovisuales pertinentes para ambos



117

usuarios, sonidos ambientales e ilustraciones y modelado de
escenarios para ambientar el ejercicio.

Se imprimieron 30 tarjetas de personajes y 30 de acciones, asi
como 30 formatos de escritura que los estudiantes podian personalizar
y elegir para escribir su historia. Se utilizé papel bond para todas las
piezas analogas y se imprimieron a color. (Ver anexo J)

Al llegar al salon de clase indicado, se conecté el computador al
televisor por medio de un cable HDMI para poder reflejar el contenido
de la plataforma y que todos los estudiantes lo vieran; al mismo tiempo
se les explicé la actividad y la recompensa que adquirian esa sesion,
siendo esta una nota extra dada por la docente y un dulce por
participacion en la actividad.

Luego se repartieron los formatos y las tarjetas, uno a cada
estudiante, se les explicé que por medio del video que se proyectaba
debian diligenciar el formato de manera inicial para luego comenzar a
crear la historia, dependiendo de los datos que llenaran y el escenario
que escogieron. A lo largo del ejercicio se resolvieron dudas respecto al
formato y las ideas que podian desarrollar en su cuento. (Ver anexo K)

Para el momento de comenzar a escribir la historia, se les
recordd que los recursos tanto fisicos como digitales, podian ser
usados para crear sus historias y se les pidid que escogieran un
escenario de la plataforma. Para que las explicaciones fueran claras fue
necesaria la intervencion de la docente.

3.7.2.2 Evidencias (Percepcién del usuario).

Durante la sesion con los estudiantes, se evidencié en primera

instancia el interés de la docente de Lengua Castellana por comprender
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las partes del producto y su aplicacion con los estudiantes, asi mismo la
manera en que se relaciona con el uso de la tecnologia, ya que conoce
cémo conectar el computador al televisor pero prefiere asignar este
trabajo a alguno de los nifios.

El uso del formato de escritura representdé apoyo y demostro
generar mayor atencion en el ejercicio por parte de los estudiantes. La
portada al estar disefada para que se pueda colorear genero interés
por conservar el formato y personalizarlo con diferentes colores o
materiales. Sin embargo también se evidencié que este puede ser una
fuente de distraccién, por lo que es necesario aclarar que es una
actividad que debe completarse al finalizar el escrito. (ver anexo L)

La seccién para plantear el tema del cuento si mostré ser de
ayuda para definir el tema de la historia y darle mas claridad a sus
ideas. Por otro lado al definir si la historia seria narrada en primera o
tercera persona tuvieron dificultades para comprender la diferencia
entre estas, por lo cual a pesar de que lo marcaban en el formato se
evidencia la importancia de que la docente intervenga en este momento
de la actividad para aclarar la funcién.

En cuanto a la seccidén en la que le dan rasgos especificos a la
personalidad del personaje, esto demostré ser de gran ayuda, ya que
demostraron tener mas ideas que implementaron a lo largo de los
cuentos.

La implementacién del formato de escritura fue exitoso ya que a
diferencia del testeo anterior que solo disponia de hojas blancas, con el
nuevo formato como apoyo fueron mas cuidadosos y organizados para

escribir sus historias.
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Ahora bien, las tarjetas de personajes y acciones, necesitan ser
explicadas con mayor detalle en el video para los estudiantes, puesto
que no fue comprendido en su totalidad el momento en el que debian
integrarlo o apoyarse en ellas para continuar su historia.

Al analizar los escritos de todos los estudiantes se encontré
que 6 estudiantes crearon la historia partiendo unicamente del formato,
12 incluyeron dentro de su historia al personaje de la tarjeta, 4 usaron
todo el material que se les brind6 y 5 estudiantes no desarrollaron sus
escritos; lo que da un total de 22 escritos terminados con una tematica
definida (81,4% de los 27 testeos realizados). En comparacion con el
primer testeo realizado (37,9% de los 29 testeos realizados), se
evidencié una mejora del 43,5%, puesto que en esta ocasion mas
estudiantes decidieron escribir. (ver anexo M)

Es de gran importancia aclarar que las historias desarrolladas
en esta segunda oportunidad demostraron mantener un solo tema de
principio a fin y manejar ideas originales, lo cual representa un apoyo a
los estudiantes en el planteamiento de nuevas narrativas.

Respecto a la implementacion de la plataforma, y a diferencia
del anterior testeo, los escenarios tuvieron mayor visibilidad, lo que
permitid que pudieran escoger con claridad el que querian trabajar
durante la sesion. Ademas durante el proceso de escritura se coloco
musica ambiental que correspondia a cada espacio representado en
pantalla, gracias a esto los estudiantes mostraron mayor concentracion,
pues se quedaban en silencio para poder escuchar mientras escribian.

Por otro lado, durante los focus group realizados a los docentes

se encontrd que la facilidad de uso cumple una funciéon fundamental en
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la construccion de material didactico, pues cuando los docentes lo
perciben como algo sencillo de aplicar, muestran mas disposiciéon a
implementarlo en sus clases. Asi mismo la integracién de ejercicios de
escritura creativa en el producto fue lo que mas genero interés ya que
las docentes mencionaron la gran utilidad que estas tendrian, aun con
nifos que se encuentren en primaria.

La docente que estuvo presente en el testeo con los
estudiantes mencion6é que la atencion prestada por los estudiantes
durante la actividad, aumentd, uno de los factores que mas influyeron
fue el uso de musica ambiental, puesto que los estudiantes
permanecian mas tiempo en silencio con el objetivo de escucharlos.

En comparacién con el testeo anterior, las docentes
reconocieron diferentes mejoras en la plataforma. Por un lado, al
observar los videos mencionaron que al estar divididos por secciones,
es mucho mas eficiente verlos y la voz del personaje que realiza la
explicacion es mas acorde con la imagen del mismo.

Sobre los botones en la interfaz de proceso (inicio, nudo y
desenlace), se reconocioé por medio de observacion, que las docentes
no percibian los objetos como un elemento interactivo, por lo que es
necesario generar un sonido o un aviso para anunciarles que le pueden
dar click para que se muestren los ejemplos a los nifios. Ver anexo G,
para evidenciar el contenido creado en el segundo testeo.

Una de las docentes menciond que las recompensas podrian o
no funcionar, por lo que ella dejaria las opciones presentadas en la
ruleta, de manera que cada docente pueda editarla dependiendo de las

caracteristicas de sus estudiantes, ya que los elementos que motivan a
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los nifios pueden variar y son las profesoras quienes por medio de la

observacion durante las clases, lo definen. (ver anexo N)

Figura 23

Segundo testeo realizado a estudiantes

i
Nota. Fotografia del proceso de escritura en los formatos disefiados.
Fuente: Elaboracion propia

Se aplica la herramienta SCAMPER para organizar todos los hallazgos
y plantear los cambios que deben aplicarse para el PMV o para
consideraciones.
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Figura 24
SCAMPER de segundo testeo

[ (R
Sustituir Y N
C

ombinar

Recompensas planteadas por el proyecto
junto ala opcién de edicion de las mismas

En la parte final del formato, sustituir el

personaje por un espacio para que los
estudiantes puedan realizar una ilustracion

sobre la historia que escribieron.
\  ave sele ofrece alas docentes.

Lasinsfrucciones no serdn solo una pantalla
en el mapa de navegacion, sino aue

funcionard como una ventana emergente
que pueda abrirse en cudlquier seccion.

T
Adaptar

Dentro de las pantallas de proceso de

esciitura se incluyen sonidos ambientales
¥ voz del personaje para que los
estudiantes presten mds afencion.

Eliminar

En el formato de escritura de los nifios
eliminar el espacio “Especie”, ubicado en
la seccion de personaje

Hacer que el material diddctico pueda
ser utilizado en primaria, para esto es
necesario adaptar los confenidos y

algunas dindmicas. (lorgo plazo)

Para otro uso

Se plantea la posibilidad de que esta Incluir la aclaracion del uso de las cartas
herramientc pueda ser usada en la casa dentro del video explicativo que se le
de los estudiantes sin infervencion de lo presenta alos estudiantes.
docente.

Agregar efecto de sonido cuando el mouse
Implementacion del material didéctico de pase por encima de un botén para que se
manera inferdiciplinar. enfienda que pueden hacer clic sobre este

Nota. Resultados de la aplicacion de la herramienta SCAMPER al haber

realizado el segundo testeo. Fuente: Elaboracién propia

3.8 Prestaciones del producto

Al tener en cuenta los resultados de la investigacion, acercamiento y
testeos realizados a usuarios se llega a la conclusién de que Fuera de
orbita es un recurso didactico en formato analogo y digital que motiva a
estudiantes de 11 a 14 afos a escribir historias propias.

Este producto apoya las clases de las docentes con el fin de

motivar la escritura de historias utilizando: estrategias de escritura
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creativa, tarjetas de personajes y acciones; formatos impresos para
seguir la estructura narrativa y acoplando tanto sus dinamicas, como
aspectos visuales a los intereses y gustos de los nifios en estas

edades.

3.8.1 Aspectos morfolégicos

En primera instancia se crea la identidad visual de Fuera de 6rbita, por
medio de una sesidon de co-creacion junto a los usuarios estudiantes se
identifica un gran interés por tematicas futuristas y que incluyen
escenarios espaciales, de manera que se define la predominancia del
color azul que se relaciona al cielo, cabe aclarar que en la paleta
propuesta se incluyen dos tonalidades de azul y se sustenta con
colores complementarios siendo estos el naranja y amarillo,
formandose asi una paleta analoga-complementaria.

La tipografia utilizada es “Big Car Short Gun”, escogida debido
a sus terminaciones redondas, forma alargada y asimétrica que da la
impresion de ser manuscrita, es sans serif ya que se prioriza su uso en
pantallas y se busca que no quite protagonismo a los demas elementos
que estaran detras de ella como escenarios o personajes.

El logo pretende dar protagonismo a la forma de un casco de
astronauta, dentro del cual se encuentra el nombre del producto “Fuera
de orbita” correspondiendo al concepto en el que las ideas de los nifios
se salgan de lo convencional y se integra con los resultados obtenidos
de la co-creacion con usuarios.

Para la creacién de personajes y escenarios se tiene en cuenta

la tematica mencionada con anterioridad y se quiere afadir diferentes
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conceptos que permitan a los estudiantes crear multiples narrativas
dependiendo del aspecto que mas llame su atencion en cada tarjeta.

Los formatos en el cual escribirdn su historia se divide en 3
partes: primero la portada en la que los estudiantes podran colorear y
dibujar segun la historia que creen, segundo la definicion de personaje,
en el que elegiran las caracteristicas de la personalidad o historia del
personaje que aparezca en su tarjeta y finalmente un apartado con la
estructura basica de una narracion: titulo, inicio, nudo y desenlace, para
que recuerden aplicarla cada vez que escriben.

Por otro lado se disefia un folleto de instrucciones, dirigido a las
docentes y que contiene la informacion de uso de todo el producto, la
aplicacion paso a paso en el contexto escolar y las funciones de la
plataforma. En cada apartado se implementa iconografia que ilustre las
acciones o elementos que componen el producto, esta informacién es
la misma que se encuentra de manera digital en la seccién
“Instrucciones” dentro de la plataforma.

Por ultimo para la creacidn de los personajes principales de la
plataforma se busca que los estudiantes se puedan sentir identificados,
por lo cual se parte de una figura humana y se agrega vestuario y
accesorios que permitiria al personaje coexistir en un universo con

leyes y principios diferentes a las del planeta Tierra. (Ver anexo D)

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

La parte digital del producto se presenta en su fase inicial de
programacion por lo cual cumple con funciones basicas como paso de

una pantalla a otra por medio de botones, reproducciéon de video y
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audio y conduccién a enlaces externos por medio de un click.

Es disefiada para ser compatible con pantallas horizontales, de
manera que debe utilizarse en un computador y se plantea la
posibilidad de crear una versién responsive que se ajuste al tamafio de
una pantalla de moévil en su orientacién horizontal. Por esta razén todos
los contenidos que se encuentran dentro se ilustran y disefian con la
proporcién 16:9 que corresponde a pantallas de televisor vy
computadoras.

El uso que se le de a la plataforma debe estar mediado por la
instalacion en el computador de la docente que aplique la herramienta o
por el internet si es que se quiere utilizar directamente desde la web sin
instalacion. Debido a los requerimientos es necesario que los
contenidos no excedan el peso para evitar demoras tanto en el uso
como en la descarga e instalacion.

Acerca de las tarjetas y formatos fisicos se consideran los
tamafios mas apropiados para las manos y escritorios de los nifios y
también la impresién en una calidad que modifique lo menos posible los
colores originales, asi como la plastificacion de algunas piezas para

asegurar su durabilidad en el tiempo.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

La propuesta esta pensada para que las personas con menos
experiencia puedan aprender facilmente a utilizarlo y la interfaz sea lo
suficientemente intuitiva para no crear contradicciones o confusiones.
Asi mismo las instrucciones tienen una gran prioridad ya que estas son

el medio para asegurar que el producto se utilice con frecuencia y



126

eventualmente se fomente la recordacion de las secciones y caminos
para llegar a cada una.

Dado que es una herramienta que tanto docentes como
estudiantes utilizan al mismo tiempo se prioriza en la parte digital la
experiencia de la docente y en el apartado andlogo la experiencia del
estudiante, de manera que los docentes tomen un papel activo de guia
a lo largo de la plataforma y los estudiantes sean espectadores de lo
que sucede en pantalla pero al mismo tiempo usuarios activos del
componente analogo del producto.

Para asegurar que el recurso didactico complemente
adecuadamente las clases de los docentes se tienen en cuenta
aspectos como la cantidad de minutos y el orden en que se debe
ejecutar cada parte de la actividad, asi como las dinamicas de
evaluacion que permitan otorgar una recompensa a uno 0O varios
estudiantes, de manera que se plantea una rubrica creada junto a las

docentes del caso de estudio y a la experta en pedagogia infantil.

4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

El proyecto Fuera de érbita se propuso como objetivo motivar la
escritura en los estudiantes del contexto académico evaluado, por
medio del apoyo a la docente brindandole un material didactico,
analogo-digital, que respondiera a sus necesidades y expectativas y

que pudiese ser usado en las diferentes circunstancias que se dieran
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en el salon de clase.

Inicialmente es importante resaltar que la intervencion de un
docente o mediador es de gran relevancia para que el ejercicio pueda
completarse por medio de todos los elementos que posee el producto
solucioén, dado que normalmente surgen dudas a los estudiantes
respecto a como usar el formato o aplicar los recursos que ven en
pantalla.

Aunque no es posible determinar exactamente el alcance de la
mejora en la calidad de las historias, si se hizo evidente por medio de la
observacion realizada por las disefiadoras y por la docente a cargo, que
la herramienta genera interés en los estudiantes gracias a: los graficos;
la dinamica de ver la pantalla y escribir en el formato; recibir cartas de
personajes y acciones; obtener una recompensa al final del ejercicio y
la musica ambiental, que ayudd a que los estudiantes enfocaran su
atencion. Esto permite concluir que el uso de la multimedia si
representa un apoyo para procesos que suelen ser complejos de
ejecutar para los nifios como suele ser la escritura.

Dado que antes de este proyecto los estudiantes y docente no
contaban con ningun material didactico, analogo-digital, el tener acceso
a uno generd una impresion positiva por parte de ambos usuarios, pues
expresaron su alegria por contar con un producto que aportara algo
diferente a sus clases. Lo que demuestra la importancia de facilitar el
acceso a recursos que acompanen las dinamicas de los docentes,
estén disefiados para llamar la atencién de los estudiantes y se adapten
a las condiciones del entorno.

Los nifos por una parte demostraron que el proceso de
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creacion literaria se hizo mas facil al contar con un formato que les
indicara la estructura narrativa y que les permitiera definir qué tema
seria del que escribirian por cada sesion. Por otro lado, las docentes
mencionaron querer acceder a herramientas similares para generar
actitudes positivas en los estudiantes.

Ademas, puesto que en cada sesion se le dio libertad a los
estudiantes de escribir 0 no, se evidencié un progreso, ya que en el
ultimo testeo mas estudiantes decidieron escribir y concluir las historias
cumpliendo con una tematica consistente a lo largo del relato. Es por
esto que se identificé que la intervencién de material pertinente al
momento de realizar ejercicios de escritura si genera mayor
compromiso con la actividad.

Finalmente, aunque existen oportunidades de mejora
relacionadas a los contextos en los cuales se pueda hacer uso de la
herramienta, el proyecto Fuera de 6rbita, cumplié con la misién de abrir
un espacio de escritura diferente que motive a los estudiantes y genere

entusiasmo en las docentes por hacer uso de este material o similares.

4.2 Estrategia de mercado

Se utiliza el modelo Canvas para dar claridad al costo-beneficio del
producto resultado del actual proyecto. Se consideran los aspectos
diferenciadores del producto que lo podrian hacer exitoso frente a la
competencia, y se calcula el costo de cada producto con el fin de
obtener una perspectiva general de los ingresos que deben existir para

producir el producto. También se da claridad al perfil de los clientes a
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Figura 25

Modelo Canvas

Alianzag clave

« Docentes de Colegio Nuevo
Chie que han creado material

« Docentes exleras con
conocimiento en fécnicas
como escritura creativay
didactica

« Portal Colombia Aprende que
genera contenido y recursos
para docentes.

« Contacto con plataformas
como Portafolio del Programa
Nacional de Estimulos 2025

Recursos clave

* Equipo de disefio y programacion

« Equipamiento de recursos
tecnolégicos

« Contacto con proveedores y
fransportadores

« Equipo de investigacion de
usuarios para actualizacion de
conlenido

« Equipo de investigacion para
obtencion de recursos

Relacidn con
clientes

* Descarga por medio de
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« Compra de version basicay
ofro precio por version
premium

« Recibiran guia de uso, cartas,

formalos ce escritura, cartile
de QR para descargar, caja
de almacenamiento.

Actividades clave

« Actudlizacion constante a los
intereses de los estudiantes

* Contacto con proveedores de
impresion a color y al por
mayor

« Disefio Ge embalae diferencial
en el mercado

« Desarrollo y mantenimiento de
la plotaforma offline

« Contacto constante con
transportadoras del producto

Propuesta de valor

Docentes

« Accesibiidad apropiada
para confextos de poco
internet

« Se adapta a ka tecnologia
minima de un espacio

« Inferfaz de faci accesibilidad
¥ comprensién por migrantes
digitales.

Estudiantes

* Implementacin de estéticas
familiares y afractives para los
estudiantes

* Responde a los dudas mds
comunes de los nifos al escriir
historias

« Gamificacion del proceso de

escritura

Segmento de
clientes

« Docentes que buscan mejorar
contfinuamente sus clases y
estan encargados de la
ensefianza a cursos de
bachillerato.

* Seinferesan por herramientas
diddcticas para sus clases.

« Ediloriales como Aula planeta
que impulsa y comercializa
recursos pedagogicos.

« Padres inferesados en que sus
hijos tengan un apoyo al

momenta de redlizar sus tareas

académicas en casa.

Estructura de costes

Fuentes de ingresos
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Canales

« Pagina de facebook para
responder a dudas y
promocionar el producto, asi
como generar comunidad de
docentes y padres

« Canal de Whatsapp como.
contacto directo para nuevas
actualizaciones y
capacitaciones a docentes

« Contacto personal y uso de
material impreso para informar
sobre actualizaciones, alianzos
con edioriales o enfrega del
producto andlogo

Distribucién

« Pagina de recursos educativos
“Profe social’ y “Educa Guia”

« Empresa de fransporte para
distribuir el paquete andlogo
del producto

« Venta tipo streaming bajo mensualidad de version basica y premium de la aplicacion
para desbloquear funciones y actualzaciones.

« Costos variables: Mensuclidad por mantener el producto en plataformas marketplace
para que los usuarios lo adquieran, publicidad y recursos para aplicar o convocatorias

« Convocatorias del Portafolio del Programa Nacional de Esfimulos 2025

« Venta de versiones especiales para insfituciones privadas.

« Venta de versiones para uso fuera de las aulas por los nifos

« Costos fijos: Software de diseio 0 de programacion como Adobe, lugares de frabajo y.

aparatos tecnolégicos necesarios, personal con conocimientos adecuados.

Nota. Modelo de canvas que contiene los 8 aspectos que construyen la

estrategia de mercado. Fuente: elaboracion propia.

4.2.1 Segmentos de cliente

Dentro de esta segmentacion se identifican diferentes clientes a los que
les puede interesar la adquisicion del producto, por un lado se incluye al
usuario docente que esté buscando mejorar sus clases y se encargue
no se limita

de la ensefanza a los alumnos de bachillerato,
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exclusivamente para docentes del area sino personas que se interesen
por recursos didacticos que puedan ser usados durante sus clases.

Se encontr6 que editoriales como Aulaplaneta podria
implementar el producto en su sitio web ya que impulsa y comercializa
diferentes recursos pedagogicos para docentes.

En un futuro a mediano plazo se quiere llegar a los padres que
tienen interés en que sus hijos posean apoyo al momento de realizar
tareas académicas desde casa.

4.2.2 Propuesta de valor

El producto ofrece diferentes propuestas de valor que buscan cumplir
con las necesidades de nuestros dos usuarios.

Por el lado de los docentes se brinda accesibilidad apropiada
para el contexto en el que se encuentre, es decir que el producto se
acopla a un espacio con poco acceso a internet; por otro lado el
material didactico funciona por completo adaptandose a la tecnologia
minima dentro de este escenario.

Por ultimo, se disefia una interfaz a la que puedan acceder y
comprender sin ningun problema, ya sea por docentes que manejen la
tecnologia como por migrantes digitales.

Las propuestas de valor para los estudiantes implementan la
estética familiar y atractiva para su edad (11 a 14 afios), también con el
material didactico, analogo-digital, se responde a las dudas mas
comunes de los nifios y nifias al momento de realizar sus escritos. Por
ultimo, se implementa la técnica de gamificacion durante el proceso de

escritura para generar motivacion y llegar a un mejor resultado dentro
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de su historia.

4.2.3 Canales

Se han evidenciado 3 canales de comunicacién en diferentes redes y

métodos que ayudara a llegar al segmento de clientes, alianzas claves

y fortalecimiento de las relaciones con cada uno de ellos:

Pagina de Facebook: esta red social nos ayuda a responder a
diferentes dudas que tengan, al mismo tiempo promocionar el
producto, asi como generar comunidad tanto con docentes
como con los padres de familia.

Canal de WhatsApp: el uso de este canal se enfoca en
mantener un contacto directo con las docentes para que estén
actualizadas de las nuevas versiones, de igual forma realizar
capacitaciones en cuanto al uso del producto o en lo que
requieran.

Contacto en persona y material impreso: ambas estrategias
para informar sobre las actualizaciones del producto. También
se mantiene el contacto con las alianzas claves o entrega del
producto analogo.

Se reconoce la importancia de tener canales de distribucion

que se divide en dos partes, una corresponde a paginas como “Profe

Social” y “Educa Guia” ambas permiten subir el producto digital y es

ideal para que las docentes puedan acceder a €l con libertad, por otro

lado se establece la distribucion del material analogo por medio de

empresas de transporte.
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4.2.4 Relaciones con los clientes

Para fortalecer y mantener la relacién con los clientes se tienen 3

puntos lo cuales corresponden a descargar, comprar y recibir material

analogo.

descargar: pueden hacerlo por medio de marketplaces
educativas o generales como Etsy.

comprar: para adquirir el producto se brinda una version basica
la cual consiste en la interfaz, cartas de personajes y acciones,
el formato de escritura y los sticker coleccionables; pero
también se ofrece otro precio por la versién premium que
aparte de tener lo anterior se implementara mas material para
que pueda ser impreso, junto con mas interactividad dentro de
la interfaz.

recibir material analogo: el cual consiste en una caja que
contiene la guia de uso, las cartas nombradas en el punto
anterior, una gran cantidad de formatos de escritura y la cartilla

de QR para descargar.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Se proyecta que Fuera de orbita obtenga recursos por medio de la

suscripcién ya sea de manera mensual o anual por parte del cliente

Docente, se busca que este sea asequible y por la estructura de costos

se plantea una tarifa estandar de 30.000 pesos colombianos de manera

mensual y 300.000 pesos colombianos de manera anual.

Asi mismo se busca financiacion por parte de convocatorias del
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Ministerio de Tecnologias de Informacién y Comunicacion en Colombia
o el Ministerio de Cultura, una de las convocatorias a resaltar es el
Programa Nacional de Estimulos 2025, mediante el cual se otorgan
ayudas (econdémicas o de ofra indole) a diferentes proyectos dentro de
los cuales se encuentran los de cultura digital.

Asi mismo se tiene en cuenta la recomendacion de una de las
expertas, Camila Castro, especialista en neuropsicologia y educacion;
en la cual menciond la importancia de que los estudiantes pudieran
acceder a la herramienta desde sus hogares, por lo cual se plantea
crear y comercializar una versién del material de manera que apoye el
trabajo en casa de los nifios.

Finalmente se busca generar alianzas con editoriales que
comercializan material didactico a instituciones privadas, para asi
alcanzar una meta mayor de ingresos y generar versiones acopladas a

las necesidades de cada colegio ya sea publico o privado.

4.2.6 Actividades clave

Son las actividades esenciales para cumplir el objetivo del proyecto a
desarrollar. Se realizan actualizaciones constantes en relacién a los
intereses de los estudiantes, por otro lado se mantiene el contacto con
los proveedores para imprimir a color y al por mayor el material
analogo, al igual que el embalaje se diferencie de los demas debido a la
implementacion de la marca dentro de su disefio grafico.

Se mantiene en constante desarrollo y mantenimiento a la
plataforma offline; por ultimo el contacto con las transportadoras del

producto se realizara de manera constante.
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4.2.7 Recursos clave

Son esenciales para la creacion del producto para que sea efectivo y
asertivo. Se requiere equipo de investigacién en diferentes puntos, para
reconocer al usuario y asi ir actualizando el producto a lo largo del
tiempo; por otro lado se necesita para evaluar las opciones de la
adquisicién de recursos econémicos.

Es primordial tener equipamiento tecnolégico, como hardware
acompanado de diferentes. Aunque el proyecto requiere de maquinaria
de impresién lo que se busca es mantener un contacto directo y
constante con proveedores y transportadores para desarrollar el
material.

Por ultimo pero no menos importante, personal con
conocimientos de disefio junto con el manejo de programas para
disefar el producto (lllustrator, Photoshop u otro programa para realizar
ilustraciones, Blender). Otro aspecto importante para tener el material
digital que guia a lo largo del proceso de escritura se requiere la

programacion y el manejo de Unity para generar el producto ejecutable.

4.2.8 Alianzas clave (Socios)

Se busca mantener una alianza por medio de un acuerdo con dos
docentes externas e 3 internas del caso de estudio. Por un lado para
potenciar la composicion de los contenidos, textos y tematicas que
tenga un impacto positivo en los nifios usuarios se tienen en cuenta a
las docentes que pertenecen al Colegio Nuevo Chile, ya que estan en

contacto con los nifios y conocen el contexto de al que pertenecen; por
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otro lado las dos docentes externas son adecuadas para implementar
mas actividades en relacion a la escritura creativa y la didactica ya que
han tenido mas experiencia con esas técnicas.

También se busca mantener una alianza con dos plataformas,
con la colaboracion del Portal Colombia Aprende se expandira el
producto no solo a colegios publicos y privados sino a personas o
docentes que estén brindando clases particulares a nifios y nifias de 11
a 14 anos, ya que esta plataforma ofrece recursos para docentes. Por
otro lado se mantiene en constante actualizacion en el MinCultura para
participar en convocatorias como Portafolio del Programa Nacional de
Estimulos para participar y ganar recursos para implementar mejoras o

nuevo material y apartados dentro del producto.

4.2.9 Estructura de costes

Para calcular el costo de produccion del proyecto se realizan dos
tablas, en una de estas se enlistan los recursos tecnolégicos, analogos
o0 humanos necesarios para crear el producto, desde el concepto hasta
la finalizacién, y en la segunda tabla se consideran los costos de la
produccion en masa del material.

Es asi que se obtiene un capital necesario de $206.472.088, es
importante aclarar que para obtener este monto de manera inicial se
toman recursos como: aportes de socios, en este caso las disefiadoras
del proyecto; inversionistas privados, como las convocatorias
mencionadas con anterioridad; préstamos a entidades privadas, como
bancos o parecidos, y finalmente ingresos por operaciones, tal y como

las suscripciones mencionadas anteriormente.
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Por otro lado, en la tabla de egresos se consideran gastos de
promocion y publicidad necesarios para el éxito del proyecto, asi como
materias prima, gastos de transporte y el pago de patentes y licencias
necesarias para la creacion del proyecto.

A continuacion se muestran las diferentes tablas realizadas

para calcular el total de ingresos y egresos del proyecto. (ver anexo 1)

Tabla 6

Estructura de costos



al final del periodo

Fhyjo de gfectivo (afio 1) Valor en Pesos

INGRESOS POR 43.000.000

Aportes Socios 12.000.000

(recursos propios) T

Otros (inversionistas 12.000.000

privados, etc.)

Préstamos (recursos a

solicitar en el sistema 19.000.000

financiero)

INGRESOS POR

OPERACIONES 164.220000

Suscripcién Anual 164.220.000
207.220.000

TOTAL INGRESOS

GASTOS

OPERATIVOS 46.050.000

Materias primas 020000

(Insurmos) T

Nomina operarios y 37,500,000

prestaciones T

Equipos y maquinaria 1,530,000

para produccion T

GASTOS

ADMINISTRATIVOS 160.422.088

Nomina y prestaciones £3.000.000

S:;&ﬁgstransporte y 3 380.000

Gastos de promocion y 75,182 088

publicidad T

Servicios publicos

(energia, teléfono, agua

y alcantarillado, gas, 31.800.000

otres) arriendo

Patentes y Licencias 31.560.000

TOTAL EGRESOS 206.472.088

Superavit de efectivo e
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Nota. Tablas de egresos e ingresos en el que se consideran diferentes

fuentes para el proyecto. Fuente: elaboracion propia.
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4.3 Consideraciones

El presente proyecto “Fuera de 6rbita” es un material que busca
impulsar las ideas de los nifios para que creen historias originales y
consistentes de manera escrita, mediante el uso de estrategias como la
didactica y la escritura creativa para motivarlos a practicar esta
actividad.

Con una perspectiva a corto plazo, se busca que la plataforma
cuente con un cronémetro, de tiempo editable, incorporado en la
seccién de proceso de escritura, con el fin de que los nifios tengan un
limite de tiempo y la actividad se pueda culminar dentro de las horas
establecidas por las docentes. Asi mismo se busca crear mas
personajes, escenarios y tematicas que respondan a los intereses de
los nifios y diversifiquen las herramientas de creatividad del producto.
En cuanto a las recompensas, es oportuno ofrecer a las docentes poder
editar en la ruleta las opciones por las que participaran los estudiantes.

A mediano plazo, se proyecta que los estudiantes puedan
hacer el ejercicio en sus casas, para lo cual se debe crear una
aplicacién movil ya que este es el dispositivo al que mas tienen acceso
en los hogares; esto con el fin de que puedan continuar con el ejercicio
tanto por iniciativa propia o para terminar las actividades propuestas en
clase. También se quiere que no solo los estudiantes de grado sexto
hagan uso de la herramienta, sino que dependiendo de sus intereses,
todo bachillerato pueda acceder a este material didactico de escritura.

Por ultimo, a largo plazo, se espera implementar la rubrica de
evaluacion directamente en la plataforma para agilizar el proceso de

calificaciéon de la docente y entrega de recompensas a los estudiantes.



139

Adicionalmente se requiere aplicar estrategias de mercado que
permitan abarcar otras instituciones educativas, ya sean privadas o
publicas, logrando que se posicione como uno de los materiales mas

relevantes para la practica de escritura para estudiantes.
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