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Resumen 
 

Existen siete tipos de plástico que se fabrican en Colombia, entre ellos 

se encuentra el PET (Polietileno de tereftalato) el cual tiene una alta 

demanda en varias industrias del país y es usado en productos 

cotidianos, su producción es alta además de ser uno de los más 

fáciles de reciclar,  sin embargo el manejo inadecuado de este residuo 

genera una variedad de problemas ambientales porque resulta en un 

paso extra a la hora de reciclarlos (limpiar el plástico), lo cual hace 

que el proceso tenga un valor elevado y resulte más viable generar 

nuevo que reutilizar el ya creado. Aunque una de las soluciones 

pueda venir de la educación, no existe un sistema coherente que 

explique y genere hábitos en los estudiantes como es el ejemplo de 

los PRAE y DBA que en su mayoría se centran en teoría o no se 

gestionan de forma adecuada ya que no se relaciona lo práctico y 

teórico. Por esto nace “PETico y el mundo de plástico”, un proyecto 

de diseño digital y multimedia que busca ser un apoyo académico 

para los docentes de educación primaria que se desarrolla con el 

injerto de las metodologías investigación-acción y Diseño de valor 

usuario, hacia el diseño de valor común, con el fin de tener 

retroalimentación constante y un cambio en el usuario bajo los 

objetivos de promover, identificar, fortalecer y proponer. Se encuentra 

que el desarrollo de la propuesta es funcional para docentes y 

estudiantes, además se evidencia que el desarrollo de hábitos en el 

lapso de un año escolar es viable ya que se respeta el proceso 

individual de los niños dando resultados a mediano y largo plazo.   
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Abstract 
There are seven types of plastic manufactured in Colombia, among 

them is PET (Polyethylene terephthalate) which is in high demand in 

various industries in the country and is used in everyday products, its 

production is high in addition to being one of the easiest to recycle, 

however improper handling of this waste generates a variety of 

environmental problems because it results in an extra step when 

recycling (cleaning the plastic), which makes the process has a high 

value and it is more viable to generate new than reuse the already 

created. Although one of the solutions may come from education, 

there is no coherent system that explains and generates habits in 

students as is the example of the PRAE and DBA that mostly focus on 

theory or are not managed properly because it does not relate the 

practical and theoretical. This is why "PETico and the plastic world" 

was born, a digital and multimedia design project that seeks to be an 

academic support for primary education teachers that is developed 

with the grafting of research-action methodologies and User Value 
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Design, towards the design of common value, in order to have 

constant feedback and a change in the user under the objectives of 

promoting, identifying, strengthening and proposing. It is found that 

the development of the proposal is functional for teachers and 

students, in addition, it is evident that the development of habits in the 

span of a school year is feasible since the individual process of the 

children is respected, giving results in the medium and long term.   

 

      

Keywords: PET plastics, waste, inadequate, recycling, 

environment, handling, primary education, environmental education
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1. Formulación del proyecto 

1.1 Introducción 

Los plásticos PET por sus materiales y la maquinaria empleada para 

desarrollarlos los hacen en un producto muy accesible para todo 

público, sin embargo es altamente contaminante, esto no sucede 

porque sea difícil de reciclar o muy caro, sino por la manera en que el 

material se desecha después de concluir su uso. 

El no desechar correctamente el plástico, causa que no esté 

apto para volver a la línea de reciclaje, esto trae diversos y numerosos 

problemas ambientales y sociales, ya que el ser humano tiene que 

lidiar tanto con los restos de plástico en el ambiente que deterioran la 

salud de todo el ecosistema, como con el plástico nuevo que se crea. 

Este producto deja de ser apto para reciclar, por lo que resulta mucho 

más barato generar nuevo material que limpiar el que queda en la 

tierra, agua, aire y organismos vivos. 

La respuesta a este problema debería centrarse en la 

educación, ya que al educar correctamente a los ciudadanos sobre 

estos temas, es posible mitigar la cantidad de personas que desechan 

mal el material, sin embargo por proyectos mal ejecutados, o 

incompletos en la enseñanza, la formación medioambiental es 

incompleta y mal implementada, porque solo se recurre a la teoría y 

no se enfatiza en generar hábitos al alumno, es necesario entonces 

implementar conocimientos de diseño acompañados de estrategias y 

metodologías como los que aportan las diferentes herramientas 
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digitales, por esto es importante abordar esta problemática. 

1.2 Justificación 

 
Solo Bogotá se define como el epicentro de desechos plásticos en el 

país, ya que, por el número de la población y el tamaño del territorio, 

el uso del mismo es bastante alto, la ONU (2019) plantea que, al 

“revisar informes de venta de plástico encontraron que en Colombia 

desde el año 2018 hubo un incremento del 2.5% con producciones 

anuales de 60.000 toneladas de bolsas plásticas, 2.000 toneladas de 

pitillos y 23.000 toneladas de tapas”. (Párr. 5) 

 Además, cada hogar colombiano genera casi 4.5 kilos de 

basura cada día, solo en la capital se generan 6.300 toneladas de 

residuos y de ellos, el 60% son plásticos de los cuales solo el 17% 

son reciclados. Según la CAR (como se citó en La opinión, 2020),  

En Bogotá, el relleno sanitario Doña Juana recibe 6.500 

toneladas de basura y muchos de estos envases ya no sirven 

para su reúso, puesto que, contienen partículas tóxicas para 

el ser humano. Además, se estima que el sector de bebidas 

y alimentos requiere 49,000 toneladas en PET (polietileno 

tereftalato), de las cuales solo se recicla el 30%. (p. 1) 

 Es evidente que a mayor población, mayor uso y por ende 

mayor desecho. Bogotá, siendo un lugar donde vive una gran parte 

de la población del país tiene como resultado que el porcentaje de 

reciclaje y desecho adecuado del material, sea mínimo ya que se 
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dificulta generar control total referente al tema, debido a la diferencia 

de costumbres, cultura y conocimientos. Este es un problema que no 

lleva poco tiempo de existir ya que, desde el inicio de la creación del 

plástico, sólo ha aumentado su uso; según un artículo de Greenpeace 

(2021):  

se han fabricado unos 8,3 mil millones de toneladas de 

plástico desde que su producción empezase sobre 1950, lo 

que equivale al peso de unos mil millones de elefantes. Tan 

sólo los fabricantes de bebidas producen más de 500 mil 

millones de botellas de plástico de un solo uso cada año. 

(Párr.  1) 

Aunque el uso de plástico es masivo y poco controlado, es 

importante afirmar que existen distintos factores que hacen que el 

pico de uso no se minimice, uno de ellos es el contexto actual de la 

COVID 19 que es una enfermedad de fácil infección, esta se contrae 

por medio de los fluidos que una persona contagiada genera al 

estornudar, toser, respirar, entre otros. “Estas gotículas son 

demasiado pesadas para permanecer suspendidas en el aire y caen 

rápidamente sobre el suelo o las superficies.” (World Health 

Organización  [WHO], p. 1). 

No solo se generó este aumento en el sector salud, donde el 

plástico, por sus propiedades se usa con mayor frecuencia (Cortinas, 

guantes, envases de medicamento, uniformes, entre otros), sino 

también en otros sectores, ya que los protocolos de bioseguridad de 

los empaques incrementaron la demanda de ventas en línea y 

domicilios generando que los plásticos de un solo uso se hayan 
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disparado, provocando que la industria de plásticos para empaques y 

consumo de alimentos aumentara. 

 Otra razón por la que el uso de plástico se ha disparado, es 

el distanciamiento social, que genera una avalancha de 

productos enviados diariamente a los hogares, que se 

envuelven en más plástico, ya que los consumidores cada vez 

recurren más a las compras en línea y a la comida para llevar. 

(ONU, 2020, p. 1) 

 El plástico PET es un alto contaminante en la actualidad,  ya 

que, al ser fácil de producir y barato de conseguir, es el que más se 

utiliza, por ende el que más se tira a la basura, sin embargo, al no 

desecharlo correctamente, contamina de muchas maneras, por ello 

no es importante atacar en primera medida a la cantidad que se 

consume, sino a cómo se desecha Todos estos factores contribuyen 

en la creación de más plástico, evidenciando los problemas 

ambientales causados, que como ya se mencionó anteriormente, 

están la contaminación tanto en el agua como en la tierra, asfixiando 

y degradando la calidad de vida en la sociedad actual.  

La problemática del manejo inadecuado de desechos 

plásticos PET debe ser atacada desde el Diseño Digital y Multimedia 

con estrategias disciplinares buscando métodos cualitativos, 

cuantitativos, fenomenológicos, entre otros; así es posible llegar a las 

bases más profundas del caso, abordando desde lo teórico hasta lo 

social, para crear una solución funcional en el cambio que necesita el 

contexto actual. Se sabe que es imposible atacar un problema de 

forma mundial y erradicarla por completo, porque esto se logra solo 
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con la colaboración de todas las disciplinas, además de la necesidad 

de conocer cada contexto individual a fondo, pero centrándose en un 

espacio específico (Bogotá) donde la problemática es central y 

mayoritaria, se puede llegar una solución que esté abierta a la 

retroalimentación constante, generando un crecimiento cíclico que 

luego puede funcionar en otros contextos sociales (entidades, 

ciudades, países).  

1.3 Definición del problema 

 
Los plásticos PET en Bogotá son uno de los principales factores de 

contaminación al estar presentes en todos los espacios del 

ecosistema, ya que gracias a sus características es un elemento muy 

versátil a la hora de ser utilizado, (Desechables, construcción, 

juguetería etc.) Además, la base de muchos de estos es el petróleo, 

material que tiene una alta facilidad de ser conseguido, el problema 

de esto radica en los altos índices de contaminación que generan, ya 

que estos no solo caen en el océano, sino en el aíre que las personas 

respiran, aumentando el nivel de suciedad y enfermedad en las 

formas de vida del ecosistema. “Según un nuevo estudio. Más de 

1000 toneladas de diminutos fragmentos llueven cada año sobre los 

parques nacionales y áreas silvestres.” (Schwartz J, 2020, p.1) 

Esto genera graves consecuencias que afectan a todos los 

seres vivos, como la contaminación del mar, generada por plásticos 

de cualquier tamaño; aunque existen filtros en las plantas de 
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tratamiento de aguas, estos no están calificados para atrapar micro 

plásticos, que terminan estancados en el mar, los PET que no se 

reciclan, se entierran lo que hace árido el suelo y asfixia la tierra, 

generando enfermedades tanto en el ambiente, (disminución de 

especies, por altos índices de contaminación) como en las personas. 

Los efectos nocivos recogidos en el informe van desde 

afecciones cancerígenas prácticamente en todo el ciclo de 

vida de los plásticos, afecciones cardiovasculares con la 

ingesta de micro plásticos, enfermedades relacionadas con el 

sistema nervioso o reproductivo, así como enfermedades 

inmunosupresoras, entre otros impactos. (Amigos de la tierra, 

2019, p. 1) 

La cantidad de plásticos PET aumenta cada día porque es 

necesario crear más y aunque este es el tipo de plástico más fácil de 

reciclar, existen factores claves que no permiten que esto se lleve a 

cabo. No se separan las basuras ni se adecua el plástico antes de 

tirarlo, como explica WWF, esta medida “es una de las cosas que 

podemos hacer para evitar que nuestros residuos plásticos terminen 

en la naturaleza, pero las tasas de reciclaje en el país siguen por 

debajo del promedio mundial” (2020). 

 Otras razones para no reciclar el plástico, es su valor; a pesar 

de que el PET es muy barato, los colores que le ponen a algunos de 

estos elementos con fines publicitarios (botellas, empaques) o la poca 

cantidad de masa utilizada (cubiertos), hacen difícil su proceso de 

reutilización, además de esto, el precio por reutilizar el material es fijo, 

mientras que la compra de petróleo que se vuelve indispensable en 
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la creación de la mayoría de estos productos es cambiante y puede 

reducir constantemente, como afirma The conversation: 

El precio del plástico virgen puede ser un problema grave. 

Mientras que el plástico reciclado tiene unos costes fijos de 

recogida, separación y reprocesado, el precio del virgen 

depende del precio del petróleo del que procede y puede ser 

rebajado por quienes manejan los precios, hasta hacer no 

rentable el reciclado (año, p. 1) 

Otro intento de abordar el problema es el de la Resolución 

829 de 2011 (Secretaria distrital de ambiente)  que busca la reducción 

en la utilización de plásticos, a través de medidas como cobrar las 

bolsas de plástico y tener bolsas alternativas (tela) en las tiendas, 

pero estas son más caras que las contaminantes, además que el 

precio de las primeras no crea un conflicto monetario muy grande en 

el consumidor, por lo que no le resulta difícil obtenerlas, otro factor 

puede ser que el tener presente cargar la bolsa eco amigable en cada 

compra es algo tedioso para los consumidores, así que terminan 

pagando por la bolsa plástica en la mayoría de sus compras y esto no 

regula que de la misma manera en el mercado existan variados tipos 

de envases de plástico que serán consumidos de igual forma . 

El PET, al igual que la mayoría de plásticos no son 

biodegradables, por ello es un problema que se entierre el material, o 

que se realice un manejo inadecuado del residuo.  

Solamente mezclar los residuos que aún contienen restos de 

producto con otros desechos como los que se generan en la cocina, 

causan dificultades al reciclar, de igual manera cuando son llevados 
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a rellenos sanitarios donde se llenan de más agentes contaminantes 

para el ser humano, haciendo imposible su reciclaje y posterior 

reutilización, además del factor conocimiento y falta de apropiación, 

que se puede dar por la poca cantidad de información adquirida o 

incluso por no generar hábitos sino, solamente remitirse a la teoría; 

es necesario entender que no tener la información o solamente hacer 

uso teórico de ella también puede afectar a la hora de desechar el 

producto. 

Es necesario entonces generar un hábito, no solo al recibir 

teoría, sino también al realizar acciones, sin embargo, este no se 

genera en pocos pasos, es necesario que se lleven a cabo varias 

tareas para lograr obtenerlo, “La clave de la adquisición de hábitos 

está en que la persona se habitúa a realizar las actividades 

esperadas. De esta manera la acción se incorpora a la rutina diaria y 

se ejecuta sin tener que involucrar la conciencia.” (Unidad de 

Prevención Comunitaria en Conductas Adictivas, 2015. p. 2) 

El principio fundamental de un hábito es lograr realizar una 

tarea de forma mecánica, por ello es imposible desarrollarlos 

utilizando únicamente la teoría o llevando a cabo de forma poco 

repetitiva o consciente las actividades a las que se les quiere generar 

el mismo, por esto es fundamental hacer uso constante de las dos 

etapas para lograr el objetivo de forma continua, sana y completa. 

Debido a la falta de conocimiento y cultura en la disposición 

de residuos por parte de las personas y frágiles sistemas de 

recolección, transporte selectivo y aprovechamiento, una 

gran cantidad de artículos plásticos, macro plásticos y micro 
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plásticos terminan generando impacto sobre los 

ecosistemas. (Ministerio de Ambiente y desarrollo 

sostenible, [Minambiente] (2019) p. 5) 

La falta de conocimiento y cultura debería poder mitigarse 

por medio de la educación, sin embargo algunos de  los planes que 

existen para el manejo de la formación ambiental son deficientes, ya 

que, aunque las instituciones tienen proyectos como el PRAE  que 

debería fomentar el desarrollo de estos conocimientos y trabajar en el 

contexto ambiental, sin embargo pueden sufrir de distintas 

circunstancias que impidan el trabajo se lleve a cabo, dependiendo  

del colegio puede tratarse de sustentabilidad, falta de espacios para 

adecuar hacía el desarrollo sostenible, entre otros, esto pasa porque 

no existe una generalidad para todos los colegios, sino que cada uno 

decide sobre qué temática trabajar y cómo hacerlo además de esto 

solamente se regula el proceso por medio de un documento, pero no 

existen entidades que exijan el  regulamiento frente a llevar acabo los 

proyectos en cada institución. 

EL PRAE es la formación desde una concepción de 

desarrollo sostenible, entendido como el aprovechamiento 

de los recursos en el presente, sin desmedro de su 

utilización por las generaciones futuras, con referentes 

espacio-temporales y sobre la base del respeto a la 

diversidad y a la autonomía y que contempla no sólo 

aspectos económicos sino sociales, culturales, políticos, 

éticos y estéticos en pro de una gestión sostenible del 
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entorno. (Mineducación, 2021. párr. 3) 

Los PRAE se deben implementar en cada colegio según sus 

requerimientos, cada uno debe identificar los problemas ambientales 

que quiere trabajar en su espacio, el cómo lo piensa hacer y además 

con qué presupuesto disponible cuenta, este proyecto se presenta al 

estado por medio del ministerio de educación, el cual aprueba y 

permite o no que se lleve a cabo. “soluciona una problemática o 

necesidad de la comunidad educativa. Es importante priorizar la 

participación de la comunidad en el diagnóstico de las necesidades o 

de la problemática a resolver, especialmente en el campo educativo.” 

(Escuelas Protectoras del Medio Ambiente, p.14) 

            El problema de estos proyectos es que al ser tan individuales, 

pueden caer en muchas variables que entorpezcan los mismos, como 

presupuestos ineficientes, mal cuidado de los espacios como viveros, 

hasta reportes de inactividad frente a la realización de los proyectos 

por variadas razones como falta de compromiso y tiempo en los 

encargados para llevarlos a cabo, de la misma forma, como existen 

colegios que consideren los PET como problema, pueden existir otros 

que no. El funcionamiento incompleto de estos proyectos se ve 

reflejado en las actualizaciones de cada colegio que pueden decidir 

de forma anual si cambian por completo un PRAE, o si generan 

modificaciones, lo que puede funcionar para la evolución del proyecto 

o entorpecer el proceso de este, un ejemplo real es el del Colegio 

Codema I. E. D que muestra el proceso incompleto del Proyecto que 

habían iniciado: 

Se empezó a trabajar con materiales sólidos, papel, cartón, 
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cartulinas, botellas plásticas, etc. ya no solo se recogían las 

bolsas del refrigerio, sin embargo no se pudo continuar ya 

que iban de la mano con un proceso de educación 

ambiental, con los estudiantes, docentes y toda la 

comunidad educativa en general. (Colegio  Codema, 

2021. párr. 4) 

En este colegio el proyecto se llevó a cabo no solo de 

manera teórica, sin embargo por distintas razones no logró 

terminarse, la institución educativa optó por  delegar vigías 

ambientales que son escogidos por la comunidad y se encargan de 

recoger las bolsas de refrigerio, además de generar espacios de taller 

con el resto de la comunidad, pero  estos  son solamente teóricos y 

existe una poca cantidad de estudiantes que hacen ejercicios 

prácticos, además de centrarse en un solo producto (bolsas de 

refrigerio) y delegar la responsabilidad en una minoría de estudiantes, 

lo que entorpece el proceso de formación ambiental y genera que este 

no se complete. 

Otro ejemplo de educación únicamente teórica son los DBA 

(Derechos básicos de aprendizaje) que buscan  asegurar que los 

niños obtengan todo el conocimiento que deben recibir, sin embargo 

no regulan que el docente a cargo  genere espacios prácticos para 

complementar el proceso, Los DBA dejan como espacio libre que los 

profesores realicen actividades que generen hábitos físicos, es decir, 

permiten que ellos decidan hacerlo o no y no aportan espacios de 

apoyo como ideas de ejercicios en caso tal que el docente decida 

llevarlos a cabo, lo que aporta al énfasis de conocimiento únicamente 
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teórico, dejando a un lado la última parte del aprendizaje que es clave 

para un cambio efectivo en el ambiente. “Los DBA, en su conjunto, 

explicitan los aprendizajes estructurantes para un grado y un área 

particular. Se entienden los aprendizajes como la conjunción de unos 

conocimientos, habilidades y actitudes que otorgan un contexto 

cultural e histórico a quien aprende.” (Colombia Aprende, 2016. p. 6) 

Los docentes entonces deben regirse por varios factores a 

la hora de enseñar la materia de ciencias naturales, si bien es cierto 

que los conocimientos que se deben desarrollar están inscritos por 

entidades como el ministerio de educación, no explican la manera en 

que se debe hacer, ni un enfoque único con el que se puedan realizar 

proyectos, estos deberían ser llevados por los PRAE, sin embargo por 

las distintas variables mencionadas anteriormente, esto puede o no 

ser llevado a cabo por completo, es entonces necesario brindarle a 

los docentes, que son quienes tienen contacto con los niños y 

funcionan como guías, una herramienta que los apoye al desarrollo 

de  estos conocimientos y hábitos en los estudiantes sobre el manejo 

adecuado de residuos plásticos PET. 

El manejo inadecuado de residuos hace que la creación de 

plástico PET crezca por ende, la contaminación que genera es cada 

vez mayor. Es necesario trabajar en ¿cómo desde la profesión del 

Diseño digital y multimedia, se puede promover la formación 

medioambiental enfocada al manejo adecuado de residuos plásticos 

PET a niños de educación primaria en Bogotá, por medio del trabajo 

docente desde el Diseño Digital y Multimedia?   
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Figura 1-Árbol de problemas 
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Nota El árbol de problemas presenta las causas y consecuencias de 

la problemática central que se aborda en el proyecto, aunque en el 

documento se lleva a cabo desde una vista ambiental, también 

repercute en lo social y económico. Fuente. Elaboración propia con 

base en Álvarez s (2020), Credinform sa (2020), Redacción de 

interpresas. (2020), Cámara de comercio de Bogotá (2019), Envío 

todo. (2020). Ministerio de educación (2021) 

1.4 Hipótesis de la investigación 

1.4.1 Hipótesis explicativa 

La falta de cultura medioambiental y metodología en el desarrollo de 

la formación educativa frente a esta temática, genera que exista un 

manejo inadecuado de residuos plásticos tipo PET. 

1.4.1 Hipótesis propositiva 

La creación de una herramienta digital y análoga para el ámbito de la 

educación primaria, enfocada en el desecho adecuado de plásticos 

PET, podría aportar en la aplicación de conocimientos y la generación 

de hábitos tanto en los niños como en su entorno familiar. 

1.5 Objetivos 
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1.5.1 Objetivo general 

 
Promover el manejo adecuado de residuos plásticos PET en 

niños de educación primaria por medio de una propuesta 

digital y análoga que apoye al docente en el fortalecimiento 

de hábitos y desarrollo de estos conocimientos en la 

formación ambiental del estudiante.  

1.5.2 Objetivos específicos 

 
● Identificar las falencias de manejo adecuado de residuos 

plásticos PET presentes en la formación ambiental dada a los 

niños, con el acompañamiento de docentes. 

● Fortalecer la formación ambiental enfocada al manejo 

adecuado de residuos plásticos PET, por medio de una 

propuesta análoga-digital con ayuda de los docentes en niños 

de educación primaria. 

● Proponer una herramienta análoga digital que le permita al 

docente fortalecer el desarrollo de aprendizajes y generación 

de hábitos adecuados para el manejo de residuos plásticos 

PET en el estudiante. 

1.6 Planteamiento metodológico  
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El proyecto tendrá como base dos planteamientos metodológicos, los 

cuales son “Investigación-acción” de Roberto Hernández Sampieri 

que deja en su libro titulado “Metodología de la investigación” y 

“Diseño de valor usuario, hacia el diseño de valor común” del autor 

Chung, logrando así un injerto metodológico con el fin de abarcar la 

mayor cantidad de puntos con la comunidad a trabajar, generando 

resultados funcionales desde el Diseño Digital y Multimedia. Los 

puntos a trabajar son: 

1.6.1 Fase inicial 

. Etapa 1: Inmersión en contexto, Recolectar información 

entrando en el contexto social sobre el que se va a trabajar (Colegio 

Santísimo Sacramento) buscando puntos de vista de todos los 

involucrados (maestros y estudiantes) y así tener un panorama 

completo de la problemática (tanto teórica como social), enfatizando 

el valor del usuario, y así poder llegar a soluciones conjuntas. 

1.6.2 Fase de prototipado 

 Etapa 2: Prototipo inicial, Se crea un boceto de proyecto de 

diseño inicial basado en las experiencias recolectadas con 

anticipación (tanto teóricas como en inmersivas en la comunidad), con 

el fin de probar qué tan funcional pueda ser. 

 Etapa 3: Retroalimentación inicial, Desarrollar el prototipo 

inicial en el contexto (Colegio distrital Policarpa Salavarrieta) 
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utilizando herramientas como entrevistas, testeos, actividades 

conjuntas, entre otras para recibir todas las opiniones posibles 

probando su funcionalidad, teniendo como resultado un cambio o 

mejora del prototipo. 

 Presentación de prototipo final: Se mejora el prototipo según 

las opiniones recolectadas en campo y se presenta al usuario, con el 

fin de afinar los últimos cambios antes de su presentación total. 

1.6.3 Fase posterior 

 Etapa 4: Implementación y evaluación, Se lleva el proyecto 

con sus últimas actualizaciones para su desarrollo en campo y 

retroalimentación final.  

1.7 Alcances y limitaciones  

 
Dentro del proyecto se pretende abordar el problema desde una visión 

principal de lo ambiental y social, entendiendo que al tocar un tema 

este repercute en los demás, sin embargo, es necesario aclarar que 

algunos puntos específicos no son posibles de trabajar desde la 

profesión de Diseño digital y multimedia, un ejemplo claro de esto son 

las causas económicas, no se pretende erradicar la producción de 

plástico, sino promover su desecho adecuado con el fin de que sea 

reciclado y reutilizado, esto a largo plazo generaría un consumo 

cíclico de plástico.  
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Es importante aclarar que una limitación frente a la 

metodología a trabajar es la fase posterior que incluye el proyecto con 

retroalimentaciones futuras luego de la finalización total del mismo, 

este ejercicio es imposible de realizar ya que el tiempo con el que se 

cuenta para la finalización del proyecto (semestre), es menor a seis 

meses, y el tiempo necesario para para probar el funcionamiento total 

del mismo requiere más tiempo ya que la metodología propone 

realizar espacios de retroalimentación contante a largo plazo. 

Los alcances del producto de diseño van hasta la 

segmentación de toda la página web y la complementación total de 

las clases uno, dos y tres, también es importante aclarar que se 

testeará la clase número uno por el factor tiempo y accesibilidad. 

Dentro de los alcances se plantea como incentivo académico 

un tomo de cuatro libros sobre las aventuras de Petico que se darán 

al final de cada periodo académico para premiar a los niños con más 

avance sin embargo, por el tiempo que se tiene dentro del semestre 

y la disponibilidad de la institución, solamente se desarrollará la 

primera edición del tomo que será testeado en los niños. 

Para finalizar una limitación que presenta el proyecto es la de 

los usuarios de segundo nivel (revisar el apartado Caracterización de 

usuario), donde se trabaja con niños de grado primero y segundo, ya 

que no es posible realizar la totalidad de los testeos con ambos 

cursos, existirán ocasiones donde este ejemplo si se logre, como otra 

donde un punto en específico solo se pueda testear en alguno de los 

cursos, esta limitante se presenta gracias al factor tiempo y logística. 
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2. Base teórica del proyecto 

 
En este apartado del proyecto de grado se tratan todas las temáticas 

e información relevante para entender por completo la problemática y 

así trabajar en ella, se toca el marco  referencial donde se redacta a 

detalle algunos conceptos, contexto, leyes, proyectos, entre otros 

ejercicios que ayuden a la construcción del planteamiento teórico, 

además de ello se comienza a trabajar el diseño como disciplina en 

el proyecto, buscando estado del arte, para encontrar el pasado de la 

problemática vista desde este campo y la caracterización de usuario 

y así poder  trabajar con un grupo de personas específico. 

2.1 Marco referencial 

2.1.1 Antecedentes 

 
En el año 2011, durante el mandato presidencial de Juan Manuel 

Santos se creó el Ministerio de Ambiente y Desarrollo Sostenible, 

cuyo trabajo es conservar y proteger los recursos ambientales, 

además de velar por el desarrollo sostenible del país. Con su 

creación, aparecen también otras entidades como la Autoridad 

Nacional de Licencias Ambientales (ANLA) que contribuye con la 

evaluación y seguimiento de licencias, permisos y trámites que tengan 

que ver con el desarrollo ambiental y el Fondo Nacional Ambiental 

(FONAM) que define los criterios y mecanismos para el 
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financiamiento de proyectos de este tipo (Minambiente, 2017).   

El PEI (proyecto educativo institucional) es una carta de 

navegación creada para escuelas y colegios creada en 1994 que 

pretende especificar la metodología de trabajo para los mismos, esta 

define los establecimientos, recursos, docentes, entre otros ítems 

necesarios para un proceso exitoso de educación. 

Según el artículo 14 del decreto 1860 de 1994, toda 

institución educativa debe elaborar y poner en práctica con 

la participación de la comunidad educativa, un proyecto 

educativo institucional que exprese la forma como se ha 

decidido alcanzar los fines de la educación definidos por la 

ley, teniendo en cuenta las condiciones sociales, 

económicas y culturales de su medio. (Ministerio de 

educación nacional, 2021. párr. 2) 

Los PRAE son proyectos ambientales que están dirigidos a 

instituciones educativas, donde se pretende encontrar problemáticas 

potenciales en cada institución; fueron creados en el año 1994 e 

instaurados como dinámica curricular en las instituciones en el año 

2012. (Procuraduría general de la nación y Corantioquia actúa, 2017. 

p. 3) 

Existen proyectos que no son gubernamentales y que 

funcionan para comprender el paso del tiempo en este tipo de 

investigación, estos son los proyectos académicos que permiten ver 

cómo funcionan las propuestas que no están generadas a partir de 

proyectos ideados por ministerios o leyes. Uno de ellos es 

“Escoplásticos” una propuesta que se dio en la especialización de 
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Gestión Ambiental de la Fundación Universitaria de América por parte 

del estudiante Winston Sierra, en el cual se busca sustituir por 

completo todos los tipos de plástico utilizados en las instituciones 

distritales, promoviendo la creación de nuevo material generado a 

partir de biopolímeros que permiten mayor facilidad de degradación 

en el ambiente, Winston pretendía en un proyecto lograr que los 

maestros y estudiantes lo pudieran generar en sus espacios de 

laboratorio, creando así un espacio lúdico y de consumo sostenible 

de plástico en la comunidad académica. 

Con el fin de aportar a la solución de esta problemática, se 

diseñó el proyecto de educación ambiental “Escolásticos”, el 

que pretende enseñar a la comunidad educativa distrital la 

importancia de sustituir los materiales plásticos a base del 

petróleo por biopolímeros que pueden degradarse con mayor 

facilidad. Este proyecto consiste en la producción de 

bioplásticos en aulas de laboratorio impulsados por los 

docentes y los mismos estudiantes de las instituciones 

educativas, para ser aprovechado en la creación de nuevos 

elementos de uso cotidiano como los son envoltorios, platos, 

vasos, entre otros. (Sierra, 2016. p. 80) 

Otro proyecto educativo es el plan de mejora en los procesos 

de reciclaje y distribución de planta de la fundación Ludes Infantis, 

ubicada en la localidad de Ciudad Bolívar, este proyecto fue 

desarrollado por un estudiante de la universidad católica de Colombia 

en el año 2018 buscando la mejora en el manejo de materiales para 

reciclaje, en su proyecto pretende: 
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aportar a la comunidad a que genere nuevos hábitos y con 

ello una cultura organizacional en cuestión de buenas 

prácticas de reciclaje y valores que estos dejan en la 

comunidad infantil; igualmente, desde el ámbito pedagógico, 

dejar a la vista aquellas actitudes favorecedoras de la 

educación ambiental, para promover un aprendizaje 

adecuado e inmediatamente trascienda en la protección y 

preservación como en la estética del medio ambiente, al 

mismo tiempo en la salud de las personas y comunidad. 

(Vargas H, 2018, p.8) 

2.1.1.1 Línea del tiempo. 

Figura 2-Línea del tiempo 
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Nota.  Contiene en orden cronológico los antecedentes encontrados 

en el apartado anterior, la finalidad de esto es poder mostrar de forma 

organizada cómo han funcionado los proyectos investigativos y de 

otras índoles referente a la temática. Es importante aclarar que estos 

proyectos no están finalizados por completo, en ejercicios 

gubernamentales el proceso es funcional y completo, sin embargo los 

trabajos de grados son proyectos que tienen restricción de tiempo, 

por lo que están regidos por prototipos. Fuente. Elaboración propia 

con base en Minambiente (2017), Procuraduría general de la nación 

y Corantioquia actúa (2017), Ministerio de educación nacional (2021). 
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2.1.2 Marco teórico contextual 

 
El PET es el tipo de plástico que más se utiliza, esto pasa porque los 

materiales con los que se realiza son sencillos de conseguir, además 

de su característica particular que le permite ser versátil a la hora de 

crear objetos para el uso cotidiano. Sin embargo, debido a su 

funcionalidad, el uso se vuelve excesivo, esto no sería un problema si 

el material estuviera en un ciclo constante de reciclaje, ya que el 

plástico no solo se debe desechar en algún contenedor especial, sino 

que al hacerlo este pueda ser apto para reciclarlo y utilizarlo. 

Con el reciclaje no hay que gastar tanta energía como la que 

se necesita para transformar un elemento desde materiales 

vírgenes, además de la contaminación por su extracción. Sin 

olvidar que recuperar dos toneladas de plástico equivale a 

ahorrar una tonelada de petróleo y que producir una tonelada 

de bolsas plásticas cuesta 4 mil dólares, reciclar costaría 32 

dólares. (Silva et al., 2014. p. 18) 

Es evidente que resulta mucho más conveniente, tanto para 

la economía como para la salud ambiental el reciclar el producto y no 

volverlo a crear, además, el plástico no es biodegradable, por lo que 

no basta solo con tirarlo o enterrarlo, ya que únicamente genera más 

consecuencias ambientales y a la salud. Sin embargo, hoy se 

encuentra que en Bogotá existe un porcentaje demasiado bajo de 
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desecho adecuado y reciclaje de plástico, debido a diferentes factores 

como la falta de conocimiento, cultura ciudadana entre otros (figura 1) 

El problema de conocimiento y cultura radica de forma 

importante en la educación ya que la formación ambiental que se 

imparte en los colegios está incompleta y carece de procesos 

prácticos que lleven a los niños a generar hábitos de manejo 

adecuado del residuo, esto repercute de manera negativa y peligrosa 

en el ambiente porque los estudiantes están creciendo sin la 

información ni acciones necesarias para generar un cambio, lo que se 

traduce en más contaminación y problemas en el ecosistema en 

general, sin embargo es necesario entender que es el docente quien 

acompaña constantemente al estudiante y es la persona que fomenta 

el desarrollo de conocimiento en los niños sin embargo por 

problemáticas de tiempo, espacio, recursos, entre otros no les es 

posible general la formación ambiental de forma completa y continua. 

2.1.3 Marco teórico disciplinar 

 
El problema de los plásticos PET trae consecuencias en distintas 

disciplinas, aunque este proyecto se centra en trabajar desde el 

Diseño Digital y Multimedia, es importante mencionar que algunas 

disciplinas  complementan el proceso para solucionar el problema 

desde el Diseño Digital y Multimedia que se define en promover el 

desecho adecuado de residuos plásticos tipo PET; estas disciplinas 

son, Diseño Digital y multimedia, campo de la salud ambiental  y 
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campo de la educación primaria en colegios distritales. 

 

 

2.1.3.1 Educación primaria.  Es necesario entonces abordar 

la problemática usando la educación primaria, ya que en esta etapa 

el niño aprende a reconocer su entorno y la importancia del mismo, 

además de esto tiene dependencia hacia el adulto a cargo debido a 

su corta edad. “La educación inicial tiene como propósito potenciar el 

desarrollo de los niños y niñas desde su nacimiento hasta cumplir los 

6 años” (Departamento nacional de planeación, 2021. párr. 1), esto 

quiere decir que, al entrar a primer grado, el niño debe tener entre 

seis y siete años de edad, en este espacio de tiempo aún necesita el 

acompañamiento completo de sus tutores legales para la mayoría de 

trabajos en cualquier contexto de su vida, lo que se puede aprovechar 

en el acompañamiento de tal forma que el proyecto no se quede 

únicamente en el conocimiento del niño, sino que también lo aplique 

en su entorno familiar. 

Un ejemplo es el Blog online “Mi sala Amarilla”, que busca 

crear espacios educativos donde el niño pueda fortalecer su 

desarrollo frente al tema ambiental, una de esas propuestas es la de 

llevar por un recorrido a los niños buscando basura, identificando, 

charlando sobre su naturaleza y como se debe desechar y finalmente 

realizan recolección de la misma y crean juguetes con ellos. 

Es necesaria una toma de conciencia de las ventajas de la 

reutilización de ciertos elementos que se desechan junto con 

la basura, como, por ejemplo: vidrio, papel, metales, plásticos. 
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Invitar a las familias a acercarse a participar en actividades de 

reciclaje junto con sus hijos contribuirá a concientizar y valorar 

la importancia del cuidado del medio ambiente y la 

preservación de los recursos naturales. (Martorelli S, 2015. 

párr. 2) 

Otra temática importante de enfatizar en este apartado es la 

forma en que aprenden los niños, es necesario que para que su 

desarrollo se dé de forma adecuada las actividades que se le generen 

al niño y sean significativas para él y su entorno, es decir, que les 

interese esas cosas que ven en su cotidianidad y sean parte 

constante de su entorno, a partir de estas actividades amenas e 

importantes para el niño es posible promover su proceso de 

aprendizaje en cualquier área de conocimiento. 

Los maestros pueden hacer más significativas las actividades 

del aula al situarlas en un contexto auténtico. Por ejemplo, 

cuando la actividad es usada típicamente en la vida cotidiana, 

los estudiantes pueden mejorar su lenguaje oral y sus 

habilidades de comunicación al participar en debates; sus 

habilidades de escritura pueden mejorarse cuando participan 

en la edición de un periódico escolar; pueden aprender 

ciencia al participar en un proyecto ambiental de su escuela o 

comunidad. (Soleil, 2006. p. 13) 

 

2.1.3.2 Diseño Digital y multimedia. La problemática del 

plástico PET es un tema que no se debe menospreciar en una carrera 

cuya función es usar y generar nuevas herramientas para la 



51 

 

 
 

comunicación y solución de problemas en diferentes ambientes. Por 

ello, es un deber el informar e inducir hábitos que beneficien y actúen 

en pro del bien de la sociedad. 

Por medio del Diseño Digital y Multimedia se puede 

influenciar positivamente a las personas, contextualizando e 

informando acerca del tema y así desarrollar alternativas que los 

beneficie sin afectar radicalmente su vida cotidiana, pero sí 

generando cambios representativos en su entorno.  

 El diseñador entiende que es necesario buscar todas las 

formas de conocimiento, pensamiento y metodologías para lograr una 

solución creativa, funcional e innovadora a cualquier problemática 

que se aborde, por eso en este proyecto se pretende tomar los 

conocimientos de educación para promover el desecho adecuado del 

plástico PET, no solo en los niños y su formación teórica, sino 

complementando con herramientas análogas y digitales que ofrezca 

la disciplina, con el fin de llevar esos conocimientos al entorno familiar 

del niño, de esta manera lograr el objetivo principal del proyecto. 

 Los proyectos digitales que se han abordado tienen variedad 

de aplicaciones y se ven reflejados en distintas estrategias, como: 

Redes sociales, donde se puede ver que desde hace algunos 

años se ha visto el potencial de comunicación de estas herramientas, 

un ejemplo claro sucedió en el año 2013 donde se empezó a utilizar 

la red social Facebook para crear páginas que llevaban a los usuarios 

a informarse y adjuntarse a procesos ambientales como el de “Agüita 

con el plástico” que pretendía informar y hacer que personas se 

unieran al trabajo de limpieza y recolección de residuos plásticos en 
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el mar. 

Con la idea de concienciar a la población sobre los riesgos 

que causamos depositando u olvidando residuos y plásticos 

en nuestras playas o en el mar, el Cabildo de Lanzarote, a 

través de la Oficina de la Reserva de la Biosfera que dirige el 

consejero Juan Antonio de la Hoz, ha puesto en marcha la 

página ‘Agüita con el Plástico’ en la red social de Facebook. 

(Lanzarote, 2013. párr. 3) 

Programas educativos, como es el ejemplo internacional de 

Doki de Discovery kids, que son secciones dentro del canal donde un 

personaje animado (Doki) recorre varias partes del ecosistema y 

ayuda al niño a atenderlos y darle valor a partir de la exploración y 

musicalización del recorrido, algunas secciones que existen son, Doki 

planeta vivo, todos somos necesarios, Mundi el reciclaje. Actualmente 

en plataformas como Discovery kids plus, se puede encontrar todo el 

programa disponible. 

Figura 3-Discovery kids plus 
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Fuente. Discovery Kids plus. 2021 

Otras teorías sobre la enseñanza son las estrategias del 

conductismo y el constructivismo que tienen variables pertinentes, 

cada una tiene consecuencias negativas y positivas. 

El conductismo busca tener respuestas positivas o negativas 

frente a algún estímulo que se presente, esto permite predecir y 

controlar las conductas del estudiante frente al proceso de enseñanza 

que se esté llevando a cabo, este tipo de enseñanza busca tener 

competencias con estímulos para generar respuestas positivas, por 

ejemplo, varios estudiantes compiten para ver quien logra obtener el 

premio. 

Los psicólogos conductistas han realizado numerosas 

investigaciones tanto con animales como con personas 

para comprender como se crean y se mantienen las 

diferentes formas de comportamiento. Especialmente, 

procuran conocer al detalle el papel de las interacciones 

previas a un comportamiento concreto para entender cómo 

modificarlo, mejorarlo o desincentivarlo. (Diario ABC, 2021. 

Párr. 9) 

Mientras que el constructivismo busca dar las herramientas 

pedagógicas necesarias al estudiante para que este sea capaz de 

desarrollar su conocimiento, este método busca que el estudiante 

compita consigo mismo y busque superarse todo el tiempo logrando 

metas más grandes cada vez. 

Es decir, el alumno interpreta la información, las conductas, 

las actitudes o las habilidades adquiridas previamente para 



54 

 

 
 

lograr un aprendizaje significativo, que surge de su 

motivación y compromiso por aprender. (Colegio Williams, 

2021. Párr. 3) 

   

2.1.3.3 Salud ambiental.  El problema ambiental que genera 

el residuo inadecuado de plásticos PET puede significar la pérdida 

acelerada de la calidad de vida, no solo para el ser humano sino, para 

todo el ecosistema, desde tierra árida por el entierro del material que 

tarda demasiados años en degradarse, como el deterioro del 

ecosistema acuático y las afectaciones en salud para el ser humano. 

Esto demuestra la necesidad de una respuesta frente al problema tan 

grave que genera el no saber qué hacer con los desechos PET, ya 

que es el que más se utiliza por la facilidad de obtención primaria, es 

decir los objetos necesarios para fabricarlo, esto hace que se deseche 

más. 

No obstante este material es muy sencillo de reciclar si está 

en condiciones para hacerlo, pero el porcentaje de reciclaje, por lo 

menos en Colombia, es exageradamente bajo (revisar el apartado 

“definición del problema”) esto pasa porque existe falta de 

conocimiento y apropiación hacia el hábito que se debería generar en 

las personas respecto al desechar adecuadamente el material, solo 

realizando esta acción es posible reciclar mucho más porcentaje del 

mismo  y reinsertarse a la cadena de reciclaje. 

Existen proyectos desde esta disciplina que engloba varios 

mercados y actividades, algunas buscan la minimización de plásticos, 

otros buscan la concientización del mismo y sustitución por otros más 



55 

 

 
 

sanos para el ambiente. Un ejemplo de este es el del reciclaje en 

colegios como Portal de Carabobo donde se recicla todo el plástico y 

se busca crear nuevos objetos como canecas de basura. 

Figura 4-Canecas en Carabobo 

              

Fuente. Portal de Carabobo, 2015.  

2.1.4 Marco conceptual 

Los conceptos encontrados en este apartado existen para dar 

claridad completa de palabras mayoritariamente importantes para el 

proyecto, son definiciones necesarias para el desarrollo de la 

problemática y el logro de una solución funcional. 

 

Tabla 1-Marco conceptual 
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      Residuo 
 

(Responsabilid

ad  

Social 
Empresarial y 

Sustentabilidad
) 

La palabra residuo se refiere a “Material que pierde 
su utilidad tras haber cumplido con su misión o 
servido para realizar un determinado trabajo” (párr. 
5) 

Manejo de 
residuos 

 

(Manos verdes, 
2020) 

 

Se entiende por manejo de los residuos a la 
intervención humana en el proceso de recolección, 
transporte, depósito en instalaciones preparadas y, 
finalmente, al tratamiento para aprovechar el 
residuo en cuestión o eliminarlo” (párr. 6) 

    Plástico 

 

(PlasticsEurop
e , 2021) 

Los plásticos son materiales orgánicos, igual que la 
madera, el papel o la lana. Las materias primas que 
se utilizan para producir plástico son productos 
naturales como la celulosa, el carbón, el gas 
natural, la sal y, por supuesto, el petróleo. (párr. 2) 

 

 

PET 

 

(Aco plásticos, 
2021) 

PET (polietileno tereftalato) es un polímero plástico 
que se obtiene mediante un proceso de 
polimerización de ácido tereftalato y 
monoetilenglicol. Es un polímero lineal, con un alto 
grado de cristalinidad y termoplástico en su 
comportamiento, lo cual lo hace apto para ser 
transformado mediante procesos de extrusión, 
inyección, inyección-soplado y termoformado. 
(párr. 1) 
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Tipos de 
plástico 

 

(Aquae 
fundación, 

2020) 

Existen siete tipos de plásticos en el mercado 

actual, los cuales son:  

 

● Tereftalato de polietileno (PET); se utiliza 

en su mayoría para botellas de agua o 

refrescos por su transparencia y capacidad 

de retener el oxígeno, es completamente 

reciclable y barato, gracias al proceso al 

que se somete el resultado después de 

reciclar es, en su mayoría plástico de la 

misma calidad a la inicial.  

● Polietileno de alta densidad; es muy 

versátil y resistente, por lo que se usa con 

más frecuencia en la actualidad, también 

permite ser reciclado y se convierte 

mayormente en contenedores, botellas o 

envases. 

● Policloruro de vinilo; es muy peligroso por 

su método de fabricación, pero tiene como 

características ser resistente al fuego, 

ligero y duradero, sin embargo es casi 

imposible de reciclar, lo que lo hace un alto 

contaminante. 

● Polietileno de baja densidad; es elástico y 

transparente, lo que lo hace ideal para 
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productos como bolsas, papel film, entre 

otros; al reciclarlo existe la posibilidad de 

crear los mismos productos que se 

generaron en el inicio. 

● Polipropileno; resistente al calor, pero poco 

flexible, es posible reciclarlo y se utiliza en 

elementos de cocina o recipientes. 

● Poliestireno; Se usa en duchas, tubos de 

ensayo, o espumas, ya que es resistente y 

buen aislante, sin embargo su reciclaje es 

caro porque es necesario someterlo a 

calor. 

● También es posible encontrar plásticos 

mixtos o de orígenes poco conocidos, 

produciendo que su reciclaje sea imposible 

ya que causan un alto grado de 

contaminación. 

 

 
 

 Educación 
 
(León A, 2007) 

Educar es formar sujetos y no objetos, tiene el 
propósito de completar la condición humana del 
hombre, no tal y como la naturaleza la ha iniciado, 
la ha dado a luz; sino como la cultura desea que 
sea. En este sentido la cultura y la educación, su 
gran aliada, son tremendamente conservadoras. Es 
una manera, es un esfuerzo, de adaptar el hombre 
al medio. Porque la educación es construcción de 
algo que la cultura considera que es digno 
mantener. Se educa entonces para satisfacer las 
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expectativas y deseos de la cultura, el diseño 
implícito o explícito de un tipo, de una categoría. 
Pero el hombre es energía y siempre genera 
insatisfacción, incomodidad, y busca ser distinto de 
alguna manera, fuera del estereotipo. (p. 598) 

Formación  
ambiental 

 
(Ministerio de 

medio 
ambiente, 

chile, 2021) 

Se trata de un proceso a través del cual buscamos 
transmitir conocimientos y enseñanzas a la 
ciudadanía, respecto a la protección de nuestro 
entorno natural, la importancia fundamental sobre 
resguardar el medio ambiente, con el fin de generar 
hábitos y conductas en la población, que le 
permitan a todas las personas tomar conciencia de 
los problemas ambientales en nuestro país, 
incorporando valores y entregando herramientas 
para que tiendan a prevenirlos y resolverlos.  

hábitos 
 
(UPCCA, 2017) 

Un hábito es el resultado de una acción que 
repetimos frecuentemente de forma automática. Si 
nos fijamos, en nuestro día a día repetimos muchos 
hábitos, como quitarnos los zapatos al entrar a 
casa, apagar las luces antes de salir, cepillarnos los 
dientes, entre muchos otros. (p. 1) 

 
Nota. Estas definiciones ayudan a entender y contextualizar más a 

fondo la problemática, es importante tener la mayor cantidad de 

conocimiento posible acerca del tema central. 

2.1.5 Marco institucional 

 
Con el fin de abordar la problemática desde la educación se decidió 

crear una alianza con el Colegio privado del Santísimo Sacramento, 

de esta manera es posible generar inmersión en contexto y lograr 
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soluciones oportunas junto a los niños.  

El colegio se encuentra ubicado en la localidad de Puente 

Aranda, Bogotá. Tiene una base religiosa en principios católicos y 

cuenta con varias sedes en distintos países, el trabajo en esta 

institución se facilita para el la realización del proyecto, ya que 

además de contar con una persona egresada en el grupo de trabajo, 

cuenta con PRAE de trabajo práctico con los niños donde deben 

recoger tapitas y separar residuos, además de esto siembran semillas 

de aguacate en sus hogares, sin embargo este trabajo no lo llevan a 

casa, según el PRAE de esta institución se trabaja desde lo frentes 

teórico  práctico, sin embargo no se unen como deberían, un claro 

ejemplo está en el proyecto de tapitas, donde los niños las recogen y 

llevan a la fundación SANAR, también separan las basuras dentro del 

colegio y siembran semillas de aguacate(este es el único ejercicio que 

llevan a casa), estos ejercicios son fructíferos, pero no llevan a  

generar un hábito en el niño ya que solo se realizan en el colegio por 

lo que el trabajo no es continuo. 

Figura 5-Póster Sanar y separar basuras 
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Nota. Fotografía tomada en la institución. Fuente. Elaboración propia, 

(2021) 

 

Figura 6-Plantas de aguacate 
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Nota. Fotografía tomada en la institución por la docente a cargo. 

Fuente. Colegio del Santísimo Sacramento, (2021) 

 

Por otro lado, los espacios teóricos que tienen planeados no 

complementan la práctica anterior, y aunque son conocimientos 

importantes, no tienen una relación directa con los ejercicios que 

llevan a cabo los niños. 

Se llevarán a cabo charlas con el apoyo del ministerio de 

medio ambiente durante todo el año escolar en el espacio de dirección 

de curso, el cual estará certificado, los ejes principales en cada ciclo 

serán los siguientes: Primaria: protección y bienestar animal, reptiles 

y anfibios en Bogotá y flora de Bogotá. (Colegio del santísimo 

sacramento, 2021. p. 27) 
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2.1.6 Marco legal 

 

La constitución política de Colombia (1991) cuenta con artículos 

específicos donde se trata el tema ambiental, allí se nombra la 

importancia del derecho que tenemos los ciudadanos a gozar de un 

espacio ambiental limpio y la responsabilidad y la oportunidad de 

participar en las decisiones que puedan llegar a afectar el bienestar 

de este, así mismo se prioriza la detención y judicialización de los 

actores que procedan contra ella, además de garantizar la reposición 

de estos bienes en caso de algún daño.  

(Para revisar la ley, remitirse al anexo D). 

          Para el contexto de la educación la constitución política 

establece esta como un derecho y servicio público que forma al 

colombiano en aspectos culturales, ambientales, sociales, 

tecnológicos y la práctica de todos estos. 

(Para revisar la ley, remitirse al anexo E). 

En el año 1886 se crea el Ministerio de educación nacional 

mediante la ley 7ª de agosto 25 de ese mismo año, este 

ministerio reemplazó a los de instrucción pública e 

instrucción y salubridad pública. (Ministerio de educación, 

2021) 

 Existen leyes, reglamentos y otros mecanismos legales a 

nivel nacional que buscan un uso adecuado de desechos plásticos, 

como ejemplo claro existe la Resolución 1407 de 2018 donde 

Minambiente busca responsabilizar a los productores de plásticos 
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para poder realizar una buena gestión de residuos, además de 

generar “puntos limpios” de recolección de los mismos. 

Otro ejemplo de mecanismo legal es el de proyectos, como el 

plan nacional de gestión sostenible para plásticos de un solo uso que 

busca, 

“Lograr la gestión sostenible del plástico, a partir de la 

implementación de instrumentos y acciones en prevención, reducción 

y aprovechamiento, la generación de nuevas oportunidades de 

negocio, encadenamientos, empleos y desarrollos tecnológicos, con 

el fin de minimizar los impactos sobre recursos naturales.” Ministerio 

de ambiente y desarrollo sostenible [Minambiente], 2019. p. 9).  

2.2 Estado del arte 

 
Existen ideas innovadoras que tocan la problemática como  

el de Isabel Cristina Gámez, una emprendedora Bogotana que 

encuentra una problemática en el afán de estudiar para los niños en 

Costa de marfil a los cuales les resulta difícil poder encontrar un cupo 

y cuando lo logran deben tomar clases bajo  altas temperaturas, ella 

encuentra que en el mismo lugar se desechan cerca de 300 toneladas 

de plástico diario, por ello decide construir casas y escuelas cuya 

base son los ladrillos creados a partir de plástico reciclado, usando 

los conceptos de economía circular, el blog de la EAN, universidad de 

la que Isabel fue estudiante afirma:  

En Colombia, Conceptos Plásticos ha construido escuelas y 



65 

 

 
 

viviendas en Cartagena y Cali, y durante el 2016 facilitó la 

creación de un albergue para 42 familias desplazadas por la 

violencia en Guapi, Cauca. Con este tipo de intervenciones, 

la “Eanista” y su equipo no solo mejoran las condiciones de 

vida de familias vulnerables, sino que aportan para frenar la 

crisis ambiental de contaminación por plástico que afronta 

el Planeta (EAN, 2019. párr. 5). 

Figura 7-Conceptos plásticos 

 

Fuente. EAN universidad (2019) 

 

Otra idea importante a resaltar es la de “Recicla-Arte”, 

proyecto que se encuentra en Ceutí, Murcia en España, allí la 

comunidad académica de varios colegios toma envases plásticos de 

distintos orígenes y los convierten en copias de obras de sus artistas 

favoritos o crean las propias, estas se presentan en el centro cultural 
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de Ceutí donde se generan espacios de muestra y taller para mostrar 

sus obras y compartir conocimientos acerca de defensa del medio 

ambiente y desarrollo sostenible. 

Participación de los alumnos de primaria de los colegios 

públicos en el ámbito municipal, mediante la recreación de 

esculturas existentes de los grandes maestros o bien, 

realizando esculturas de invención propia mediante el 

empleo de envases de residuos de diversa índole. 

(Quintana, 2021) 

 

Figura 8-Los molinos 

 

Fuente. Quintana D (2021) 

 

En la ciudad de Boyacá, se generó el proyecto 

“transformando residuos construyendo sonrisas” donde se reúne a 



67 

 

 
 

toda la comunidad, niños, jóvenes y adultos crean proyectos 

ambientales de cualquier índole, la comunidad que gana, es premiada 

con parques hechos de madera plástica, que está construida a base 

de plástico reciclado, este proyecto permite que toda la comunidad 

trabaje desde los frentes de recursos naturales, reciclaje y 

aprovechamiento de residuos sólidos, lo que genera aprendizaje y la 

formación ambiental de toda la comunidad. 

Mediante la ejecución de proyectos orientados a la 

conservación de los recursos naturales, el reciclaje y el 

aprovechamiento de los residuos sólidos; la iniciativa tiene 

el objetivo de incentivar hábitos ambientales en los niños, 

niñas y jóvenes de cada municipio boyacense. Razón por la 

que a principios de este mes se premió al Centro Poblado 

Horizontes, ubicado en el municipio de San Luis de Gaceno 

con la construcción de un parque ecológico. (Porras K, 

2019) 

 

 

Figura 9-Parque plástico 
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  Fuente. Porras K (2019) 

 

En la institución educativa de San Juan Córdoba, ubicada en 

ciénaga (magdalena), el profesor Jesús Rey ideó un proyecto en el 

2015 frente a la problemática ambiental y falta de sentido de 

pertenencia, ya que en la institución se desechan grandes cantidades 

de botellas y otros residuos plásticos los cuales fueron empleados 

para crear un techo de aproximadamente 51 metros de largo con 5 

metros de ancho, el cual funciona frente a las fuertes lluvias y el 

inclemente sol, gracias al funcionamiento de este proyecto la 

comunidad educativa amplió el uso del material para hacer otras 

creaciones como el escudo del colegio, también realizaron sillas y 

pupitres hechos con botellas plásticas y las donaron a las escuelas 

aledañas sin ánimo de lucro. 



69 

 

 
 

Figura 10-Colegio en Ciénaga 

 

Fuente. El tiempo (2016)  

2.4 Caracterización de usuario 

 
En los apartados anteriores se logró generar un estudio profundo que 

arrojó como resultado, entre otras cosas, a los usuarios y sus niveles 

de trabajo en el proyecto,  se plantean los mismos  docentes como 

usuario al que va dirigida por completo la herramienta digital que se 

propone, con quienes se trabaja de la mano en el proceso de 

desarrollo teórico y práctico de los niños, para ello es importante 

describir que el producto por sus características no puede apelar a 

toda la docencia, sino a aquellos que se centren en educación 

primaria, además de esto el proyecto busca generar un impacto a 

nivel ambiental, por medio del manejo adecuado de residuos PET, por 

ello es importante que los docentes impartan clases de ciencias 
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naturales o en el contexto ambiental. 

 Para llegar a un contexto apropiado se generó una tarjeta 

persona inicial, con la cual se pretendía buscar un usuario ideal, para 

partir de la información y llegar a un grupo focal que sea funcional. 

 

 Figura 11-Tarjeta persona Docente 
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Fuente. Elaboración propia (2021). 

De esta forma se inician las entrevistas para llegar al grupo 

focal, encontrando cuatro docentes, dos de la institución afiliada y dos 
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de otra institución, las entrevistas se dividieron en tres partes:  

Fase personal donde se busca encontrar datos de las 

docentes que sirvieran para determinar si eran aptas según la 

investigación anterior, dentro de esta fase se encuentran las 

preguntas, nombre, profesión, si el docente ejerce y a niños de qué 

edad. 

Fase Académica, donde se pretende encontrar información 

acerca de los conocimientos que tienen los niños sobre la 

problemática y el proceso de enseñanza de las misma, de esta forma 

también se puede iniciar un proceso de indagación frente al producto, 

las preguntas dentro de este apartado son. ¿Alguna vez utilizaste 

herramientas análogas o digitales para apoyarte en la enseñanza? 

(videos, ejercicios, juegos), ¿más análogas o digitales?, ¿Cuáles?, 

¿Consideras que fueron funcionales?, ¿Qué herramienta consideras 

que es mejor para apoyar tu proceso de enseñanza?, ¿tu colegio 

cuenta con PRAE?, ¿De qué se trata? 

Fase ambiental, donde se espera encontrar información 

básica de conocimiento acerca del PET, allí se pretende encontrar si 

el docente conoce el problema y qué importancia le genera, las 

preguntas de esta última son; ¿Tienes conocimiento acerca de qué 

son los plásticos PET?, ¿Qué opina de los plásticos PET? ,¿Crees 

que los niños tienen conocimiento acerca de los plásticos PET?, 

¿Considera importante hablar con los niños sobre el plástico PET?, 

¿Consideras importante que los niños desarrollen hábitos amigables 

con el ambiente?. 

Los resultados de estas arrojaron un bajo conocimiento en la 
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definición de PET, también se evidenció alta preocupación tanto en el 

aspecto ambiental como educativo, posteriormente las tres docentes 

entrevistadas mostraron estar de acuerdo e interesadas en la 

importancia de enseñar a los niños sobre este tipo de plásticos y 

acotaron que los mismos tienen conocimiento muy básico acerca de 

estos, enfatizan también en la importancia de generar espacios de 

actividades prácticas con ellos que desarrollen su motricidad mientras 

aprenden. 

 

 

Figura 12-Tarjeta persona Docente 
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Nota. Esta figura muestra parte de la entrevista inicial realizada a la 

docente María Teresa Rocha, donde se muestran los puntos más 

importantes obtenidos en la entrevista. Fuente. Elaboración propia 

(2021). 
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(Para revisar la entrevista completa, remitirse al anexo G) 

 

 

 Figura 13-Tarjeta persona Docente 2 
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Fuente. Elaboración propia (2021). 

 

(Para revisar la entrevista completa, remitirse al anexo H) 

 

 

Figura 14-Tarjeta persona Docente 3 
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Fuente. Elaboración propia (2021). 

(Para revisar la entrevista completa, remitirse al anexo I) 

 

 

El usuario de segundo nivel se define en niños con edades 

entre los 6 a 7 años que estén cursando la educación primaria 

(primero y segundo grado), estos niños por su edad aún necesitan la 

supervisión y guía de sus padres o tutores legales para varias tareas, 

entre ellas la realización de procesos escolares, “En lo que se refiere 

a los deberes, esté disponible para apoyar y guiar a su hijo, responder a 

sus preguntas, ayudarle a interpretar las instrucciones de los trabajos y 

revisarlos cuando los termine.” (kidshealth, 2021) 

Además de apoyar a los niños en su proceso de aprendizaje es 

necesario enfatizar en las tareas que pueden o no realizar los niños en 

estas edades, según Etapa Infantil (2021) cada tarea del hogar que 

realice el niño depende de su formación y habilidades que genere a 

medida que crece, para los niños de 6 a 7 niños va entre organizar sus 

espacios, preparar la maleta entre otros y para los niños entre 8 y 9 años 

van desde bañarse solo hasta cuidar una mascota, sin embargo tareas 

como limpiar o sacar la basura, son tareas que se prevén para niños entre 

los 10 y 12 años, estas acciones como limpiar la casa (donde se inicia el 

proceso de manejo de residuos) y sacar la basura (que es el último paso 

antes de llevar el material a la cadena de reciclaje) no son tareas que 

puedan realizar solos los niños que conforman el usuario, por ello el ideal, 

al necesitar la ayuda de sus padres para realizar gran variedad de tareas, 

se puede hacer parte al tutor legal o acompañante familiar del niño 

realizando un proceso más orgánico y continuo y finalmente lograr formar 

en él, un hábito de manejo adecuado de residuos; es importante resaltar 

que, como se ha mencionado anteriormente, el niño en esta etapa está 

aprendiendo a reconocer y dar valor a su ecosistema y entorno, por ello 

es la etapa ideal de acompañar su desarrollo y promover los hábitos de 

manejo adecuado dentro de su formación académica. 

 

Figura 15-Tabla de tareas según edades 
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Nota. Esta figura muestra la tabla completa y detallada de las tareas 

que se estiman que el niño puede realizar según su edad. Fuente. 

Etapa Infantil (2021) 
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Para adecuar el usuario en un contexto que puede ayudar para 

entrevistas posteriores, se crea una tarjeta personal con el estudiante 

ideal para trabajar. 

 

Figura 16-Tarjeta peona, estudiante 
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Nota. Esta figura es un ejercicio que ayuda a llevar a un frente visual 

y organizado la idea de usuario que se tiene, con el fin de poder llegar 

al mismo con mayor facilidad. Fuente. Elaboración propia (2021) 

Además de esto se realizó un Focus group inicial, en el cual se 

determinaron preguntas con relación a la temática que podían aludir al 

producto, una de ellas era si los niños sabían que es PET, la gran mayoría 

levantó la mano sin embargo sus respuestas se referían a la palabra en 

inglés (mascota), ningún niño habló sobre plásticos en esta pregunta, 

luego se les dio una pequeña referencia de ello y se les pidió decir que 

objetos creían que estaban hechos de PET, de todos los niños la gran 

mayoría pensó en botellas, los niños tenían un gran interés en aprender 

sobre el tema, son altamente participativos y les gustan los juegos 

lúdicos, se encontró que sus personajes favoritos son aquellos que 

representan animales o superhéroes, lo que puede funcionar como 

requerimiento de diseño al buscar familiaridad con el producto. 

Los resultados de este ejercicio arrojaron que de un total de 40 

niños, ninguno de ellos tiene conocimiento en la definición de PET, de 

hecho lo relacionan con mascotas por la pronunciación en inglés, además 

de esto se encontró que luego de realizar una pequeña explicación de la 

temática empezaron  a asociar las iniciales con botellas en su mayoría, 

también se realizaron preguntas que buscaban llegar a requerimientos de 

diseño y se logró concluir que los niños prefieren los personajes 

animados que encarnen superhéroes, las figuras redondeadas, y asocian 

los plásticos con el color azul como principal, también gozan de 

actividades en clase que les ayudan con la formación motriz como pintar, 

dibujar, armar rompecabezas, entre otros. 
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Figura 17-Focus group inicial 2do grado 

 

 

Figura 18-Focus group inicial 1er grado 

(Para revisar la entrevista completa, remitirse al anexo J) 
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(Para revisar la entrevista completa, remitirse al anexo K) 

 

Aunque el rango educativo de los niños es similar en temáticas, se 

trabajará con niños de primero y segundo inicialmente por la 

diferencia de edades que existe en estos cursos, además de esto es 

importante aclarar que la metodología que se utiliza para la 

enseñanza en estos dos cursos (actividades enfocadas a desarrollar 

la motricidad) no es tan variable como en tercer grado. 
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3. Desarrollo de la metodología, análisis y presentación de 

resultados 

Este apartado muestra todo el proceso de investigación enfocado de 

metodologías de diseño, en él se recolectarán datos y se busca 

cumplir con los objetivos desde la disciplina del Diseño Digital y 

multimedia; antes de iniciar con todo el proceso de aplicación 

metodológico en el proyecto es necesario abrir un espacio para 

recordar la importancia de lo que se quiere lograr con el proyecto, 

para ello se presenta el mapa de impacto y se propone como 

introducción en este apartado para no perder de vista los objetivos 

que se quieren lograr. 

 

Figura 19-Mapa de impacto 
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Nota. El mapa muestra otros ítems que ya estaban dentro del 

proyecto como los objetivos, sin embargo son importantes porque 

ayudan a no perder de vista el sitio a donde se pretende llegar con el 

proyecto. Fuente. Elaboración propia (2021) 

 

3.1 Criterios de diseño 

Teniendo clara la problemática y los objetivos del proyecto 

formulados de manera asertiva, se procede a iniciar la metodología 

de trabajo planteada en el capítulo uno, que se define como un injerto 

entre Investigación-acción” de Roberto Hernández Sampieri que deja 

en su libro titulado “Metodología de la investigación” y “Diseño de 

valor usuario, hacia el diseño de valor común” del autor Chung. 

Se inicia el trabajo seccionando los usuarios que se 

generaron en el capítulo anterior, estos se dividen en dos, usuario 

principal que son docentes de educación primaria que ejerzan la 

materia ciencias naturales en grados primerio o segundo de 

instituciones educativas y el usuario secundario que son niños de seis 

a nueve años que cursen primero o segundo grado. 

PETico y el mundo de plástico, se define entonces como una 

herramienta digital y análoga que apoye el proceso de enseñanza de 

los docentes en la formación que le dan a los niños enfocada al 

manejo adecuado de residuos plásticos PET, con el fin de generar en 

ellos un proceso educativo completo y continuo que desarrolle 

conocimientos y genere hábitos ambientales sanos en el niño y su 

entorno. 
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Para esto se propone una web que contenga propuestas de 

clases para un proyecto anual de educación en esta área, que integre 

contenidos de apoyo con el docente y actividades digitales y análogas 

para los estudiantes que permitan un trabajo continuo durante el año 

escolar. 

3.1.1 Árbol de objetivos de diseño 

Figura 20-Árbol de objetivos de diseño 

 
Fuente. Elaboración propia 
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El árbol de objetivos de diseño enumera los requerimientos 

que necesita el proyecto para lograr el objetivo general, es necesario 

tener espacios didácticos e interactivos dentro del producto para 

generar familiaridad en los usuarios y asegurar que se mantengan 

dentro de ella, además de esto debe ser llamativo para los dos y debe 

tener como base los espacios educativos.  

 

3.1.2 Requerimientos y determinantes de diseño 

 

La tabla de determinantes y requerimientos son importantes para 

organizar los puntos clave necesarios dentro de la propuesta de 

diseño que se va a realizar, existen ítems que no son inamovibles y 

fundamentales para llegar al objetivo general del proyecto. Para este 

ejemplo los pilares principales se dividen en tres, las determinantes y 

requerimientos del usuario, el contexto y el producto, gracias a que 

generamos dos usuarios distintos para trabajar, (Docentes quienes 

guían y estudiantes a quienes les llega la información), por ello en 

esta tabla se incluye el apartado “tipo” donde se generan espacios 

para docentes, estudiantes o en general cuando las necesidades 

abarquen a los dos usuarios. 

Tabla 2-Requerimientos y determinantes 
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(Para revisar la tabla completa, remitirse al anexo k) 

 
Fuente. Elaboración propia 

3.2 Hipótesis de producto 

Se crea una matriz de prototipo para evidenciar las posibles 

soluciones que se pueden generar desde el Diseño Digital y 

Multimedia, tomando como base los objetivos de proyecto y diseño, 

      Jerarquía Tipo Determinantes Requerimientos Parámetros  
de  

diseño 

 
 

Usuario 

 
 

 
 
 

 
 

 
 

Docente 

 
 
 
 
 
 

 

 
 

     Intuitivo 

 
 
 

 
 

Debe permitir 
una navegación 

clara. 

-Iconografía 
 
-Menú de opciones 
 
-Fuentes legibles 

 
 

   
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
accesible 

 
 
Debe tener un 
tráfico mínimo 
de internet 
 
Debe ser 
compatible para 
distintas 
pantallas 

-Gratuita 
 
 
 
-Responsive 
 
-Recursos de diseño 
optimizados en peso 
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las determinantes y requerimientos, además de las entrevistas y 

Focus group que se han realizado hasta el momento. 
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Figura 21-Hipótesis de producto 

 

 

Fuente. Elaboración propia 

 

 

Se escoge la hipótesis número uno ya que se enlaza con los objetivos 

del proyecto y los objetivos de diseño planteados, donde se buscan 

especificidades tales como la interactividad, que sea llamativo y 

didáctico. 

 La hipótesis número dos no se convertiría en un apoyo 

completo para el docente además de dejar un poco a la deriva la 

realización de las actividades para los niños lo que puede incurrir en 

convertirse en un producto que solamente se remita a información 

teórica. 

 La hipótesis número tres donde se plantea una app, tendría 

que ser descargada por el docente y la institución que debe verificar 

todo el contenido, lo que puede hacer más tedioso el trabajo y 

convertirse en un obstáculo para ser utilizada, además de esto se 

usaría principalmente en dispositivos móviles, por lo que sería 

imposible mostrar contenido a los estudiantes de forma directa, en 

cambio sí se accede desde el monitor a la clase es más probable que 

todos los niños puedan ver con facilidad el contenido, además de 

permitir un espacio de link donde se sugieran entornos de 

conocimiento para el  docente como libros,  documentales, noticias 

entre otras, en caso de que deseen informarse más a fondo sin mayor 



91 

 

 
 

esfuerzo, esa dinámica solo se puede lograr en un espacio web, ya 

que allí se remite a enlaces, si se hace dentro de una aplicación 

podría ser mucho más pesada para el dispositivo móvil.  

Es importante tener en cuenta que una web con las 

características planteadas poder resultar divertida, de fácil acceso por 

su peso y con toda la información necesaria tanto para el docente, 

como para el niño. 

3.3 Desarrollo y análisis Etapa Inmersión en contexto 

Para desarrollar la inmersión en contexto primero se generaron 

tarjetas persona de los dos usuarios con el fin de refinar lo que el 

proyecto requería. Fue necesario contactar con el Colegio Santísimo 

Sacramento que permitió el trabajo continuo con docentes y 

estudiantes,  también se pudieron verificar variables expuestas desde 

la teoría en otros espacios del documento; se realizó un testeo inicial 

en las docentes que aplicaban para ser parte del usuario (dos de la 

institución y una de otra institución diferente) en forma de entrevista 

individual,  donde se realizaron preguntas que corroboraban la 

problemática, métodos de trabajo, herramientas, entre otras, allí se 

verificó información y se encontró nueva que aportó a la hora de 

generar requerimientos y determinantes cuando se pensó en el 

producto (página web) ;También se desarrolló un primer testeo en el 

usuario de segundo nivel (niños de primer y segundo grado) donde se 

resolvieron otras variables de la problemática y la forma en que los 

niños entienden y conceptualizan la misma, con esto, fue posible 
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llegar a conclusiones teóricas y algunas decisiones iniciales de diseño 

que fueron avanzando conforme se desarrolla la metodología. 

3.4 Desarrollo y análisis Etapa Prototipado inicial 

Para esta etapa se generan algunos conceptos de diseño que se 

testean en una segunda oportunidad, se presentan diferentes 

opciones de personaje intercambiando figuras que denotan objetos 

creados en PET, se crean algunas frases en distintas tipografías para 

generar comparaciones de lectura, legibilidad, esteticidad, entre 

otras, se proponen distintos espacios e tiempo en los que se deberían 

realizar  las clases, el orden de las mismas, se propone la página web 

cómo opción de producto, actividades que refuercen la motricidad, 

reflexión y diversión de los  estudiantes y posibles incentivos que se 

podrían dar a lo largo del año escolar. 

3.5 Desarrollo y análisis Etapa Retroalimentación inicial 

Para esta etapa se testean los implementos de diseño generados 

anterior mente para llevar a espacios reales la información que se 

adquirió en la primera entrevista, como bocetos del personaje que se 

basó en figuras circulares (según respuestas de primeros testeos), 

tipografías para títulos, teniendo en cuenta que estas las verían 

constantemente los niños y tipografías para texto revisando que estas 

las verían las docentes con más frecuencia, también se testearon 

colores bajo el ejercicio de cerrar los ojos y anclar figuras con 
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planteamientos como: “imagina un elemento creado en plástico PET 

y dale un color”; para las docentes las preguntas se centraron en qué 

tipo de actividades podrían ser atractivas y constructivas para los 

estudiantes, el tiempo que deberían durar las clases y los incentivos 

que deberían generarse teniendo en cuenta el proceso de desarrollo 

del proyecto (un año escolar.) 

3.6 Desarrollo y análisis Etapa X4 

Se desarrolla el producto “PETico y el mundo de plástico”, una página 

web distribuida en cuatro periodos escolares (para educación 

primaria) que a su vez se dividen en tres clases, cada una de ellas 

cuenta con apoyó teórico y práctico dentro de las dos primeras clases 

y a partir de la tercera, se agregan también actividades para el hogar 

con el fin de desarrollar el hábito en los estudiantes; se genera 

también un incentivo (idea que nace de los testeos) que puede 

tomarse como competencia grupal o individual, este “premio” se 

traduce en un tomo de cuatro volúmenes de un libro de actividades 

llamado “Las aventuras de PETico”. Además de un folleto para indicar 

las instrucciones de la página en caso tal que algún docente lo 

requiera. Este producto se testea tanto en los estudiantes (desarrollo 

de las clases), como en los docentes (Utilización de la web). 
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3.7 Resultados de los testeos 

3.7.1 Primer testeo 

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de 

iteración).  

3.7.1.1.1 Acercamiento a docentes 

Se realizó por medio de una entrevista virtual un primer 

acercamiento al usuario primario en donde se realizaron preguntas 

sobre su profesión, las herramientas que utilizan para llevar a cabo 

sus métodos educativos, opiniones y conocimientos previos respecto 

a la temática.  

Figura 22-Entrevista inicial (preguntas) 

 

 

3.7.1.1.2 Testeo a los dos usuarios 

Estos se dividieron en dos partes, unas preguntas para las 
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docentes y otras para los estudiantes: 

Docentes: Se les preguntó acerca de la cantidad de clases 

que consideran necesarias por periodo académico y la duración de 

cada una, además de esto se les preguntó qué actividades 

recomendaban para realizar en cada clase teniendo en cuenta su 

experiencia, para este no fue posible realizar fotografías, ya que las 

docentes se encontraban en el salón de clases y no se permite 

fotografiar a los niños sin embargo todos los testeos se grabaron en 

audio. (Para escuchar el testeo por completo, revisar el anexo K) 

Estudiantes: Se les realizaron preguntas acerca de su 

conocimiento frente a la temática, la forma en que conciben el plástico 

(en objetos, figuras y colores), realizando un ejercicio donde debían 

cerrar los ojos e imaginar que objetos creían que estaban hechos de 

plástico PET y que color le pondrían, también se les preguntó cuáles 

eran sus juegos, actividades en clase y caricaturas favoritas, con el 

fin de generar requerimientos y determinantes de diseño, esto ayudo 

a generar las actividades que se realizarán en clase y las formas que 

prefieren ver en su cotidianidad, por último se les dibujaron las cuatro 

figuras básicas en el tablero (cuadrado, rectángulo, círculo y triángulo) 

y se les pidió que escogieran su favorito, para tener un acercamiento 

a los primeros bocetos de personaje y formas constantes en el 

producto. 

Figura 23-Testeo a niños 
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3.7.1.2 Evidencias (Percepción del usuario).  

3.7.1.2.1 Acercamiento docentes 

Es importante decir que algunas docentes no tienen 

conocimientos completos sobre el concepto PET, así mismo todas 

dicen que los niños tienen conocimientos básicos del plástico en 

general pero no diferencian la clasificación de los mismos, además de 

esto ven como primordial que los niños puedan desarrollar 

conocimientos sobre este problema y en general la educación 

ambiental, creen que aunque no se forman hábitos, son realmente 

importantes para que los niños puedan generar cambios en su 

entorno. Creen como fundamentales los ejercicios prácticos que 

desarrollen las habilidades motoras de los niños (pintar, colorear, 

dibujar, hacer manualidades, entre otras), ya que vuelve divertido y 

entretenido su proceso de aprendizaje.  

3.7.1.2.2 Testeo a los dos usuarios 

Los niños relacionan las siglas PET con la palabra en inglés 

"mascota" y no con el tipo de plástico que se está trabajando, lo que 

se traduce en la necesidad de desarrollar en el niño el concepto de 
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PET como las iniciales de polietileno de tereftalato. Es importante 

acotar que de 40 niños ninguno dice tener conocimiento de este 

material y cuando se les da un contexto muy ligero sobre ello lo 

relacionan, en su mayoría con botellas, también  prefieren las figuras 

redondas y se imaginan el material con colores azules, verdes y 

amarillos, como punto importante es necesario decir que prefieren 

actividades en clase tales como colorear, pintar, leer, resolver 

acertijos, dibujar, entre otras donde se puedan divertir, además de 

preferir programas con superhéroes o animales. 

Se logró concluir que en un periodo académico escolar (2 

meses) el proyecto debe ofrecer un número adecuado de clases en 

donde no se invada el tiempo del docente, ni se llegue a ser repetitivo 

con el tema para los niños; también es importante generar incentivos 

para el estudiante que haya destacado en el proceso, lo que llevó a 

determinar que las clases que se ofrezcan en el periodo escolar 

deben ser de 2 a 4 máximo y deben tener una duración de 1 hora 

académica escolar (45 minutos), las actividades en clase pueden 

incluir alguna parte donde los niños puedan colorear y dibujar, lo cual 

los incentiva mucho y deben existir actividades para el hogar que 

desarrollen el hábito en el estudiante. 

3.7.2 Segundo testeo 

3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de 

iteración). El segundo testeo se dividió en dos partes al igual que el 

primero, se realizaron preguntas específicas para las docentes y para 
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los niños.  

3.7.2.1.1 Testeo a docentes 

Se sometieron a tareas para realizar dentro de la página web, 

esto para verificar la facilidad que tiene el producto al ser manejado, 

también se preguntó por la coherencia de la cantidad de clases, orden 

de las mismas, temáticas que se llevaron a cabo, qué tan prudente y 

posible consideraban las docentes el ejercicio continuo con la caja 

(canequita de basura), además de esto, se les mostró el volumen 1 

del libro de actividades, “Las aventuras de PETico” para saber qué 

tan atractivas podrían ser estas para los niños y se les explicó que 

podrían escoger el tipo de competitividad que podrían ejercer en los 

niños (conductismo y constructivismo). 

 

3.7.2.1.2 Testeo a niños 

Se impartió la clase número 1 que consistía en un vídeo 

donde PETico les explicaba un contexto general a los niños sobre la 

problemática, se les realizaron las preguntas sugeridas en el producto 

y se realizó la actividad en clase, además de esto se testeó la 

información teórica de la clase número dos (infografía) para poder 

validar varios tipos de apoyos para las clases. 

 

Figura 24-Testeo final, niños 
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3.7.2.2 Evidencias (Percepción del usuario).  

3.7.2.2.1 Testeo a docentes 

Se requiere generar una infografía instructiva análoga para 

los docentes que no tengan facilidad de uso en productos digitales, 

además de esto las docentes sugieren que PETico debe estar 

presente en las actividades imprimibles que los niños realizan, 

resaltan que la sección de recursos es interesante y necesaria para 

poder instruirse a su propio ritmo, resaltan que los botones son claros, 

sin embargo que a veces es difícil acceder a ellos (esto se dió por 

problemas técnicos en el producto), sugieren también que en los 

ejercicios como el de la canequita (caja de cartón) debería 

acompañarse la infografía con un vídeo para poder resolver dudas a 

los estudiantes. 
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3.7.2.2.2 Testeo a niños 

A los estudiantes les pareció muy interesante la clase y les 

fue sencillo el aprendizaje por medio de este, además de empatizar 

inmediatamente con PETico, resultan ser muy abiertos y 

participativos, lo que complementa la información de la clase al poder 

responder dudas, fueron muy proactivos durante el taller práctico y se 

incentivaron mucho por relatar a PETico en dibujo luego de terminar, 

esto mientras esperaban a los demás compañeros; al hacer las 

preguntas luego del vídeo se verificó la claridad de los conceptos y al 

finalizar la clase, los niños ya eran capaces de identificar plástico PET 

y separarlo de otros objetos. 

3.7.3 Testeos adicionales 

3.7.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de 

iteración). Los testeos adicionales se dividieron en dos partes al igual 

que el primero, se realizaron preguntas específicas para las docentes 

y para los niños. 

3.7.3.1.1 Testeo a docentes 

Se realizaron preguntas sobre tipografías, se presentaron 

tres opciones para títulos y tres para textos, la idea de estos es que 

cada docente pudiera escoger las tipografías que les parecieran más 

interesantes y legibles, ya que ellas son quienes interactúan todo el 

tiempo en la página web, también se les presentó la propuesta “Las 
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aventuras de Petico” que se traduce en un libro con actividades 

divertidas que se proponen como premio para los niños que más 

destaquen en el proyecto durante los periodos académicos. 

Figura 25-Opciones para tipografía 

 

 

3.7.2.1.2 Testeo a niños 

Se presentaron cuatro opciones de Petico (dos opciones del 

personaje visto como botella y dos como tapita), teniendo en cuenta 

las conclusiones del testeo anterior (Figuras redondas, caricaturas, 

etc.) de allí los niños escogieron cuál les parecía más interesante, 

también se les preguntó que objeto pensaban que eran las opciones, 

esto para saber si las ilustraciones les recordaban a objetos creados 

con plástico PET, además de esto se les presentaron las tipografías 
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y se les pidió escoger las que más les gustaban y porqué. 

Figura 26-Opciones para Petico 

 

 

3.7.3.2 Evidencias (Percepción del usuario).  

3.7.3.2.1 Testeo a docentes 

Para las tipografías destinadas a los títulos las docentes 

escogieron la opción a b y c, ya que les parece que las tipografías son 

divertidas, para la opción a, la docente opinó que podría ser más 

divertido para los niños ver tipografías con decoraciones como esta, 

para la b una docente opinó que la variación de tamaños en las letras 

es llamativa tanto para ella como para los niños al igual que el grosor 

y curvatura de la misma, por otro lado en la opción c otra docente dijo 

que le convencía más esta opción ya que le resultaba más uniforme 

y legible a la hora de verla en el producto. 

Para las tipografías destinadas a textos, escogieron b y c; en 

el caso de la opción b la docente dijo que las letras que tienen un 

grosor más alto que las demás, facilitaban la lectura por ejemplo como 
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en textos largos y en el caso de la opción c la docente opinó que en 

un texto largo es mejor que la tipografía no tenga tanto grosor para 

evitar el cansancio visual. 

(Para ver las entrevistas revisar el anexo N) 

 

3.7.3.2.2 Testeo a niños 

Para el testeo de los niños es importante aclarar que, aunque 

algunos estudiantes no relacionaron la forma de las ilustraciones 

como objetos de plástico, una gran mayoría los asoció con botellas y 

tapitas; la opción b fue la ganadora ya que llamó más la atención de 

los niños por ser “divertida” y “bonita” (en palabras de los niños).  

Cuando se les pidió escoger las tipografías destinadas a 

títulos, los niños escogieron la opción a, como su favorita, ya que a la 

mayoría le llamó la atención la decoración que posee la misma porque 

parece el brillo de “gomitas” o “globos” (en palabras de los niños), 

también les gustó que la letra fuera redondeada y gruesa. 

(Para ver el Focus group revisar el anexo Ñ) 

 

3.8 Prestaciones del producto 

3.8.1 Aspectos morfológicos 

 
PETico y el mundo de plástico es una web que contiene un plan de 

apoyo educativo para docentes y estudiantes de grados primero y 
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segundo, está formado por un plan de estudios dividido en periodos 

académicos escolares (cuatro bimestres anuales), para cada uno de 

estos se ofrecen tres clases de orden teórico y práctico (colegio y 

casa), cada una de ellas cuenta con un contexto específico para el 

docente con el contenido de la clase y teoría sobre la misma, un 

apoyo gráfico que le ayude al docente a generar el espacio de 

aprendizaje teórico, una actividad práctica que se hace en clase para 

complementar lo aprendido anteriormente y un ejercicio 

complementario para el hogar, este último solamente se 

implementará a partir de la tercer clase en el primer periodo y será 

continúa hasta terminar el año escolar. 

Para verificar el trabajo en casa se propone un incentivo por 

periodo, que se define en un tomo de libros (cuatro ediciones) “Las 

aventuras de PETico”, que será entregado a los niños según el plan 

de competencia que escoja la institución (conductismo o 

constructivismo) por el proceso realizado del proyecto en cada corte. 

Cada edición contará con una hoja de sticker inicial y una variedad de 

actividades divertidas donde PETico (personaje principal) vive 

aventuras.  

Todo el producto (análogo- digital) tiene una paleta de color 

dividida en azules, verdes y un tono complementario amarillo, ya que, 

en los testeos los niños asociaban el plástico en su mayoría con estos 

tres. 

Figura 27-Paleta de color 
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Las tipografías se definen en “Best School” para los títulos y 

“Louis George Café” para los textos. El diseño elegido para PETico 

es la opción “B”. 

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales 

 
El producto estará separado en varias secciones que dividan la 
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información como: 

- Home: (PETico.) Esta sección contendrá un pequeño contexto hacía 

el tema para los docentes y un ecosistema donde puedan acceder a 

las otras secciones de la página. 

Figura 28-PETico-Home 

 

 

-Plan de clases: Esta sección contendrá cuatro periodos académicos 

divididos en clases donde los docentes encontrarán vídeos, 

imprimibles, actividades, pdf, infografías, guías y contenido en 

general para las clases. 

 

Figura 29-Fragmento clase 1 
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-Recursos: En esta sección los docentes podrán indagar más acerca 

de la temática por medio de videos, pdf, noticias y links de proyectos 

que se han desarrollado alrededor de la problemática. 

Figura 29-Fragmento 1 recursos 

 

 

 

Figura 30-Fragmento 2 recursos 
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El producto se está realizando por medio de dominios con 

WordPress, base de datos y Elementor, el contenido de las clases y 

la gráfica total del mismo se realiza con algunos programas de la Suite 

Adobe, Photoshop, Illustrator, Premiere pro, After effects, Character 

Animator, entre otros. 

Para acceder a la web se necesita acceso a internet, un 

equipo de computador básico, también funciona en dispositivos 
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móviles gracias al responsive sin embargo, se recomienda manejarse 

desde un computador. 

Para los productos análogos se plantea un tomo de cuatro 

libros (uno por periodo escolar) que cuenta con actividades divertidas 

para los niños, la portada es llamativa, la primera página es un 

mensaje de agradecimiento a los estudiantes por su labor, luego se 

encuentra una hoja de stickers y diez actividades como, encontrar las 

diferencias, colorear, dibujar, laberintos, entre otros. 

Finalmente se genera una infografía impresa para los 

docentes que presenten problemas con la web por su edad. 

 

3.8.3 Aspectos de usabilidad 

 
Se pretende utilizar una comunicación clara e intuitiva para que el 

docente pueda acceder y navegar de forma continua y clara sin 

perderse en el proceso, se utilizan dos tipografías que son tanto 

legibles como llamativas, para que puedan ser interesantes tanto para 

el docente como para los niños. 

La línea gráfica es coherente con las necesidades de los 

usuarios y los testeos que se realizaron llegando a un punto medio de 

los requerimientos de ambos usuarios, teniendo en cuenta que la 

comunicación de los mismos varia bastante por la diferencia de 

edades.  

El incentivo tiene una comunicación clara y dedicada 
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específica para los niños donde se utilizan los ejemplos magníficos y 

se le da la importancia que se merece al niño por su trabajo realizado. 

Finalmente, para la infografía explicativa, se usa una 

comunicación clara paso a paso para los docentes que lo requieran 

ya que por su edad o condiciones se les dificulte adaptarse a la web 

por ser un producto digital. 
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4. Conclusiones 

 
En este apartado del proyecto, se muestran las 

consideraciones que PETico y el mundo de plástico ha generado 

desde la problemática hasta el producto de diseño, de la misma 

forma, se concluirá con las respuestas positivas dentro de los testeos 

y Focus group, alcances, espacios de fortalecimiento, debilidades, 

metodología de trabajo, entre otros. 

4.1 Conclusiones 

PETico y el mundo de plástico se genera como una propuesta 

académica para docentes, que pueden utilizar en sus estudiantes de 

primer y segundo grado de educación básica, para desarrollar en ellos 

hábitos adecuados de desecho de plásticos PET. Gracias a este 

proyecto se logra abordar el problema del desecho inadecuado de 

estos plásticos, que genera una variedad de consecuencias negativas 

en el ambiente cada vez más graves y que evitan mantener la calidad 

de vida ya que, al terminar enterrados se genera aridez en la tierra, al 

terminar en el mar, ensucia este ecosistema causando la enfermedad 

y muerte de muchas especies, finalmente al terminar en el aire afecta 

las vías respiratorias de los seres humanos y animales terrestres. 

Aunque este problema se puede abordar desde muchos 

frentes, el objetivo no se presenta nunca en abolir por completo el 

plástico, si no en poder desecharlo de forma adecuada, con el fin de 

reutilizar constantemente este y evitar generar más cada día, sin 
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embargo a lo largo de la investigación, se vuelve evidente que generar 

hábitos resulta más sencillo y fructífero que cambiar aquellos que ya 

existen, por ello el proyecto se centra en poder desarrollar hábitos a 

los niños que aún no los han construido. 

Mediante la educación se pueden generar cambios reales y 

continuos en la vida de las personas, es por ello que se enfoca el 

proyecto en docentes de educación primaria, estudiantes de primer y 

segundo grado ya que, en estos cursos los niños están aprendiendo 

sobre su entorno mientras le dan valor, por ello se utiliza este 

momento decisivo en su educación para poder lograr los objetivos 

planteados. Para obtenerlos se trabaja con un injerto de metodologías 

(investigación-acción y Diseño de valor usuario, hacia el diseño de 

valor común) con esta se logró tener retroalimentación constante y 

cambio real en el contexto de los docentes y estudiantes, esta 

metodología, permitió convertir a PETico y el mundo de plástico en 

una web que contiene trabajo continuo en la temática durante un año 

escolar, dividido en clases sencillas que contienen teoría y práctica 

(colegio y hogar), estas permiten desarrollar el hábito respetando los 

procesos de aprendizaje de cada estudiante, además de generar 

incentivos cada periodo (libros de actividades) que permiten la sana 

competencia y logro de objetivos en los estudiantes, además de esto 

se logró crear un producto que sea apto y amigable con el usuario 

primario (docentes) sin importar su edad o contexto, ya que cuenta 

con una infografía explicativa de cómo utilizar la página y así lograr 

que  no existan mayores dificultades a la hora de llevar a cabo el 

trabajo con el producto. 
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Se tiene acogida con PETico y el mundo de plástico por parte 

de los estudiantes debido a su familiarización con la temática, y su 

manera amigable de abordar la problemática para un claro 

entendimiento. Gracias a los recursos gráficos y las actividades 

realizadas, PETico ya se entiende y familiariza como un personaje 

que le enseña a los niños a desechar correctamente el plástico y 

como adquirir hábitos sobre el mismo 

Los cambios efectuados en los docentes y estudiantes 

(aunque el proyecto no se llevó a cabo por completo ya que tiene 

duración de un año) fueron efectivos en ellos, ya que desde el primer 

testeo se mostraron activos e interesados tanto con la propuesta 

como con el deseo de aprender, se hace claro poder ver que los niños 

lograron comprender y generar reflexión acerca de la temática y no 

les resultó difícil desarrollarla gracias a la comunicación  que se utilizó 

con ellos, el poder generar actividades de valor, crear un personaje 

amigable y poder sintetizar la información para que se torne más 

sencilla, ayude a los docentes a generar clases atractivas y asertivas 

y a los estudiantes a prender y realizar cambios reales en su entorno. 

4.2 Estrategia de mercado 

4.2.1 Segmentos de cliente 

El proyecto tiene como usuarios objeticos los docentes y estudiantes 

de grado primero y segundo en educación primaria, sin embargo el 

cliente, es decir quien compra el producto son los colegios privados 
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(porque tienen capital propio) y el ministerio de educación que al ser 

un ente gubernamental puede transmitir el producto a todos los 

colegios que acoja. 

4.2.2 Propuesta de valor 

Ser un apoyo educativo completo y continuo que proporcione al 

docente herramientas didácticas, sencillas, concretas y completas 

para fomentar el desarrollo del conocimiento de sus estudiantes en el 

área ambiental enfocada al PET, que aunque es un material que se 

relaciona con las actividades diarias, muchas veces no se es 

consciente que se está tratando con este y así mismo se desconoce 

su impacto. Además de esto el proyecto no solo busca el desarrollo 

de conocimiento sino también la generación de hábitos en el 

estudiante que permitan un cambio en su entorno y como lo entiende. 

 A demás de esto se pretende ofrecer dos tipos de plan para 

el proyecto educativo, uno conductivista, donde los docentes pueden 

generar competencia entre los estudiantes, desarrollando metas por 

periodo escolar, donde el estudiante que más logre desechar 

adecuadamente los plásticos, se gane el incentivo (libro Las 

aventuras de PETico.), o el plan constructivista donde los docentes 

pueden generar competencias individuales, donde cada estudiante 

compita consigo mismo y así cada niño puede tener la oportunidad de 

ganar el incentivo periodo a periodo. El costo del plan de clases se 

divide en el acceso a la web y el plan que desee escoger cada 

institución, ya que aumenta o disminuye según la cantidad de 
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incentivos que se requieran. 

4.2.3 Canales 

Los canales de venta principales son campaña de mailing donde se 

contacte tanto a colegios privados como al ministerio de educación y 

entes gubernamentales, además de esto son importantes las 

campañas presenciales en eventos de la federación Fecode, 

Intercolegiados y eventos del ministerio de educación. 

También se puede acudir de forma virtual a los foros y páginas 

especializados para docentes, en lo que se puede pagar publicidad 

con el fin de darles a conocer la herramienta y que sean el puente al 

cliente (los colegios en los que trabajan). 

4.2.4 Relaciones con los clientes  

La relación directa se da en la página web, donde pueden recibir 

información, ver el plan de clases, relacionarse con el personaje que 

tiene como objetivo ser amigable para sus estudiantes, encontrar 

herramientas didácticas que podrán utilizar los usuarios (docentes). 

4.2.5 Fuentes de ingresos 

Los ingresos principales son por parte de los clientes, al pagar por el 

costo de acceso a la web, el mantenimiento de la misma y el plan de 

incentivos que cada institución decida adquirir. También se pueden 

adquirir ingresos por medio de la publicidad que aparece en la página 
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y futuros negocios con empresas y proyectos que quieran aparecer 

en la sección de recursos. 

4.2.6 Actividades clave 

Apoyo educativo con herramientas para la enseñanza como vídeos, 

imágenes, actividades en clase, actividades en casa, recursos 

teóricos y propuestas de clase. 

4.2.7 Recursos clave 

Los recursos clave son, la empresa que proporciona el dominio para 

la web, los desarrolladores y el material teórico del que se forman las 

clases y recursos. 

4.2.8 Socios clave 

El socio clave de este proyecto es el colegio Sagrado Sacramento, ya 

que en esta institución que se está llevando a cabo la investigación y 

producto, allí se testea, analiza, se trabaja con los niños y se realiza 

el acompañamiento docente. 

4.2.9 Estructura de costes 

Los costes se dividen en el salario de los desarrolladores y el precio 

de dominio de la web y creación de incentivos. 
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4.3 Consideraciones 

A corto plazo el proyecto espera estar en su prototipo de alta fidelidad 

con sus clases iniciales testadas en la institución con la que se está 

trabajando, se espera que a mediano plazo el proyecto tenga todas 

sus clases listas y en funcionamiento con el colegio, para un largo 

plazo se estima que el producto pueda ser vendido a ministerios 

gubernamentales o colegios que lo deseen implementar. 
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Anexo D. Artículo 79,80 de la constitución política de Colombia 

Capítulo III 

De los derechos colectivos y del ambiente  

Artículo 79. Todas las personas tienen derecho a gozar de 

un ambiente sano. La ley garantizará la participación de la 

comunidad en las decisiones que puedan afectarlo. 

Artículo 80. El Estado planificará el manejo y 

aprovechamiento de los recursos naturales, para garantizar 

su desarrollo sostenible, su conservación, restauración o 

sustitución. Además, deberá prevenir y controlar los factores 

de deterioro ambiental, imponer las sanciones legales y 

exigir la reparación de los daños causados. Así mismo, 

cooperará con otras naciones en la protección de los 

ecosistemas situados en las zonas fronterizas. 

(Constitución política de Colombia, 1991, Articulo 79,80) 

 

Anexo E. Artículo 27 de la Constitución política de Colombia 
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Artículo7. La educación es un derecho de la persona y un servicio    

público que tiene una función social; con ella se busca el acceso al 

conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demás bienes y valores 

de la cultura. La educación formará al colombiano en el respeto a los 

derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la práctica del 

trabajo y la recreación, para el mejoramiento cultural, científico, 

tecnológico y para la protección del ambiente. (Ministerio de ciencia y 

tecnología, 2015) 

 

Anexo F. Entrevista a experto Darío González (Revisar Drive) 

Esta entrevista se realizó para conocer un panorama de la 

educación y el aspecto de la enseñanza en niños de distintas edades, 

el docente Darío aportó varios espacios de aprendizaje para el 

proyecto con su experiencia en campo. 

https://drive.google.com/drive/folders/1i6YP1_Ucf8WKUbBpzSGSbf
PjGXzP4man?usp=sharing 

Anexo G. Entrevista inicial docente María Teresa Rocha 
(Revisar Drive) 

Esta entrevista se realizó para centralizar el usuario inicial 

que se refiere a docentes de educación primaria. 

https://drive.google.com/file/d/1o0kX4Xg0QpE5cizXtoffqYwHKESj5J
g/view?usp=sharing 

Anexo H. Entrevista inicial docente Karen Lancheros (Revisar 
Drive) 



134 

 

 
 

Esta entrevista se realizó para centralizar el usuario inicial 

que se refiere a docentes de educación primaria dentro de la 

institución vinculada. 

https://drive.google.com/file/d/1HzZl4XCqVLaCM9Vxqveb-
HAuMRAFq6Y2/view?usp=sharing 

Anexo I. Entrevista inicial docente Irma Garzón (Revisar Drive) 

Esta entrevista se realizó para centralizar el usuario inicial 

que se refiere a docentes de educación primaria dentro de la 

institución vinculada. 

https://drive.google.com/file/d/1HzZl4XCqVLaCM9Vxqveb-
HAuMRAFq6Y2/view?usp=sharing 

Anexo J. Focus Group estudiantes Segundo grado (Revisar 
Drive) 

Este Focus group se realizó para contextualizar al usuario 

de segundo nivel que se define en niños de seis a ocho años que 

estén cursando su educación primaria (segundo grado). 

https://drive.google.com/file/d/1haZfdmkuqkMCOlAwutRb5t70Fazu6
0uy/view?usp=sharing 

Anexo K. Focus Group estudiantes Primer grado (Revisar Drive) 

Este Focus group se realizó para contextualizar al usuario 

de segundo nivel que se define en niños de seis a ocho años que 

estén cursando su educación primaria (primer grado). 

https://drive.google.com/file/d/1zFXjOASbd5_orUzwEUA4eRMzdPm
1sTN4/view?usp=sharing 

Anexo L. Canvas 
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Anexo M. Determinantes y requerimientos de Diseño. 

 

      Jerarquía Tipo Determinantes Requerimientos Parámetros  
de  

diseño 

 
 

Usuario 

 
 

 
 
 

 
 

 
 

Docente 

 
 
 
 
 
 

 

 
 

     Intuitivo 

 
 
 

 
 

Debe permitir 
una navegación 

clara. 

-Iconografía 
 
-Menú de opciones 
 
-Fuentes legibles 
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accesible 

 
 
Debe tener un 
tráfico mínimo 
de internet 
 
Debe ser 
compatible para 
distintas 
pantallas 

-Gratuita 
 
 
 
-Responsive 
 
-Recursos de diseño 
optimizados en peso 

   
práctico 

Debe tener 
recursos 
variados de 
aprendizaje que 
permitan utilizar 
distintas 
estrategias para 
el desarrollo de 
conocimientos 

 
-Videos 
 
(animaciones, 
documentales, 
reportajes,  
programas) 
 
-imágenes 
 
-posters 

 
 
 

 
 
 
 

 

 usabilidad -Debe facilitar 
el proceso de 
creación de 
clases y 
desarrollo de la 
misma en el aula 
y fuera de ella. 

 
-Iconografía clara y 
familiar 
 
-Colores que apelen 
al reciclaje, plástico, 
cuidado ambiental 
 
- Enlaces a 
información extra 
para la creación de 
clases 
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Estudiante 

Atractivo Debe ser 
llamativo para el 
niño que permita 
que el mismo 
preste atención 
a su clase 

-Colores llamativos 
que no cansen la 
vista 
 
-Contrastes figura 
fondo 
 
-manejo de 
personajes 
 

 

  Didáctico Debe 
enganchar en 
la práctica al 
niño, no puede 
aburrirse 
mientras 
realiza las 
actividades 

-Juegos 
 
- Vídeos 
 
-Canciones 
 

  Divertido Debe entretener 
al niño mientras 
aprende. 

-Musicalización 
 
-Uso de humor 
 
-exageración de las 
expresiones 

  Actividades de 
valor 

Debe generar 
importancia y 
apego a la 
actividad que 
desarrolle el 
hábito 

-Creación de su 
propia caneca de 
basura 
 
-Creación de cuadros 
de registro para llevar 
el proceso 
 
-Fotografías del 
proceso en casa 
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Contexto General Conectividad Debe tener 
acceso a internet 
mientras se 
prepara la clase 
o se muestra 
contenido a los 
niños 

 
 

  Contenido 
variable 

Debe tener 
actividades 
digitales y 
análogas 

-recursos gráficos 
como videos o 
imágenes enfocados 
en niños 
 
-juegos para colorear, 
o hacer actividad 
física en clase 

 
 

Función (producto) Docentes Legible Debe tener 
información clara 
y directa 

-Texto e imágenes 
claras y de buena 
calidad 
 
-Colores que fluyan 
gráficamente con los 
otros 
contenidos 

  Funcionalidad Debe poderse 
utilizar en 
distintos 
dispositivos o 
contextos 
(clases virtuales 
o presenciales) 

-Imágenes y videos 
de bajo peso 
 
-Formatos de recurso 
variado 

  Visibilidad Debe tener un 
proceso de 
navegación 
sintética y clara 

-Claridad de la 
información 
 
-Coherencia gráfica 
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Anexo N. Entrevista final a docentes 

 Esta entrevista se realizó para ver la funcionalidad del 
producto digital y el incentivo.  

https://drive.google.com/file/d/1zFXjOASbd5_orUzwEUA4eRMzdPm

1sTN4/view?usp=sharing 

Anexo O. Focus group final a estudiantes 

En este Focus Gorup se testearon las clases uno y dos para 
verificar su funcionalidad, tiempo y espacio con los niños, a demás 
de esto ver si se logra explicar la temática y que sea clara para ellos. 

 
https://drive.google.com/file/d/1YBW7l0PGPbCm_ROCJN_YHJBQX
edpLS4g/view?usp=sharing 
 

 

 

 

-Síntesis de 
secciones para no 
hacer tediosa la 
navegación 

 Estudiante Familiaridad Debe generar 
espacios 
familiares para 
que el niño logre 
darle valor a el 
proceso 
formativo 

-Iconos, personajes, 
colores y textos que 
permiten recordar la 
información 
fácilmente y logren 
que el niño se 
identifique 
 
- Composición 
amigable y clara  
de entender 


