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Resumen

El japonés es un idioma que despierta interés alrededor del mundo,
ya sea por lo fascinante que resulta su cultura popular originaria o por
el impacto que tiene esta en la globalizacion. Sin embargo, es uno de
los lenguajes mas dificiles de aprender, en especial para un
hispanohablante, debido a la poca similitud que existe entre estos
idiomas en cuanto a la estructura gramatical y la pronunciacién. La
principal emisora de la cultura tradicional japonesa es su cultura
popular, ya que esta refleja la idiosincrasia del hombre japonés y su
visién del mundo. En el contexto colombiano, la influencia de esta
cultura ha ido en aumento, especialmente entre el publico juvenil; no
obstante, se ha utilizado poco la riqgueza idiomatica y cultural que hay
en el manga y el anime para la ensefanza-aprendizaje del idioma
japonés, a pesar de que la mayoria de los aprendices son jovenes
aficionados por estos medios de difusibn y entretenimiento.
Mangamina, es una herramienta digital planteada a partir de los
conocimientos que tienen joévenes estudiantes de la Academia de
Lenguas Orientales con respecto a la cultura popular japonesa y la
experiencia pedagogica de algunos docentes de la institucion, con el
fin de complementar el aprendizaje integral del idioma japonés y
contextualizar a través de ejemplos adaptados del anime y el manga,

los conceptos linguisticos que adquieren durante su aprendizaje.

Palabras clave: idioma japonés, cultura popular japonesa,

herramientas digitales, ensefianza-aprendizaje



17

Abstract

Japanese is a language that wakes interest around the world, either
because of how fascinating its original popular culture is or because
of the impact it has on globalization. But it is also one of the most
difficult languages to learn, especially for a Spanish speaker, due to
the little similarity that exists between these languages in terms of
grammatical structure and pronunciation. The main transmitter of
japanese traditional is its popular culture, since it reflects the
idiosyncrasy of the japanese man and his vision of the world. In the
Colombian context, the influence of this culture has been increasing,
especially among the youth audience. However, the linguistic and
cultural richness that exists in manga or anime has not been used for
the teaching-learning of the Japanese language, even though most of
the learners are young and have a fondness for these broadcast
media and entertainment. Mangamina, is a digital tool raised from the
knowledge that young students of the Academy of Oriental Languages
have regarding Japanese popular culture and the pedagogical
experience of some teachers of the institution, in order to complement
the comprehensive learning of the language. Japanese and
contextualize through examples adapted from anime and manga, the

linguistic concepts they acquired during their learning.

Keywords: japanese language, japanese popular culture,

digital media, teaching-learning
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1. Formulacion del proyecto

1.1 Introduccién

Japén es uno de los paises con mayor influencia en el mundo. Esto
lo ha logrado en gran parte por la forma en que ha sido capaz de
difundir su cultura y despertar interés por sus productos.

Ademas de sus grandes empresas multinacionales, su
cultura popular como: el anime, el manga, los videojuegos o el j-pop
han ganado un lugar importante en occidente y ha sumado seguidores
en muchos paises.

Segun la Fundacién Japon (FJ,2019), en unas encuestas
realizadas en el 2018, los principales motivos por los que los
aprendices de japonés deciden estudiar este idioma son: lo atractiva
gue resulta su cultura popular, el interés por el idioma en si y el arte
japonés.

En comparacion con el afio 2015 la cantidad de estudiantes
de japonés en el mundo aumentd alrededor de un 10%, lo que
demuestra un interés por el pais nipon.

De la misma manera, la cantidad de estudiantes de japonés
en el mundo aument6 de 3,655,024 a 3,846,773 en el mismo periodo
de tiempo, lo que representa un incremento del 5%. Mientras que en
Sudameérica pas6 de 38,152 a 42,226, lo que equivale a un aumento
de 9,6%.

En Colombia, la Embajada del Japén reconoce al menos 19

lugares que llevan a cabo la ensefianza del idioma en el pais. Las
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ciudades con mayor cantidad de instituciones son Bogota (7), seguida
de Cali (4) y Medellin (4) y posteriormente Barranquilla (3).

A pesar de que Colombia no cuenta con una sede de la
Fundacién Japdn, la sucursal de Sao Paulo, Unica en Sudamérica, ha
supervisado la educaciéon de la lengua japonesa en territorio
colombiano desde hace muchos afios, para lo cual dispuso a expertos
gue viajaban a Bogota y a Cali a brindar talleres para profesores.

Segun Nakajima (2021) a pesar de que las visitas no se
pudieron realizar en el afio 2020 por la pandemia, en una de las
sesiones virtuales de entrenamiento aplic6 una encuesta a 59
profesores de todo el pais, de los cuales 52 dijeron que ensefiaban
de forma presencial, 4 intercalaban tanto presencial como virtual y
sé6lo 1 respondié que virtual.

Sin embargo, en la pospandemia el 93% de los encuestados
afirmo que tuvo que renunciar al espacio fisico para cambiar a clases
en linea. Un 40% de los profesores afirma que lo mas dificil de esta
transicion a lo virtual ha sido la creacién de los materiales educativos,
ya que prefieren usar tanto material digital como sea posible, incluso
por encima de los libros de texto.

Las herramientas digitales para la ensefianza-aprendizaje del
idioma japonés han sido utilizadas como recursos de apoyo, algunas
tratan de brindar cursos que abarcan todos los aspectos del idioma,
pero la mayoria apuntan a un apartado en concreto, bien sea
aprender los silabarios, kanjis, conversaciones bésicas, vocabulario,
etc. No obstante, no se aprovecha la conexién que tienen los

estudiantes con la cultura popular japonesay lo atractiva y entretenida
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gue resulta esta. Es entendida en un contexto de entretenimiento y
ocio, mas no como una herramienta para la ensefianza-aprendizaje
del idioma.

La cultura popular japonesa involucra aspectos del idioma
gue permite a los estudiantes tener un acercamiento directo, no solo
a aspectos gramaticales, sino que ademas, en el caso del anime y del
manga, los transporta a situaciones reales que afrontan las personas
japonesas. Este tipo de interacciones permite a los estudiantes
comprender el pensamiento japonés y desarrollar sus habilidades
comunicativas en el idioma.

Los estudiantes pueden recurrir a conceptos adquiridos de la
cultura popular japonesa para comunicar de forma efectiva sus
pensamientos, emociones o ideas. Ademas, pueden encontrar una
serie de posibilidades y recursos para abordar aquellos aspectos del
idioma que son mas complicados de aprender o que los métodos
tradicionales como libros de ensefianza no abordan o no
contextualizan.

El aprendizaje de una lengua extranjera debe ser una
experiencia divertida, entretenida que no resulte tediosa para los
estudiantes, sino que por el contrario los incite a invertir mas tiempo

en estudiar y desarrollar sus habilidades comunicativas.
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1.2 Justificaciéon

La cultura popular japonesa es una conexion directa con el idioma
japonés y un reflejo de la idiosincrasia de los japoneses, lo cual
permite al estudiante extranjero del idioma situarse en un entorno real.
Esto puede potenciar el desarrollo de sus habilidades comunicativas
por medio de elementos tales como el anime y el manga; los cuales
consume constantemente.

El impacto que tiene la cultura popular japonesa en occidente
permite tener a esta como un foco de estudio y contemplar la
posibilidad de crear una respuesta de disefio que permita ayudar a la
ensefanza-aprendizaje del idioma.

A pesar de que la Embajada del Japén no tiene convenios
con instituciones en Colombia para la educacion en el idioma japonés,
reconoce 19 instituciones aptas para ejercer la ensefianza de dicho
idioma. Esto no significa que no haya mas o que no estén capacitadas
para realizar esta labor.

Instituciones como la Academia de Lenguas Orientales, la
Fundacién Colombo Japonesa, el Centro de Idiomas Asiaticos, el
Club Nikkan, el Centro Cultural Japonés Tanabata y Universidades
como la Universidad de los Andes, la Pontificia Universidad Javeriana,
la Universidad Nacional de Colombia, la Universidad del Valle, la
Universidad de Antioquia, la Universidad Eafit, la la Universidad
Pontificia Bolivariana, la Universidad de Caldas, la Universidad del
Atlantico y la Universidad del Norte. Embajada del Japén en Colombia
(2019).
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Para el desarrollo de este proyecto se va a trabajar en
colaboracién con la Academia de Lenguas Orientales, institucion
dedicada a la enseflanza de japonés, chino y coreano y la
visibilizacién de algunos aspectos esenciales de la cultura asiatica.

La pandemia impulsé la ensefianza virtual, ya que las
medidas preventivas del SARS-CoV-2 hicieron que se cerraran los
espacios presenciales, los profesores han tenido que transicionar a
clases virtuales y trabajar en nuevas herramientas como alternativa
de ensefianza. Nakajima (2021) encontré una actividad que llamo
particularmente su atencion:

Los estudiantes seleccionan la escena favorita de su anime

preferido e intentan interpretar el rol de uno de los personajes,

en algunos casos, simplemente dicen cualquier cosa: al final,
todo depende del nivel de japonés, lo importante es que sigan

la animacion (p. 26)

Durante la etapa de estudiante de japonés del investigador de
este documento se encontré una serie de barreras y dificultades, para
las cuales, hubiera sido importante contar con un abanico de
posibilidades para abordar. Por este motivo, el desarrollo de esta
investigacién y posteriormente con una solucion de disefio se
pretende ayudar a las personas que estudian este idioma.

Ademas, otra de las cosas que mas motiva al investigador es
lo atractiva que resulta la cultura popular japonesa en especial por la
aficion que existe en torno al anime y el manga. Elementos que
pueden relacionarse con el ocio, pero que inconscientemente le han

permitido aprender cosas de Japdn, su cultura y su sociedad.
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1.3 Definicion del problema

La cultura popular japonesa reflejada a través del anime y del manga
ademas de ser el principal motivo por el que los estudiantes de
japonés eligen aprender este idioma, muestra la riqueza autdctona de
la lengua y ubica al estudiante en situaciones reales que podria llegar
a enfrentar cuando tenga que usar el japonés para comunicarse bien
sea con nativos o con hablantes del idioma. Sin embargo, en
Colombia, las instituciones o centros de educacién en el idioma
japonés no aprovechan este interés de los estudiantes para
desarrollar nuevos métodos o programas para la ensefianza del
idioma, ni hay material de este estilo que sea facil de encontrar o
viable para aquellos que quieren aprender de forma autébnoma o de

forma complementaria.
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1.4 Hipotesis de lainvestigacion

1.4.1 Hipdtesis explicativa

Si los estudiantes del idioma japonés conocen la cultura popular
japonesa, entonces tendran mas destreza al relacionar conceptos
propios y aprendidos del idioma en situaciones reales en las que se

le requiere.

1.4.1 Hipétesis propositiva

Si se usan recursos digitales inspirados en la cultura popular
japonesa, se puede ayudar a los estudiantes a adquirir un
pensamiento creativo (til para desarrollar sus capacidades
comunicativas y contextualizar los conceptos lingiisticos que

adquieren durante su aprendizaje.

1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo general.

Fomentar desde el conocimiento de la cultura popular japonesa el
desarrollo de las habilidades comunicativas de los jovenes
estudiantes de japonés por medio de una herramienta digital, con el
fin de contextualizar conceptos linglisticos que adquieren durante su

aprendizaje.
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1.5.2 Objetivos especificos

Identificar la influencia que tiene la cultura popular japonesa
en los jévenes estudiantes de la Academia de Lenguas
Orientales y cuales son sus manifestaciones mas populares
con el fin de establecer el contenido que se va a emplear.
Reconocer las principales dificultades linglisticas que
afrontan los estudiantes de japonés para establecer una
relacién entre la falencia y el contenido a desarrollar.
Articular elementos destacados de la cultura popular
japonesa con aspectos lingiisticos del idioma japonés que
ayuden a contextualizar a los estudiantes en posibles
situaciones que requieran el uso del idioma para
comunicarse.

Establecer las condiciones que requiera la Academia de
Lenguas para aprobar el contenido de la aplicacion y la
prueba de esta, con sus estudiantes para comprobar su
viabilidad.

1.6 Planteamiento metodolégico

Para el desarrollo de este proyecto de investigacion se utiliza la

metodologia Disefio Centrado en las Personas (IDEO, 2015) el

proceso de ejecucion es conocido como ECE y se divide en tres fases:

para

La primera es la fase de reconocimiento, la cual se emplea

entender los suefios, motivaciones, problemas vy
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comportamientos de la comunidad en cuestion. De esta manera es
que se distingue qué es lo que desean y necesitan las personas. Esta
fase es conocida como Escuchar.

En segundo lugar, esta la fase Crear. Consiste en analizar
todo el material recogido y se disefia la solucion mediatica a la
problematica encontrada. Es necesario desarrollar toda la informacién
en un concepto abstracto para posteriormente regresar a lo concreto,
gue es mediante la solucion.

En la tercera fase se estudia todo lo relacionado con la
viabilidad de la solucién, es decir, estudiar la mejor forma de
implementar dicha solucién dentro de la comunidad y se establece un
método para lograrlo de forma efectiva teniendo en cuenta todos los
factores posibles. Esta fase es conocida como Entregar.

El principal motivo por el que se selecciona esta metodologia
es porque es ideal para empatizar con una poblacién especifica e
involucrarse de forma directa en la situacion que afrontan con
respecto a la problemética, ya que a pesar de los conocimientos
previos en la cultura popular japonesa y el aprendizaje del idioma
japonés, no permite dar ningln conocimiento por hecho, ni hacer
suposiciones basadas en experiencias, lo cual demanda una vision
objetiva y desde todas las perspectivas posibles.

La seleccion de esta metodologia no significa que no se vaya
a tener en cuenta otras, ni que no se vayan a utilizar las herramientas
gue sean necesarias de otras metodologias de disefio, pero si permite
determinar el rumbo por el que se quiere encauzar la investigacion y

posteriormente establecer alguna solucion de disefio.
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1.7 Alcances y limitaciones

La meta de esta investigacion es que sirva de apoyo para que, desde
otras disciplinas, en especial las relacionadas con el estudio de la
lengua, se pueda aportar a la enseflanza-aprendizaje del idioma
japonés, no obstante, lo ideal para el alcance del proyecto es todos
aquellos estudiantes de japonés que sientan aficion o al menos
interés por la cultura popular japonesa, inicialmente en Bogota con la
Academia de Lenguas Orientales, pero eso no significa que no pueda
servir a otros paises de América Latina.

En primera instancia, las limitaciones estan relacionadas con
el apartado linguistico que demanda el aprendizaje del idioma; en
segundo lugar, con el desarrollo de estudios desde la pedagogia; y
en Ultima instancia, con poder lograr conexiones con organizaciones
gue tengan que ver con la ensefianza del idioma.

Ademés de esto, otros limitantes son los recursos, humanos,
econdmicos y técnicos en la etapa de creacién del proyecto, por lo
gue se establece un prototipo funcional que refleje una serie de
especificaciones, conceptos y habilidades de disefio adquiridas

dentro del proceso formativo. (Ver 3.8 Prestaciones del producto)
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2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

2.1.1 Marco teérico contextual

2.1.1.1 Cultura popular japonesa. Las primeras ilustraciones
gue se relacionan con el manga datan de los siglos Xl y Xll y se le
atribuyen a Toba Sojo. Los dibujos son personificaciones de animales
que representan el estilo de vida feudalista de los japoneses en esa
época (de Cabo, 2014)

Durante el periodo Edo (1603-1868) Japon cerré sus puertas
a cualquier tipo de influencia de Occidente. Surge un nuevo estilo de
dibujo conocido como Ukiyo-e, que significa mundo flotante, ya que
por esta época se manifestaba una idea de felicidad producto de los
placeres, para hacer frente a las fuertes represiones impuestas por el
Shogun.

Las ilustraciones eran en su mayoria de samurais y
cortesanas, representaciones del teatro Kabuki, seres mitoldgicos e
incluso representaciones del sexo.

Posteriormente, este estilo evolucionaria con el surgimiento
de la restauracion Meiji a finales del siglo XIX. Durante este periodo
se logré derrocar el Shogunato y se abrieron las puertas de la nacion

a Occidente. Esto desencadend en una industrializacién acelerada, la
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llegada del cémic a Japon y el surgimiento del japonismo de la mano
de artistas como Hiroshige y Hokusai.

Fue precisamente el pintor Katsuhika Hokusai (1760-1849),

uno de los mas famosos artistas de ukiyo-e de su época,

quien fue el pionero en desarrollar imagenes en forma de
sucesion de vifietas, con la aparicion en 1814 del primer
tomo —de una serie que llegaria a los quince- de sus

Hokusai Manga. (Alfons Moliné, 2002, p. 19)

Con la llegada de los conflictos bélicos del siglo XlI, en
especial la Segunda Guerra Mundial, el gobierno japonés se hizo con
el control de la creacion de los mangas. Obligdé a las editoriales y
mangakas a crear contenido que promoviera el mensaje nacionalista
con el fin de inculcar la importancia de la participacion en la guerra.

Al igual que en Estados Unidos con los cémics bélicos del
Capitdn América, en Japén se popularizan las historias de Samurais
y se comienza a infundir la tan conocida imagen occidental sobre los
japoneses, es decir, su sentido del honor, su ideologia, disciplina, etc.

Luego de la derrota de Jap6n en la guerra, el manga se
convierte en una via de escape barata, pero efectiva para ignorar los
desastres de la guerra. Mientras los pocos adultos que sobrevivieron
al conflicto bélico se esforzaban por repoblar ciertas regiones del pais
y reconstruir su nacién de las cenizas, las nuevas generaciones se
levantaban en medio de historias de ciencia ficcion y fantasia.

Hasta que llega el padre del manga moderno, Osamu Tezuka

con su historia llamada la nueva isla del tesoro (1947) con la que
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refleja su estilo de narraciéon cuadro a cuadro, de modo que se va
mostrando la accion de forma progresiva.

De modo que, al leer un manga, incluso en occidente, es
imposible no notar su arquitectura caracteristica, su gastronomia, su
estructura social, su estilo de vida, sus tradiciones y sus creencias,
porgue es algo que han hecho desde sus primeras ilustraciones.

Lo mismo se puede decir del anime, que no es mas que la
interpretacion del comic en formato audiovisual y el gran porcentaje
de canciones J-Pop que pertenecen a esta industria o a la de los
videojuegos, que en muchos casos también estan relacionadas, ya
sea porque el juego es una adaptacion de la historia del anime o

viceversa.

2.1.1.2 Jap6n en Latinoamérica La forma en que la cultura
popular japonesa conquisté el mundo de occidente, es algo que
ningun otro pais ha sido capaz de conseguir a excepcién de Estado
Unidos, pais al que se le podria considerar como precursor en la
creacion de narrativas transmedias, con mundos como Star Wars,
Marvel, DC, etc. (Jenkins, 2006).

No obstante, el pais Nipdn lleva haciendo adaptaciones de
sus mangas a novelas gréficas, animes, peliculas, videojuegos,
juguetes. Incluso construye y expande su universo narrativo a través
del fandom, con ilustraciones propias conocidas como Doujinshi, que
no es mas que Mangas autopublicados, o los Cosplay.

La primera aparicion de este concepto en Japon es de hace

casi 60 afios con la publicacién del manga Astroboy, creado por



38

Osamu Tesuka en 1952 y animado en 1963. Para Jenkins (2013), el
éxito del anime radica en la mezcla de medios de difusion, lo que
genera un circulo entre los intereses financieros para garantizar la
supervivencia del mismo y la incorporacién de fans, que posiblemente
no consumirian un medio especifico.

La principal diferencia entre el comic y el manga es que este
Ultimo se centra en los personajes por encima de los universos, esto
no significa que las historia sean planas o repetitivas, sino que explora
las emociones, propoésitos y miedos de sus protagonistas. Lo que
permite que los fans se sientan identificados (Jenkins, 2013; de Cabo,
2014).

Basta con preguntarle a un adolescente qué personaje ficticio
le gustaria ser. El que dice Superman habla de sus poderes y
habilidades, pero el que dice Naruto o Luffy, va a decir porque es
valiente, da la vida por sus amigos, no se rinde hasta cumplir sus
suefios, etc.

En Latinoamérica, la cantidad de fanaticos se multiplicé con
el doblaje de los primeros animes, Dragon Ball, Naruto, Inuyasha,
Saint Seiya, Captain Tsubasa, Sailor Moon, entre otros. A pesar de
gue la television fue el principal medio de difusion para el anime, el
manga no se hizo esperar, ya que comenz6 a despertar el interés de
las editoriales.

Sin embargo, fue la internet la que permiti6 que estos
universos narrativos invadieran el continente y significé un antes y un
después en el mundo Otaku, se comenzaron a abrir espacios digitales

como foros y blogs, pero también espacios presenciales a modo de
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convenciones, en los que los fans podian reunirse ya sea para
comprar figuras, mangas, peluches, ropa; como también para conocer
personas con sus mismos gustos y relacionadas con la cultura.

Hoy en dia, muchas de estas actividades cuentan con el
patrocinio de organizaciones japonesas como Fundacién Japon que
promueven todo tipo de intercambios culturales entre paises que

tengan que ver con el pais del sol naciente.

2.1.1.3 ¢(Qué es la Fundacion Japon? Es una institucion
fundada en Japén en 1972 con el Unico propdsito de forjar relaciones
entre japon y el resto del mundo, por medio de la difusion de su cultura
y de la educacién en el idioma japonés.

Cuenta con una red global con sede principal en Tokio, la
Oficina de Kioto, 2 institutos de idioma japonés y 25 sucursales en 24
naciones. En los paises de habla hispana tiene 2 sedes, una en
Madrid, Espafia y otra en Ciudad de México, ademas de la
mencionada anteriormente en Sao Paulo, Brasil conocida como FISP
(FJ, s.f.) La forma en que promueven su mision es a través de 3
proyectos de intercambio cultural. El primero esta relacionado con el
arte, entre los cuales incluye, artes plasticas, artes escénicas y
fotografia. El segundo con la ensefianza de japonés, el cual consiste
en brindar herramientas para la educacién en el idioma, asi como
herramientas desarrolladas por cada una de las sedes en sus
respectivos paises o regiones. El tercero es estudios japoneses cuya

funcion es apoyar a investigadores nacionales o extranjeros en el
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intercambio intelectual, para generar proyectos colectivos o promover
la cultura japonesa desde otra perspectiva.

Colombia, a pesar de que no cuenta con una sede, la FIJSP
gracias a un reconocimiento especial que recibié en el afio 2015,
supervisa y apoya el proceso de educacion en el idioma japonés.
Entre las participaciones mas destacadas estan los viajes que
realizan a Bogota y a Cali para dictar talleres a los profesores de la
lengua japonesa y el Concurso de Oratoria en japonés que se realiza

en el pais una vez al afio.

2.1.1.4 El idioma japonés La escritura del japonés tiene tres
sistemas diferentes: Kanji, Hiragana, y Katakana. La palabra Kanji
significa letra china y hace referencia a los signos que vienen del
idioma chino. Existen cerca de 5000 kanjis, pero en Japon hay una
lista de 1945 conocida como kaniji de uso comun, que son aprendidos
en primaria y secundaria. El universitario prometido debe manejar
entre 3000 y 4000 kanjis.

Okimori (como se cité en Kishi, 2021) afirma que el idioma
japonés no contaba con escritura antiguamente. Sin embargo, la
llegada del budismo a Jap6n trajo consigo los caracteres chinos
llamados kanji entre el siglo IV y el V.

En un inicio, un kanji representaba una silaba, pero con el
paso de los siglos, algunos de estos caracteres se fueron
modificando, hasta el punto de transformarse en letras mas
redondeadas y sencillas. Letras que siglos después se convertirian

en el Hiragana. Este silabario no tuvo aceptacion sino hasta el siglo
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X, ya que antes era usado solamente por mujeres y ellas no eran bien
vistas cuando participaban en algun tema intelectual.

El Hiragana tiene equivalencia escrita a cada uno de los
sonidos silabicos de la lengua, cada una de las letras representa una
silaba, exceptuando las vocales y la constante “n”, que es la Unica
letra que se escribe sola.

Entre los usos més frecuentes esta el escribir palabras de
origen japonés que no tienen Kanji, conjugaciones verbales y
particulas gramaticales. No obstante, cuando por alguna razén, no se
recuerda la escritura de un Kanji, también se escribe en Hiragana.
Incluso, también se utiliza para indicar la lectura del Kanji, se afiade
la pronunciacién sobre o a un lado de este, lo que se conoce como
Furigana.

El otro silabario es el Katakana, este se formé tras extraer
ciertas partes de algunos Kanijis. Estos caracteres tienen un estilo
mas rectilineo y se limité su uso de escritura para los extranjerismos,
onomatopeyas, nombres que no se escriben en Kanji o también
puede ser empleado como Furigana. Este silabario a diferencia del
Hiragana posee mas letras que representan ciertos sonidos de otros
idiomas que no coinciden con los pronunciados en japonés.

En cuanto a la pronunciacién del japonés, la mayoria de los
sonidos también se encuentran en el espafiol. No obstante, ciertas
consonantes tienen mas similitud con el inglés y otras tantas que
representan sonidos que no existen en el espafiol. Como por ejemplo

“tsu” en tsunami.
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Segun Nakagawa (2016) las frases se pueden separar y
sefialar con una linea superior que ayude a realizar la entonacién de

modo que sea facil de escuchar y comprender.

Figura 2

Demostracién de la curva de entonacién en una frase en japonés.

IIEAZETHDL, b)Y ICRAWVWLE I TEbELE

Nota. La traduccion de la frase es: “Han pasado mas de dos
afnos desde que vine a Japon”. Refleja como deber ser entonada la
frase y qué silaba darle el “acento” para una correcta pronunciacion.

Fuente: Elaboracion propia

No obstante, para Yamamura (2021) la acentuacion de las
palabras debe ser algo que se explique desde el primer dia de clase,
para evitarle a los estudiantes que en futuro tengan frustraciones con
el idioma, con lo que a su pronunciacion se refiere.

Las autoras coinciden en que a pesar de que el profesor debe
realizar un seguimiento fiel al proceso de ensefianza-aprendizaje del
estudiante, la correcta pronunciacion de las palabras y la entonacion

de las frases, debe ser producto del estudio autonomo y de la
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interaccidn consciente con los sonidos del idioma. “La autonomia del
alumno determina su aprendizaje, es la capacidad de tomar

decisiones por su cuenta” (Nakagawa, 2016, p. 3)

2.1.2 Marco teérico disciplinar

2.1.2.1 Medios Digitales: Aprendizaje de idiomas
extranjeros. No cabe duda de que los medios digitales son
herramientas poderosas cuando de comunicacion se trata, bien sea
para entretener, informar o ensefiar. En el caso de este Ultimo, Yuki
Itani (2021) sugiere que la narrativa digital es una herramienta Uutil
para que los estudiantes, ademés de que se motiven a aprender una
lengua extranjera, también desarrollen sus habilidades comunicativas
en el aprendizaje de dicha lengua.

En su documento, Itani plantea la posibilidad de desarrollar
cortos en japonés con el fin ayudar a estudiantes de este idioma de la
universidad de la Universidad Nacional de Australia. Ella parte en
primera medida, de comprender el lenguaje desde el disefio.

El lenguaje es wuna herramienta creativa para la

comunicacion. La comunicacién es un proceso de creacién

de significado mutuo entre el hablante y el oyente, que
expresa las emociones, experiencias, pensamientos,

perspectivas e identidad de cada persona. (Itani, 2021, p. 53)

Se podria pensar que esta definicion casi que obliga a que la

comunicacion se deba realizar de forma sincrénica y bidireccional,
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pero es necesario tener en cuenta distintos modos de comunicacion.
Por ejemplo, un libro o una pelicula. Los escritores o directores tienen
la necesidad de comunicar de manera satisfactoria su mensaje a los
lectores y audiencia respectivamente, para ello hacen uso del
lenguaje de forma asincrénica y unidireccional.

No obstante, para comunicar de forma efectiva un mensaje,
es necesario desarrollar ciertas habilidades comunicativas, ya que
como seres humanos tenemos la necesidad de expresar
pensamientos, emociones o sentimientos; tarea que resulta bastante
compleja para estudiantes de lenguas extranjeras. Para esto se
pueden considerar diversas herramientas
Utiles para contar historias mas alla del dominio lingistico, lo que le
permite, en este caso, a estudiantes del idioma japonés apoyarse en
dichas herramientas para comprender las ideas 0 mensajes de
hablantes del idioma y ademas expresar sus propias ideas.

Este planteamiento estimula a los estudiantes a desarrollar
dichas habilidades comunicativas, pero también de forma directa
contextualiza los significados linglisticos que aprende durante su
estudio. Por ejemplo, cuando un estudiante de japonés comienza a
leer un manga en su idioma originario, ademas de reconocer los
kanjis, entender el hiragana, etc., percibe intrinsecamente, la cultura
tradicional originaria que el manga transmite en su historia. Por ende,
acerca al estudiante a un contexto real, a pesar de ser una historia de
ficcidn, lo que le permite extraer el significado ambiguo de los kanjis
y saber en qué ocasiones puede usarlo, 0 qué expresiones se dicen

para determinadas situaciones.
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2.1.2.1 Storytelling para salvar una lengua aborigen. My
Grandmother's Lingo es una narracién interactiva en linea realizada
por SBS, una red nacional australiana de radio publica en linea y de
television; con el fin de rescatar una de las lenguas aborigenes mas
antiguas del mundo, originaria de Australia.

La lengua se llama Marra y en el sitio web los usuarios
pueden disfrutar de una narrativa inusual, pero sobre todo escuchary
decir ciertas palabras de la lengua que actualmente sélo hay 2
personas con vida que la hablan en el mundo.

La historia muestra la vida de Angelina Joshua, una joven
aborigen de la comunidad Ngukurr de East Arnhem Land. Quien con
la muerte de su abuela se dio cuenta de que, sin la preservacién de
Marra, su cultura podria desaparecer.

SBS en compafiia de Jake Duczynski ven un desafio, pero
también una oportunidad de disefio para proteger una lengua al borde
de la extincién, o por lo menos despertar el interés y mostrarle al

mundo la problemética que afronta dicha lengua.

2.1.3 Marco institucional

El proyecto se va a realizar con la supervision de la Academia de

Lenguas Orientales. Es un organismo no formal dedicado a la
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educacion y promocion de lenguas culturas orientales. Los idiomas
son: coreano, chino y japonés. Entre sus actividades culturales
incluyen talleres de manga, kung Fu, taekwondo, shodo, sumi-e y
origami.

La finalidad de trabajar en cooperativo con esta institucion es
establecer los determinantes y requerimientos de un potencial cliente,
poder acceder de forma recurrente a un potencial grupo de usuarios
para testeos, entrevistas grupales y demas actividades que permitan
escuchar y comprender la comunidad en cuestion y realizar
entrevistas a docentes para traducir toda la informacion adquirida en
una solucién concreta en la etapa de Crear.

El apoyo de la Academia de Lenguas Orientales es
determinante para comprender aspectos del lenguaje como la
pragmatica, semantica, entre otros. Ademas de establecer el correcto
uso de la cultura popular japonesa dentro del desarrollo de la

herramienta digital.

2.1.4 Marco legal

El congreso de la Republica de Colombia decreté, por medio de la
Ley 115 unas normas generales para regular el servicio publico de la
educacion. Posteriormente publicé la Ley 1615 para realizar unas

modificaciones y anexos a la Ley 115.
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Ley 115

(febrero 8 de
1994)

ARTICULO 1o0. Objeto de la ley. La educacién es un
proceso de formacion permanente, personal,
cultural y social que se fundamenta en una
concepcion integral de la persona humana, de su
dignidad, de sus derechos y de sus deberes. La
presente Ley sefala las normas generales para
regular el Servicio Publico de la Educacidon que
cumple wuna funcion social acorde con las
necesidades e intereses de las personas, de la
familia y de la sociedad. Se fundamenta en los
principios de la Constitucion Politica sobre el
derecho a la educacion que tiene toda persona, en
las libertades de ensefianza, aprendizaje,
investigacion y catedra y en su caracter de servicio
publico.(p.1).

Ley 115

(febrero 8 de
1994)

ARTICULO 204. Educaciéon en el ambiente. El
proceso educativo se desarrolla en la familia, en el
establecimiento educativo, en el ambiente y en la
sociedad. La educacion en el ambiente es aquella
que se practica en los espacios pedagdgicos

diferentes a los familiares y escolares mediante la
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utilizacion del tiempo libre de los educandos. Son
objetivos de esta préactica: a) Ensefiar la utilizacion
constructiva del tiempo libre para el
perfeccionamiento personal y el servicio a la
comunidad; b) Fomentar actividades de recreacion,
arte, cultura, deporte y semejantes, apropiados a la
edad de los nifios, jévenes, adultos y personas de la
tercera edad, y c) Propiciar las formas asociativas,
para que los educandos complementen la
educacion ofrecida en la familia y en los

establecimientos educativos. (p.47).

ARTICULO 20. Adiciénese al articulo 20 de la Ley
115 de 1994 el siguiente literal: g) Desarrollar las
LEY 1651 habilidades comunicativas para leer, comprender,
escribir,  escuchar, hablar 'y  expresarse

(julio 12 de
2013) correctamente en una lengua extranjera. (p.1).

Nota. La ley 115 de febrero de 1994, fue expedida por el Congreso
de la Republica de Colombia con el fin de presentar la Ley General
de Educacion. La ley 1651 de julio de 2013, fue expedida por el
Congreso de la Republica de Colombia con el fin de modificar y hacer

ajustes a la Ley 114 de 1994. Fuente. Elaboracion propia
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2.2 Estado del arte

2.2.1 Kanji en vifetas

Es una serie de tres libros creada por Alberto Aldarabi, Marc Bernabé
y Verdnica Calafell. Dentro de su quehacer profesional, se dedican al
doblaje, traduccion e interpretacion de obras japonesas, ya sea
manga, anime, novelas ilustradas, etc.

En sus libros abordan un aspecto esencial para el aprendizaje
del idioma japonés, especificamente para la escritura y lectura, el cual
es: Los Kanji. Realizan un abordaje desde la semantica y la
pragmatica, es decir, el significado de los simbolos y la forma en que
estos se interpretan en un contexto social y cultural; con el fin de
entender cémo interpretan los kanjis los japoneses, para
posteriormente traducir esa idea al espafiol de modo que sea
entendible para un hispanohablante nativo. Para ello utilizan un medio
en el cual tienen una amplia experiencia, el manga.

La estructura del libro es progresiva, es decir se adapta a los
principales modelos de ensefianza de los organismos que se dedican
a la formacion en el idioma y respeta la clasificacion que tienen los
kanjis en el pais japonés, tanto la cantidad de trazos como su
dificultad y uso.

En su apartado visual el libro a pesar de estar inspirado en un
cémic japonés respeta el sentido de lectura de las lenguas

occidentales y esta ordenado de izquierda a derecha. Esta organizado
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por distintas secciones para que se pueda ver el kanji su significado,
un dibujo que representa su concepto y al mismo tiempo se asemeja
y un imaginario que se puede hacer de su forma, a partir de los trazos

gue lo componen.

Figura3y 4

Contenido y portada de Kanji en vifietas 3
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Fuente. Fotos tomadas del libro

2.2.2 Memrise

Es una herramienta digital para aprender idiomas, fundada por Greg
Detre, Ben Whately y Ed Cooke en Londres, Reino Unido.

Actualmente tienen 10 idiomas, entre los cuales se encuentra el
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japonés. Plantea un modelo de aprendizaje basado en tres principios,
contenido auténtico, mezcla entre ciencia y tecnologia y si no es
divertido, no va a aprender.

El primero busca acercar a los estudiantes a un posible
entorno real y como se comunican los nativos en su vida cotidiana.
Puntualmente hablando del curso de japonés, se divide en tres partes
y con respecto a este apartado, es complicado decir si es acertado o
no, ya que mas de introducir el aspecto cultural de las personas
japonesas, traslada expresiones comunes que utilizan los jévenes
(publico al que apunta la aplicacién), no obstante, lo que lo hace
complicado es que el japonés implica distintos lenguajes dentro de si
mismo. Es decir, utiliza distintos aspectos linguisticos que dependen
de la situacién denominado Keigd (4%7%, «lenguaje respetuoso»)

El segundo aborda un apartado practico para estar en
constante uso del material aprendido en cada leccion, para evitar el
elemento repetitivo que se puede encontrar en los textos académicos,
disefiados a partir de memorizar.

El tercero pretende hacer divertido el estudio del idioma
dentro de la aplicacion, con el fin de mantener el interés de aprender
el idiomay estar concentrados. Ademas, ofrece otro curso muy similar
al primero. Pero en romaji (2 —~ = «caracteres romanos») es decir,
ofrece la posibilidad de aprender a hablar japonés y comprender la
estructura gramatical, sin necesidad de aprender los sistemas de

escritura.
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Figura5y 6
Contenido y pantalla de carga de Memrise
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Fuente. Memrise

2.2.3 Busuu

Es una plataforma digital para aprender idiomas creada por Bernhard
Niesner, Adrian Hilti. Permite aprender 12 idiomas incluido el japonés.

Ofrecen un método colaborativo en comunidad y funciona tanto en


https://www.google.com/search?rlz=1C1SQJL_esCO911CO912&q=Bernhard+Niesner&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3MEkzSDcvVwKzi6pKitNStGSzk630M_NKUovyUkv0y1OTijNLUq3S8kvzUlKLihexCjgBZTISi1IU_DJTi_NSi3awMgIAbz3ESU8AAAA&sa=X&ved=2ahUKEwj57Pjnpp30AhXWSzABHVL9Ce8QmxMoAXoECDwQAw
https://www.google.com/search?rlz=1C1SQJL_esCO911CO912&q=Bernhard+Niesner&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3MEkzSDcvVwKzi6pKitNStGSzk630M_NKUovyUkv0y1OTijNLUq3S8kvzUlKLihexCjgBZTISi1IU_DJTi_NSi3awMgIAbz3ESU8AAAA&sa=X&ved=2ahUKEwj57Pjnpp30AhXWSzABHVL9Ce8QmxMoAXoECDwQAw
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linea como offline ya sea a través del portal web o en su aplicativo
para moviles. La App es gratuita, pero solicita un registro obligatorio
en la plataforma, tiene un servicio premium enfocado a un objetivo
particular sugerido por el algoritmo con base en la informacién
brindada por el estudiante al comienzo del curso, es decir sus metas
y motivaciones.

Esta estructurado por niveles y lecciones, estdn ordenadas
en componentes tematicos y en aumento de dificultad progresiva,
constantemente involucran lo ensefiado en lecciones. Compone de
cuatro niveles: basico (Al), elemental (A2), intermedio (B1l),
intermedio alto (B2).

Ofrece un calendario programado para que los estudiantes
clarifiquen el tiempo que quieren dedicar al aprendizaje del idioma,
creen su propio cronograma y establezcan las metas o el nivel de
aprendizaje al que quieren llegar. Ademas de eso ayuda al estudiante,
de forma muy preliminar, a establecer sus metas y motivaciones en el
idioma. Es didactico y usa distintos recursos multimediales, aborda
lectura, escucha, habla y escritura, sin embargo, este dltimo no es
directo, sino que consiste en seleccionar las palabras que conforman
la frase. Permite realizar las interacciones con las lecciones tanto en
romaji como en japonés, y no es necesario realizar las lecciones en
orden. Estas se pueden descargar y realizar sin necesidad de
conexion a internet.

El objetivo es crear una comunidad de aprendizaje donde
todos sus estudiantes puedan ayudarse unos a otros. Para esto pone

a disposicién un apartado social, donde los hablantes nativos pueden
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ayudar a otras personas que estudian su idioma dando consejos o
realizando ejercicios, talleres o actividades realizadas por otros, asi
como permite la posibilidad de que sus trabajos propios sean
revisados por terceros. La aplicacion es intuitiva y sencilla de
interactuar, tiene una ayuda asistida a modo de tutorial que le indica
a los usuarios donde esta cada componente de la interfaz y como

realizar las lecciones.

Figura7y 8
Contenido y pantalla de carga de Busuu
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2.3 Caracterizacién de usuario

Segun los datos arrojados por la fundacion japén (FJ,2019), son los
jovenes los que mas estudian el idioma japonés, entre los cuales se
destaca que el principal motivo por el que lo hacen es por la aficién
hacia su cultura popular, es decir lo que se ha explicado y expuesto a
lo largo de este proyecto. El publico que se ha decidido utilizar como
usuario son jévenes estudiantes de la Academia de Lenguas
Orientales, en la sede Campin de Bogota.

El perfil del usuario es un joven universitario que, si bien no
es aficionado al anime y al manga, si conoce los animes mas
populares, mira algunos nuevos que salen cada temporada y lee un
par de mangas de emisién semanal, le gustan los videojuegos y tiene
conocimientos culturales por encima del promedio. El primer contacto
gue tuvo con el japonés fue a través del anime, cuando terminé de ver
las temporadas dobladas al espafiol y tuvo que verlo subtitulado para
continuar con la historia. De ahi surgen las primeras palabras y frases
qgue aprendié a decir en japonés. (Para apreciar todas las tarjetas

persona ver Anexo D)



Figura 9
Tarjeta persona

56

Carlos Andrés Carvajal
Ingeniero de sistemas

Edad 27

Género Hombre
Ciudad Bogotd
Ocupacion Programador
Nivel cultural Alto

Nivel de japonés Intermedio

Personalidad

™

Entorno de Carlos

Vive con sis padres y hermanas en casa
familiar. Ademnés de estudiar japonés, estd
relacionado con otros aspectos de la culturag]
japonesa.

Inicié su estudio del idioma influenciado
por el anime, con el paso del tiempo,
desarrollo un gusto por la musica japo-
nesa asl como los doramas vy otras ex-
presiones culturales.

- Sucontacto con temas relacionados con
Japon practicamente diario.

- La cultura japonesa forma parte de su
estilo de vida.

- El principal motivo de estudiar japonés es
su amor por la cultura japonesa y el
idioma.

Cultura tradicional Japonesa
@ Shodo

QO Kendé
O Sharnisen
QO Shogi

Hoobies o pasatiempos

Cultura popular Japonesa

Experiencia de Carlos con el
idioma japonés

Comenzd el aprendizaje del idioma
japonés en la Academia de Lenguas

Carlos es un chico serio, introvertido ® Anime ® J-Pop Qrientales. Desde que comenzd sus
y responsable. ® Manga O Cosplay EStUdIDSVhE tlel‘lrldD un gran inmersion
Uso elevado de medio digitales para en el estilo de vida japonés v las artes,
su aprendizaje. @ J-Rock @ Dorama a difernecia de otros idiomas que ha
estudiado, que se puede desligar de
los factores culturales.
- AN /N

Fuente. Elaboracién propia
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacion de

resultados

3.1 Criterios de disefio

Como concepto de disefio se propone “mangamina” un producto de
disefio para jovenes estudiantes de japonés de la academia de
lenguas orientales, quienes son conocedores y consumidores de la
cultura popular japonesa. Este prototipo es una herramienta digital
gue tiene como proposito complementar el proceso formativo de los
estudiantes y fortalecer sus habilidades comunicativas a partir de
relacionar aspectos de la cultura popular japonesa con conceptos

linguisticos.



3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Figura 10

Arbol de objetivos

Producto digital para el
aprendizaje del idioma
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japonés
Atractivo Sencillo Interactivo Util
Usuario ALO* Facil Conexion Contenido
| manejo entre medios elocuente
Interfaz Sélida |
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altemay de marca Habla encontrar
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Contenido practico  intuitiva Relacion entre  Puntual a la
de calidad temas necesidad
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Videos dlaras a CPJ Concepto
Audios
Online  Offline

ALO: Academia de Lenguas Orientales

CPJ: Cultura Popular Japonesa

Fuente. Elaboracién propia
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3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Figura 11
Determinantes y requerimientos
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Lenguaje juvenil
Atractive Colores llamativos

Navegacion

) Contenido facil de encontrar
Usuario Usabikied Interfaz sencilla fconos identificables
Sin costo No exigir un pago adicional
' Accesibilidad Registro practico Pocos pasos para ser un usuario
H Vistoso Destacar de la competencia Pauta grafica fresca e innovadora

Contenido de apoyo para libros o guias

Contexto Innevacion Contenido unico Disefio exclusivo de recursos visuales

Practicidad Descargar material 1 Contenido para almacenar en el dispositivo, permite el uso offline
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Relacién entre temas Orden de los recursos por contexto

Fuente. Elaboracién propia
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3.2 Hipotesis de producto

Figura 12
Matriz de hipétesis

Hipoétesis 1 Prototipo

Silos estudiantes de
japones cuentan con un
espacio virtual para com-
partir sus conocimientos
tanto del idioma como de
la cultura japonesa, en-
tonces mejoraran sus ha-

Acceso exclusivo para los
estudiantes de la aca-
demia

Necesita acceso a internet
Plataforma digital de la Academia de Lenguas
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v el manga, clases virtuales dedicadas a espactos
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Demanda colaboracidn de
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; p_od_rar;as%clla_rdz_:ono- los mas timidos o inse-
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I me IID e e elrnen [és cut cante y de interés para los estudiantes. De tal . da situacion por el estudi-
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Fuente. Elaboracién propia
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La hipétesis de producto sobre la cual se trabaja es la nimero 2, ya
gue una vez desarrollada la etapa de escuchar (3.3) donde se tiene
el primer acercamiento con la comunidad y se realizan las entrevistas
a los expertos, se puede concluir que esta es la mejor ruta. No
obstante, se tienen en cuenta otros aspectos que permiten hacer al
producto diferente ademas de su valor agregado. (Ver 4.2.2

Propuesta de valor)

3.3 Etapa: Escuchar

Esta etapa se desarrolla con el fin de comprender a las personas que
forman parte del proceso de estudio, sus actitudes y comportamientos
tanto individuales como en comunidad, ampliar los conocimientos
adquiridos frente a la problematica, contemplar todos los posibles
puntos de vista, y plantear una propuesta de disefio que, ademas,

responda a los determinantes y requerimientos.



3.3.1 Mapa de actores

Figura 13
Mapa de actores

Vocabulario
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Cosplays e Empleados
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pre Actividades ) F)trgs
Japonesas instituciones
Convenciones
Populares Tradicionales
Origami
Shogui
Manga
Shamizen
Karaoke Washi
Caligrafia ningy

Fuente. Elaboracion propia
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3.3.2 Entrevista grupal

3.3.3.1 Entrevista a grupo de estudiantes de la Academia
de Lenguas Orientales. Y. Echeverria (comunicacion personal, 9 de
abril, 2022) Es la profesora encargada del grupo de los sdbados 8am
a 10am, lleva trabajando con la Academia 5 afios y ensefia desde
hace aproximadamente 7 afios.

El grupo es de 10 estudiantes y sus principales motivaciones
para estudiar japonés giran en torno a la cultura popular japonesa.
Les gusta ver anime, leer manga, hacer karaoke, la comida japonesa
e ir a eventos relacionados con la cultura.

Todos se encuentran en el nivel basico del programa de la
academia y las clases son virtuales cada semana, la mayoria
consideran que el apartado mas dificil del idioma de aprender son los
kanjis, ya que el memorizar uno por uno sin tener un contexto o
situacién identificable en la que se pueden utilizar es tedioso y facil de
olvidar.

Para el desarrollo de la clase ademas de usar el libro y sus
ejercicios la profesora utiliza algunas herramientas digitales como
jisho, kahoot, entre otras. Ademas, utiliza recursos visuales como

infografias, imagenes con ejemplos y tarjetas.
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3.3.3 Entrevista experto

3.3.3.1 Entrevista a Giovanny Camelo. G. Camelo
(comunicacién personal, 19 de marzo, 2022) Es profesor de japonés
desde el afio 2012, fundé el centro cultural Tanabata que se encarga
de difundir el idioma japonés y su cultura tradicional en Colombia y
trabaja como tallerista de caligrafia con la Embajada del Japén.

Su interés por la cultura japonesa comenzé con el anime y el
manga; sin embargo, con su primer viaje a Japon encontré una serie
de aspectos culturales que no eran faciles de encontrar en Colombia
a pesar de la existencia de Internet, ya que o bien existia informacion
de estos s6lo en japonés y estaba la barrera idiomatica o eran tan
tradicionales que no habia informacion.

Es en este punto donde decide aprovechar cada viaje que
realiza a Japon para aprender cosas nuevas de su cultura y ser un
emisario en Colombia. A pesar de que el interés por la cultura
tradicional no esta a la altura de la cultura popular, el anime y el
manga lograron que todo el mundo conociera Japdn y estos son un
reflejo de la cultura tradicional japonesa.

Afirma que las herramientas digitales son de gran ventaja
dentro del aula de clase, bien sea presencial o virtual, pero estas no
pueden reemplazar la forma tradicional de ensefianza, debido a que
la base fundamental del idiomay su propésito es la comunicacion. Por
tal motivo las ve viables como ayuda de soporte o incentivo para
mantener el interés de los estudiantes, ya que la clave es la

interaccién humana entre el alumno y el profesor. (Para apreciar a
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completitud la entrevista ver Anexo | — Entrevistas)

3.3.3.2 Entrevista a Hiroshi Hosotani. H. Hosotani
(comunicacién personal, 24 de febrero, 2022) Es profesor nativo de
japonés de la Academia de Lenguas Orientales. Considera que los
métodos de aprendizaje asincronicos y no bidireccionales tienen
ciertos vacios, ya que no hay interacciéon inmediata ni preguntas
directas, por lo que demanda mayor esfuerzo y dedicacién por parte
de los estudiantes.

Prefiere el aprendizaje por experiencias y lecciones y no por
mddulos con limitantes temporales, ya que es mejor darle prioridad a
la calidad y no a la cantidad. Ve util y viable las herramientas digitales
para aprender de forma complementaria y mas si estas no permiten
realizar una exteriorizacion de los conceptos, ya que esta es
necesaria para practicar lo que se aprende, por lo que recomienda,
hacer amigos que hablen en el idioma que se estudia o interactuar
con nativos por medio de las redes sociales.

El entorno virtual permite una interaccion con el profesor y
estudiante 1 a 1, ya que puede ver en tiempo real la respuesta o
reaccion de cada estudiante, mientras que en el aula es algo que no
es posible. Ademas, considera que es mejor la educacion informal ya
gue para él como docente le es mas facil verificar el aprendizaje de
los estudiantes de un grupo reducido no mayor a 10 estudiantes. (Ver

(Para apreciar a completitud la entrevista ver Anexo | — Entrevistas)
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3.4 Etapa: Crear

Durante esta etapa se debe sintetizar y desarrollar toda la informacion
previamente recopilada en la etapa anterior, con el fin de definir una
serie de ideas que formen parte de un proceso creativo en conjunto a
conceptos y técnicas de disefio adquiridas en la etapa formativa, para
finalmente regresar a lo tangible mediante una solucién que responda
a la necesidad o problemética abordada en el proyecto de

investigacion.

3.4.1 Disefio empético

Durante la entrevista grupal se pudo evidenciar una serie de patrones
y cosas en comun que habia dentro del grupo de estudiantes. Con
base en esta informacion se decidié involucrar a los estudiantes que
iban a ser testeados en una actividad co-creativa sin que ellos lo
supiesen de forma directa.

Ademas, una vez se les explicd en qué consistia el proyecto,
determinaron que tipo de contenido consumen relacionado con el
anime y el manga con el fin de que el producto relacione estos
contenidos con las necesidades o dificultades que tienen con respecto
a algunos temas especificos que ven durante su primera etapa de
aprendizaje, es decir el libro 1 de la academia, que es el que estan

estudiando actualmente.
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3.4.2 Card Sorting

Es la primera actividad disefiada para el segundo testeo, con el fin de
establecer la arquitectura de la informacion que mejor responda a la
interactividad que el usuario busca con la aplicacién. Para esto se
contd con la ayuda de la profesora Yeny Echeverria, quien se formé
como instructora en Japén y tiene alrededor de 7 afios de experiencia.

La profesora ve con mucho potencial en la idea de la
aplicacién, sin embargo, da a entender que es indispensable
apartados que aborden los kanjis y el vocabulario, asi mismo poderlos
ver a través de ejemplos y escucharlos, ya que de esta manera se
involucran otro tipo de sentidos dentro de la experiencia de

aprendizaje y la hace mas integral.

3.5 Entregar

Es la tercera y Ultima etapa de la metodologia Disefio Centrado en
las Personas. Se establece un modelo viable y factible para la
correcta introduccion de la solucion de disefio en el entorno de la

problematica. (Ver 4.2 Estrategia de Mercado)

3.6 Resultados de los testeos

3.6.1 Primer testeo

3.6.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracién). El primer testeo se realizo virtual debido a que es la forma
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en que la Academia de Lenguas Orientales se encuentra realizando
sus clases. Se trabajé con 2 grupos. El primero con 7 estudiantes bajo
la tutoria del profesor Andrés Piedrahita, los cuales se encontraban
en su primer mes de estudio. El segundo grupo fue de 13 estudiantes
gue se encontraban en el tercer mes de aprendizaje, el grupo estaba
bajo el cargo del profesor Giovanny Camelo.

La prueba se dividié en 3 etapas: Reconocimiento profundo
de la comunidad, apartado visual, interfaz y contenido. Cada una con
un objetivo y tema especifico.

Reconocimiento profundo, como bien lo dice su nombre
buscaba determinar los patrones, actividades, intereses vy
motivaciones en comun que tenian los estudiantes testeados,
ademas del rango de edad y conocimiento que tenian sobre la cultura
popular japonesa. Ademas de confirmar o validar la informacién
previa que se habia adquirido durante la fase de caracterizacion de
usuario y el perfil propuesto en la segmentacion de cliente (ver
apartado 2.3y 4.2.1 respectivamente)

Apartado visual, en esta etapa del testeo comenzé la
participacion de los estudiantes ya que mas que responder preguntas,
tuvieron que hacer elecciones, expresar sus ideas y hacer aportes
creativos, con el fin de atender al disefio empatico que se plantea en
la metodologia e involucrar las opiniones de los estudiantes al
momento de tomar decisiones de disefio para la estética del producto.

Por ultimo, en interfaz y contenido se planteé una actividad
borrador, para que los estudiantes interactuaran con ella y dieran su

opinion, con el fin de elegir los temas que se van a abordar en la
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aplicacion, establecer aspectos de interactividad y navegacion,

composicion y estética de la aplicacion, etc.

3.6.1.2 Evidencias (Percepcién del wusuario). Los
estudiantes estuvieron bastante timidos e introvertidos al comienzo,
en primera medida porque eran un grupo nuevo, pero también porque
es algo que tienen en comun muchos de los chicos seguidores del
anime, el mangay la cultura popular japonesa en general.

El principal rango de edad estuvo entre los 18 y 32 afos,
todos son consumidores de anime, el 75% de manga y el 60% de
musica. El 75% se encuentra en el nivel basico y la mayoria estan
realizando sus estudios universitarios en paralelo.

Las series que mas consumen son Dragon Ball, Naruto,
Death Note, entre otros.

Figura 14
Series mas populares

Dragon Ball, Naruto,

Death Note, Shingeki no IS O 59/
Kyojin, One punch-Man

Kimetsu no Yaiba, Jujutsu  p——— 35%
Kaisen, Boku no Hero

Jojo’s Bizarre Adventure D 80%
Sword Art Online INEEEEE—— /5%

Saint Seiya, One piece INEEE——— /O %

Fuente. Elaboracién propia
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En la tercera etapa del testeo, hubo alrededor de un 80% de
aprobacion en la mayoria de los aspectos evaluados con respecto a
la actividad relacionada con la interfaz y el contenido, de las que vale
la pena destacar que con la actividad hubo un incremento del interés
por aprender kanjis cercano al 90% (para apreciar a completitud los

resultados ver Anexo J - Testeo 1)

3.6.2 Segundo testeo

3.6.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). La primera parte del segundo testeo es un card sorting
(ver 3.4.2 Card Sorting), junto con la prueba de un primer prototipo de
la aplicacion realizado en Adobe XD.

El testeo se realiz6 de forma virtual y personalizada, es decir
con cada una de las personas de la prueba se hizo una reunién
individual, con el fin de ver la reaccion e interaccion que tenia cada
usuario con la aplicaciébn. Para esta prueba se conté con la
participacion de un profesor del idioma japonés, 2 estudiantes de la
Academia de Lenguas Orientales, un estudiante autbnomo del idioma
y una estudiante de idiomas que ha usado aplicaciones moéviles en
multiples situaciones.

La prueba se dividi6 en 2 etapas, la primera fue sincronica,
donde se podia ver en tiempo real la reaccion de cada usuario y su
interaccién con la aplicacion durante esta etapa se le pas6 un enlace
donde podia acceder a la App y usarla como si la hubiera descargado

en su propio teléfono. Una vez tuvo el primer acercamiento y pudo
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reconocer los iconos y las categorias, se le dio una serie de
instrucciones a modo de tareas que debia realizar dentro de la App,
con el fin de ver que tan intuitiva era de navegar y si su iconografia
era facil de reconocer. Esta etapa concluy6 con la retroalimentacion
del usuario, es decir, comentar la experiencia, lo que le gusté,
cambiaria, modificaria o imprentaria dentro de esta.

La segunda etapa la realizaba el usuario de forma personal y
privada; consistié en responder un formulario evaluando aspectos de
la aplicacion tales como generales, interfaz y navegacion, usabilidad
y soporte.

Esta segunda etapa se plante6 a modo de guia heuristica
basada en Ten usability heuristics (Nielsen, 2005) con el fin de recibir

de forma clara y puntual las apreciaciones de los usuarios.

3.6.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Los usuarios
a diferencia del primer testeo estuvieron muy participativos vy
animados, todos los que formaron parte de esta prueba fue por
iniciativa propia lo que permitié tener mucha mas empatia y atencién.

En general la aplicacién tuvo una gran acogida, donde todos
los usuarios manifestaron estar a la espera del mercado para poder
descargarla, les fue muy confortante saber que sus dificultades para
ciertas cosas en el japonés era un comun denominador en la mayoria
de los estudiantes, como por ejemplo lo que se plantea en la leccion
4 de la aplicacién (Ver Anexo M — App y Web) Ya que se aborda el
memorizar los dias de la semana desde otra perspectiva que es muy

facil de asociar y recordar.
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Entre las sugerencias mas destacadas estuvo realizar una imagen a
modo de tutorial que indicara que la lectura de la leccién debia
hacerse como si se estuviera leyendo un manga, ya que a pesar de
gue son consumidores del medio, por cultura y costumbre se lee la
leccion de forma occidental y se siente un poco desordenada, en
especial la leccién 4, ya que trata los dias de la semana. Ademas, se
hace la observacién de reubicar las redes sociales para que sean mas
faciles de encontrar. (para apreciar a completitud los resultados ver

Anexo J - Testeo 2)

3.8 Prestaciones del producto

3.8.1 Aspectos morfolégicos

Al ser una aplicacion mavil, se va a utilizar una resolucion 2x a 320
DPI, que funcione Unicamente en formato vertical. El disefio de
interfaz, pantalla de carga y demés, deben ser minimalistas, atractivos
y que resalten, colores contrastantes y con buen porcentaje de
saturacién. Las fuentes tipograficas deben ser sélo 2, una para los
textos en espafiol y otra para los textos en japonés o romaji; sélo se
permite variaciones en los pesos, dependiendo de si es texto o titulo.
Los iconos de cada categoria deben ser sencillos y faciles de
reconocer. La linea grafica y los textos deben reflejar un tono informal

y divertido, pero al mismo tiempo sobrio ya que el objetivo es que sirva
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para educar, pero de una manera entretenida. Ademas, debe ser
coherente con la estética que va a tener la landing page del producto
(Ver Anexo K — Guia de estilo Web)

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

El usuario debe tener acceso a internet para poder descargar la
aplicacién, ya sea en la tienda mévil de Google o Apple, contar con
un teléfono inteligente gama media.

Una vez descargada la aplicacion, le saldra en pantalla una
breve explicacion de como funciona, en la parte superior derecha el
menu para el inicio de sesion cuyo proposito a futuro sera privilegiar
con contenido exclusivo a quienes sean estudiantes de la Academia
de Lenguas Orientales o entidad que patrocine su desarrollo.
Ademas, contara con un apartado especial para quienes inicien
sesion con cuenta de docente.

Los menus estardn disponibles en la parte inferior divididos
por categorias con sus respectivos logos. Los temas se podran
clasificar por el orden del libro de la Academia de Lenguas Orientales
(Mina no nihongo), por animes y mangas y por un icono que segun su
cantidad determina la dificultad.

Las otras categorias estardn para ver los aspectos
gramaticales de la leccion, el vocabulario y ver el proceso, los
avances de los estudiantes y las cosas que decide agregar a favoritos

0 que quiere guardar para recordar o estudiar mas facil.
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El celular debe estar conectado a internet para navegar o
cargar los temas, pero también va a funcionar offline una vez el movil
haya descargado los contenidos. El peso de la aplicacién no puede
ser mayor a 100 megas y el mévil debe contar con minimo 1 giga de
memoria RAM.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

La interfaz debe ser sencilla y facil de entender, sin demasiados
menus, desplegables o contenido subdividido, conectar de forma
eficaz los temas del libro con las series usadas para ejemplificar los
mismos.

El inicio de sesion debe ser simple y de pocos pasos, asi
como la descripcion explicativa de cada mend al momento de
interactuar con la aplicacion por primera vez. El contenido debe ser
claroy entretenido, de modo que el estudiante sienta que vale la pena
usar la aplicacion y no es el resumen o la repeticién de lo que el

profesor ensefia en la clase.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

A pesar del corto recorrido que se hizo de la evolucién del manga en
este documento, es evidente que la cultura popular japonesa se ha
ganado un lugar importante en occidente. Sin embargo, no se le ha
dado importancia que podria llegar a tener como emisora del idioma
japonés, ya sea por su riqueza literaria, el interés que despierta en
otras culturas o incluso en su capacidad de acercar a las personas a
la sociedad japonesa, de tal manera que se ha desperdiciado el
anime, manga y J-Pop como herramientas Utiles para la ensefianza
del idioma japonés.

La pandemia obligb a las instituciones y profesores a
trasladar sus ensefianzas presenciales a entornos digitales, esto cre6
una oportunidad para cambiar los métodos ortodoxos de ensefianza
gue se tenian antes de la pandemia en Colombia. Dicha oportunidad,
abre todo un campo de trabajo e investigacion que puede ser
explorado para desarrollar nuevas metodologias que garantizan la
ensefianza - aprendizaje del japonés y surjan como la opcién mas
segura y eficiente en un entorno de post-COVID19, ya sea de forma
virtual, presencial o mixta.

La capacidad que tienen las historias japonesas de
convertirse en narrativas transmedia y expandir sus universos

alrededor de los personajes es una herramienta Util que puede ser
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usada para ensefiar el idioma, ya que muchas veces cuesta crear un
entorno propicio para que los estudiantes desarrollen sus habilidades
comunicativas del idioma. Usar un mundo que la mayoria de los
aprendices conoce puede hacerlos sentir mucho mas motivados e
impulsarlos a continuar su aprendizaje. Este método puede llegar a
ser eficaz ya que, por ser de tanto interés, acerca a los estudiantes
de forma directa a la cultura japonesa y por ende, a comprender de
manera progresiva cada vez mas conversaciones en Japonés.

La cultura popular japonesa es el reflejo de la cultura
tradicional y una puerta abierta al idioma japonés, por lo que una
herramienta digital inspirada en esta es (til y viable debido al interés
y popularidad de esta dentro de los estudiantes de japonés.
Mangamina permitié a los estudiantes conectar el anime y el manga
con el estudio del idioma japonés, ademas que resulto ser entretenido

y dinamico el proceso.

4.2 Estrategia de mercado

Este apartado determina el rumbo que va a tomar el proyecto de cara
al publico. Es decir, que establece los pasos que se van a seguir, con
el fin de velar por la viabilidad del producto en desarrollo dentro de un
nicho de mercado. Establece las fronteras de este y los campos de

accion en los que va a interactuar.
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4.2.1 Segmentos de cliente

Es importante determinar el cliente ideal del producto, establecer su
campo de accién, sus motivaciones y sus necesidades, con el fin de
reconocer si el producto en desarrollo responde de forma
satisfactoria. Para esto se planteé una persona Buyer para un modelo
de Negocio B2B (Bussines to Bussines) y otra para el modelo B2C

(Business to consumer) (Rayport y Jaworski, 2001)

4.2.1.1 B2B. Instituciones y centros educativos dedicados a
la ensefianza del idioma japonés interesadas en innovar o incluir
material didactico dentro de sus estrategias de ensefianza del idioma.
Donde le den importancia al interés de sus estudiantes por la cultura
popular japonesa y vean viable el desarrollo de material pedagdgico
desde el conocimiento en el anime y el manga.

En esta situacion se habl6 con Giovanny Camelo,
coordinador y fundador del Centro Cultural Tanabata, docente de
japonés de la Academia de Lenguas Orientales y tallerista de la
Embajada del Japén en Colombia. Es el encargado del desarrollo del
material autbnomo de la academia para la ensefianza del idioma

japonés.



Figura 15
Buyer persona

Buyer Persona

Giovanny Camelo
Docente de japonés y promotor de
la cultura japonesa

Edad Entre 30 y 40

Género Hombre

Ciudad Bogota

Ocupacion  Coordinador y docente

Nivel cultural Alto
Avanzado

Nivel de japonés
Conducta personal

Giovanny es un amante de la cultura
japonesa, por tal motivo trata de ser
un emisor de dicha cultura en Colom-
bia.
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Proyecto: Cultura Popular Japonesa Sergio Alejandro Gallo Mora

25- Marzo - 2022

Entorno de Giovanny

Es profesor de japonés desde hace aproxi-
madamente 10 afios.

Actualmente ensefia en la Academia de
Lenguas Orientales y trabaja en el desarro-
llo del material propio de ensefianza de la
academia.

- Participa en talleres y capacitaciones de la
Fundacidn Japén. (Organizacion encargada
de la difusién del idioma japonés y la cultura
japonesa en el mundo.

- Viaja a Japdn frecuentemente para aprender
¥ luego poder ensefar en Colombia.

- Involucra aspectos de la cultura tradicional
en sus métodos de ensefanza y realiza talle-
res personalizados de estos

Academia de Lenguas Orientales

Es una institucion dedicada ala ensefianza
de idiomas orientales (japonés, chino y co-
reano) y ala emisién de sus culturas.
Cuenta con 3 sedes en Bogota, ademas
ofrecer cursos de idiomas, también ofrece

talleres dedicados al aspecto cultural.

o /

Responsabilidades laborales

Desarrollo de material educativo
Talleres de cultura tradicional y laboral
Clases de japonés

Redes sociales y medios de
comunicacion

Barreras y objeciciones

- Exclusividad de comercializacién con
la academia.

- Verificacion y validez del contenido

= Aprobacion del director de la acade-
mia

Fuente. Elaboracion

propia

4.2.1.2 B2C. Profesores independientes del idioma japonés

que busquen innovar su método de ensefianza o deseen incluir otro

tipo de recursos dentro de su metodologia mas atractivos para sus

estudiantes, y asi mantener su interés o incrementar sus clientes.

Estudiantes de japonés que quieran complementar de forma

autonoma su formacién en el idioma, que busquen un contexto o

situaciones asociables a los conceptos que adquieren con el método
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tradicional de las academias o instituciones. Tengan conocimiento de
la cultura popular japonesa, en especial el anime y el manga. Vean
estos aspectos culturales como una herramienta Gtil para el estudio
del idioma.

Para este caso se habl6 con el profesor de la Academia de
Lenguas Orientales Andrés Piedrahita quien también es profesor

independiente y estd muy relacionado con la cultura popular

japonesa.

Figura 16
Buyer persona

Buyer Persona

Proyecto: Cultura Popular Japonesa Sergio Alejandro Gallo Mora

25- Marzo - 2022

Andrés Piedrahita

Docente de japonés

Edad Entre 30 y 40

Genero Hombre

Ciudad Bogota

Ocupacion  Ingeniero y docente

Nivel cultural Alto
Avanzado

Nivel de japonés

Conducta personal

Andrés comenzé su vieje en la cultu-
rajaponesa con el anime y el manga.
Participé en grupos de baile tradio-
cional japonés y da clases de baile y
cocina.

/Entorno de Andrés N

Comenzo a dar clases particulares de japo-
nés por hobby, actualmente es profesor de
la Academia de Lenguas Crientales, tiene
alrededor de 5 afios de experiencia y con-
tinua brindando clases particulares.

- Involucra aspectos de la cultura popular
japonesa en sus métodos de ensefianza.

- Considera que las herramientas didacticas
son claves en el proceso de ensefianza del
idioma.

- La mayoria de sus estudiantes también han
tomado la decisién de estudiar japonés por el
anime y el manga.

- Afirma que la transicién entre lo presencial
y lo virtual no fue tan complejo como lo es-
peraba

Objetivos y retos

Ofrecer clases ricas en gramética, pero de
una forma practica gue mantenga la moti-
vacioén en sus estudiantes y los ubique en
una sitiacion sencilla que requiera el uso de
dicha gramaética. Dar ejemplos desde lo
cotidiano para gue sean faciles de recordar.

o v

Principales intereses

- Aprender mas sobre el idioma y la
cultura japonesa.

- Aprender mas idiomas

Redes sociales y medios de

comunicacion

Criterios de decision

- Lo mas importante es que |la herra-
mienta sea sencilla de usar y atractiva
- Mantenga el interes y la motivacién
de los estudiantes

- Funcione de forma digital para los
estudiantes virtuales de otras ciuda-
des

Fuente. Elaboracién propia
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4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta gira en torno al uso de la cultura popular japonesa como
fuente de recursos para el producto de disefio. Se usan los
conocimientos en anime y manga de los usuarios con el fin de
incentivar sus estudios del idioma de japonés ya que es una de sus
principales motivaciones. Ademas de brindar un contexto
comprensible y facil de relacionar con los conceptos que adquieren
mientras estudian el idioma. Se plantea bajo la premisa de aprender
de forma entretenida y con aspectos culturales que son del consumo
cotidiano de los estudiantes.

4.2.3 Canales

En una primera instancia, con el fin de dar a conocer el producto se
plantea un servicio multicanal, para ello se usaran los siguientes
medios:

- Redes sociales para mostrar una propuesta de valor sélida y
despertar el interés de los usuarios. Esta estrategia se puede
realizar de forma independiente o en sociedad con el caso de
estudio, es decir la Academia de Lenguas Orientales. Las
principales actividades de promocion estaran dirigidas a
instagram, WhatsApp y TikTok.

- Una Landing page como punto de contacto con los usuarios,
para que conozcan de una manera mas cercana que es el

producto, que busca conseguir y su funcionamiento.
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- Versiones de prueba en las sedes de la Academia de
Lenguas Orientales a modo de talleres y eventos educativos
gue involucren el uso del producto.

- Servicio de atenciéon al usuario por medio de las redes

sociales y un canal privado de comunicacion por WhatsApp.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Ofrecer un servicio agil es indispensable para la fidelizacion por lo que
hacerlo de forma virtual, en primera medida, por respuesta remota con
atencion las 24 horas, bien sea por las redes sociales o por la
aplicacion. Ademas de esto en las sedes de la academia se brindara
un punto de atencién dentro de las actividades o talleres que se hagan
con la misma. Con el fin de prevenir abandonos repentinos por fallas,

o frustracion de los usuarios.

4.2.5 Fuentes de ingresos

La primera via de ingresos estd basada en la participacion en
convocatorias o donaciones en plataformas de apoyo benéfico para
proyectos creativos como patreon o kickstarter. La otra opcién es que
el producto despierte el interés del caso de estudio del proyecto
(Academia de Lenguas Orientales) y decidan comprarlo o alguna otra
institucién que vea viable su implementacion. Para lograr esto se
pondra a disposicion versiones de prueba de forma gratuita a las

distintas organizaciones.
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4.2.6 Actividades clave

Se establecen las siguientes acciones a emprender con el fin de velar

por el éxito de la propuesta de mercado.

Crear las redes sociales y establecer el contenido indicado
para cada una de estas, de tal manera que se despierte el
interés dé a conocer el producto, pero al mismo tiempo buscar
fidelizar a los potenciales usuarios con una estrategia de
branded content.

Realizar un trabajo de evaluacibn en conjunto con la
Academia de Lenguas Orientales para determinar el correcto
funcionamiento del producto, posibles cambios 0 mejoras. y
decidan comprarlo o alguna otra institucidn que vea viable su
implementacion.

Establecer un contacto directo con los clientes, bien sean los
estudiantes o los profesores.

Distribuir el producto en las plataformas digitales para

aplicaciones mdviles.

4.2.7 Recursos clave

Los siguientes recursos permitirdn crear una propuesta de valor,

difundirla por los respectivos canales de distribucién y establecer

relaciones con los segmentos de mercado.
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4.2.7.1 Recursos humanos. Arquitectos de software,
disefiadores UX/UI, docentes de japonés tanto extranjeros como
nativos, especialistas en pedagogia y desarrollo de métodos de
ensefianza, difusores de la cultura popular japonesa y creadores de
contenido.

4.2.7.1 Recursos fisicos. Instalaciones, computadores,
escritorios, salas de reunién, salones de planeacion, celulares,

internet, servicios publicos, sofas.

4.2.8 Socios clave

Las principales organizaciones o instituciones que pueden beneficiar
al proyecto con una sociedad son aquellas dedicadas a la ensefianza
del idioma, ya sea para supervisar el proyecto y verificar su correcto
funcionamiento o una posible compra. Otras organizaciones pueden
ser la Embajada del Japon en Colombia, en su rol de apoyo a
proyectos que se relacionan con la cultura japonesa, el Centro
Japonés Tanabata que promueve la cultura japonesa al igual que la
Fundacién Japdn que también promueve la ensefianza del idioma

japonés.

4.2.9 Estructura de costes

Los costes estan determinados por los distintos recursos clave y

actividades clave que se van a implementar dentro de la estrategia
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de mercado. Por lo que hay unos costes fijos y otros variables, que

dependen de la etapa que se esté implementando.

4.2.9.1 Costos fijos Salarios, capacitaciones, servicios,

infraestructura, equipos, software, servidores.

4.2.9.2 Costos variables.

Materiales,

publicidad,

actualizaciones, mantenimiento, asistencia técnica, reparaciones,

imprevistos.

Figura 16

Tabla de inversiones

Ingresos por capital $75.000.000
Aportes Socios (insumos) $5.000.000
Otros (inversionistas, etc) $20.000.000
Prestamos $50.000.000
Ingresos por operaciones $12.000.000
Ventas $12.000.000
TOTAL INGRESOS $87.000.000
Gastos operativos $50.000.000
Materias primas (insumos) $5.000.000
Nomina operarios y prestaciones $20.000.000
Equipos y maquinaria para produccion $25.000.000
Gastos Administrativos $27500.000
Némina y prestaciones $7.000.000
Gastos transporte y seguros $1.700.000
Gastos de promocion y publicidad $5.000.000
Servicios publicos $3.000.000
Patentes v licencias $5.000.000
Cuotas préstamo $2.000.000
Otros $800.000

TOTAL EGRESOS $77.500.000
Superavit o déficit de efectivo al final del periodo $10.000.000

Fuente. Tabla inversiones (Gonzalez, 2016)
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Figura 17

Modelo canvas

S0CI0S CLAVE ACTIVIDADES CLAVE PROPUESTA DEVALOR

- RELACION CON LOS CLIENTES

RECURSOS CLAVE

CANALES

SEGMENTACION DE CLIENTE

ESTRUCTURA DE COSTOS

FLUJO DE INGRESOS

Fuente. Elaboracién propia. (Disefio adaptado de Strategyzer)
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4.3 Consideraciones

Para una segunda fase se contempla la creacién de materiales
didacticos analogos que complementen la herramienta digital dentro
del aula de clase y brinde al profesor una extensién de posibilidades
y recursos mas alla de lo digital, con el fin de involucrar procesos
ludicos o que se deban realizar de forma presencial e involucrar a
los estudiantes a una comunicacion presencial y directa entre ellos.
Asi mismo personalizar la aplicacion al método de ensefianza de la
Academia de Lenguas Orientales, o institucién que desee hacerse
con los servicios de esta.

Realizar contenido exclusivo para el producto digital, ya que

dentro de su uso comercial no debe incluir contenido de otro autor.
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Anexos

Anexo A. Hoja de vida
Sergio Alejandro Gallo Mora - HOJA DE VIDA

Anexo B. Portafolio
Sergio Alejandro Gallo Mora - PORTAFOLIO.PDF
Sergio Alejandro Gallo Mora - PORTAFOLIO.MP4

Anexo C. Arbol del problema
ARBOL DE PROBLEMAS

Anexo D. Tarjeta persona

Tarjeta persona Carlos Andrés Carvajal

Tarjeta persona Michelle Munévar

Tarjeta persona Daniela

Anexo E. Arbol de objetivos

Arbol de objetivos

Anexo F. Determinantes y requerimientos de disefio

Determinantes y requerimientos de disefio

Anexo G. Hipo6tesis de producto

Matriz de hipotesis



https://drive.google.com/file/d/1JicsRRY8qeFVJGTW0FptWAoQkXr8-Mbe/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-Vk2uj_Bi6n_zkzEJqSoNyEKnEEaXGck/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CDuxVcvBMhpaoUowkvbszKDmLbv1b4Sp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Nm8BSxsAKTSRLcFwyA1bmFGZBBH2c7HO/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1oM4ISpIL8QagoVqgEZH4LgUN0WEGLrOV/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1jJzRnv-EkuUz_3iQYu5Zw4sQkgITBoC6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1UdO0jsYq6EJcTH7rERVqdKlSKUf-LqcS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Nm8BSxsAKTSRLcFwyA1bmFGZBBH2c7HO/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_lgRmjAL0H8jwCkftp_pbzj0aiBDefsk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LeON_LTWVQIm07417WRlvLbvvcvIIT2b/view?usp=sharing
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Anexo H. Mapa de actores

Mapa de actores

Anexo |. Entrevista experto
Giovanny Camelo - Entrevista

Hiroshi Hosotani - Entrevista

Anexo J. Testeos
Testeo 1 - Resultados
Testeos 2 - Resultados

Testeo 2 - Evidencias

Anexo K. Guia de estilo
Guia de estilo Web

Anexo L. Estrategia de mercado

Tarjeta Buyer persona Giovanny Camelo

Tarjeta Buyer persona Andrés Piedrahita

Modelo Canva

Tabla de inversiones

Anexo M. App y Web
App Mangamina

Web Mangamina
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https://drive.google.com/file/d/1vvMEbFko0CblyOk1QX0tp_AUfksSEubt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HKtyIU8dvLCL2mEyDcWvbEDgq4wJ19sZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/15PJtH2IKXUjcsVbg5Einnbsfc2vwS2NS?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1OuPR5GlbFLUGJTFyJCfbstz3uItO0mpF?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1vEw0ww3tklxNMr9jAjVoN-3VP7SvjCvY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17bjHJ_eZh-CEh1ptppyNqw4sf4R-s2qP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17bjHJ_eZh-CEh1ptppyNqw4sf4R-s2qP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nXPGYNStJDw_9jJOu9uolm6xNdKDauoh/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/1ojDuJ3DVPSQF40EKSbzQ9t3yypdb3qpB?usp=sharing

