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“La tension emocional prolongada puede obstaculizar las facultades
intelectuales del nifio y dificultar asi su capacidad de aprendizaje.”

Daniel Golleman
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Resumen

Cambiar de entorno escolar puede traer afectaciones emocionales
en los nifos y asi dificultar su proceso de adaptacién, ignorarlas
puede tener consecuencias negativas en su salud mental en el
futuro, debido a una inadecuada gestion de sus emociones.

Este proyecto propone una serie de herramientas digitales como
recursos pedagdgicos que promuevan la inteligencia emocional
durante el proceso de adaptacidon escolar, de los estudiantes de
grado sexto de la I.E.D Antonio José de Sucre, tomado como caso de
estudio. Para ello, se emplea la metodologia de Design Thinking, que
consta de las etapas de empatizar, definir, idear, prototipar y testear
estas herramientas. Asi finalmente, se crea una narrativa hipermedia
y el prototipo de una pdgina web inspirados en las experiencias de

los usuarios y en las actividades de co-creacién.

Palabras clave: Adaptacion escolar, Inteligencia emocional,

Infancia, Narrativa hipermedia, Herramientas digitales.
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Abstract

Changing the school environment can bring emotional effects on
children and thus hinder their adaptation process, ignoring them
can have negative consequences on their mental health in the
future, due to inadequate management of their emotions.

This project proposes a series of digital tools as pedagogical
resources that promote emotional intelligence during the process of
school adaptation, of the sixth grade students of the I.E.D Antonio
José de Sucre, taken as a case study. For this, the Design Thinking
methodology is used, which consists of the stages of empathizing,
defining, devising, prototyping and testing these tools. Thus, finally,
a hypermedia narrative and the prototype of a web page are
created, inspired by the experiences of the users and the co-creation

activities.

Keywords: Adaptation, School Environment, Emotional

Intelligence, Childhood, Digital tools.
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1. Formulacidn del proyecto

1.1 Introduccion

La educacidon emocional infantil es una herramienta que permite a
los nifios controlar sus emociones y ejecutarlas correctamente. Les
brinda conciencia de sus pensamientos, sentimientos y
comportamientos, asi como la habilidad de gestionar cualquier
situacién de cambio durante los procesos de adaptacidén a nuevos
entornos. A esto se encuentra ligada la inteligencia emocional, tal

como indicaron Salovey y Mayer (1990):

"La inteligencia emocional incluye la habilidad para percibir con
precision, valorar y expresar emociones; la habilidad de acceder y/o
generar sentimientos cuando facilitan el pensamiento; la habilidad
de comprender las emociones y el conocimiento emocional; y la
habilidad de regular las emociones para promover el crecimiento

emocional e intelectual."
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Con esto ultimo, podemos deducir la importancia de la
inteligencia emocional, especialmente en la infancia, ya que los
nifos se encuentran en constante aprendizaje y se ven envueltos en

diversas situaciones a las que deben adaptarse.

La presente investigacion tiene como objetivo contribuir al
proceso de adaptacion de los nifios de sexto grado en la Institucion
Educativa Distrital Antonio José de Sucre a través de herramientas
digitales. Para realizar un analisis mas profundo, identificamos las
causas por las cuales los nifios pueden verse afectados durante los
cambios de entorno, cdmo esto impacta su capacidad de
adaptacion, qué tipo de comunicacién se debe mantener con ellos,
quiénes estan involucrados en el desarrollo de los procesos de
adaptacion y sobre todo, cdmo estas afectaciones en la inteligencia

emocional pueden tener consecuencias en su vida adulta.

Teniendo en cuenta las afectaciones previamente
mencionadas, se plantean dos hipdtesis. La primera es una hipdtesis

explicativa que busca encontrar una posible solucion a esta
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problematica, mientras que la segunda es una hipédtesis propositiva

gue busca contribuir como disefiadores digitales y multimedia.

Para abordar esta situacidn, se utilizd la metodologia de Design
Thinking, propuesta por Tim Brown, disefiador industrial, presidente
de IDEO y pionero del pensamiento de disefio. Esta metodologia
ayudd a guiar a los nifios en la comprension y expresién adecuada
de sus emociones, permitiéndoles encontrar soluciones que
respeten su identidad cultural. Ademas, se adoptd un enfoque de
co-creacion para comprender sus pensamientos, sentimientos y

expectativas hacia la posible herramienta digital a disefiar.
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1.2 Justificacion

La mayoria de las personas, desde temprana edad, se
enfrentan a diversas situaciones a lo largo de sus vidas, tanto
positivas como negativas. A medida que crecen, aprenden a lidiar
con estas situaciones, aunque no siempre lo hacen de manera
adecuada. En ocasiones, aprenden a enfrentarlas de forma
inapropiada, lo cual desencadena diferentes emociones que suelen
afectar su salud emocional y, en casos graves, pueden tener
consecuencias serias. Segun la OMS (2021), los trastornos mentales
son comunes en adolescentes de 10 a 19 afos y pueden dar lugar a
exclusion social, dificultades educativas, represién emocional sin

buscar ayuda, autolesiones e incluso suicidio.

Aunque se ha prestado mas atencion a la inteligencia
emocional en la actualidad, como se muestra en el informe de
ponencia de la iniciativa del proyecto de ley No. 460 de 2020 para
promover la educacién emocional en las instituciones educativas

(p.1), las tasas de depresidn siguen siendo altas, especialmente en
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nifios de 15 a 19 afos. Es importante destacar que los expertos
encuestados en el "Boletin de salud mental Salud mental en nifos,
nifias y adolescentes" recomiendan la necesidad de prestar atencion
al desarrollo emocional de los nifios, sus habilidades y capacidades
para enfrentar diferentes situaciones, ya que esto contribuira a

prevenir enfermedades mentales graves (MinSalud, 2021).

A partir de esta situacidn, se puede deducir que la
inteligencia emocional, segun la perspectiva de Salovey y Mayer,
desempefia un papel fundamental en el desarrollo emocional de los
niflos. Les permite desarrollar un comportamiento adaptativo a su
entorno. En la actualidad, la presencia de la tecnologia es evidente y
atrae la atencion de las nuevas generaciones, quienes naceny
crecen en un entorno rodeado de dispositivos electrdnicos. Es en
este contexto que el disefio digital y multimedia puede hacer una
contribucion significativa para abordar las dificultades que enfrentan
los nifios durante su proceso de adaptacion a un nuevo entorno

escolar.
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1.3 Definicion del problema

De acuerdo al "Boletin de Salud Mental No. 4" del Ministerio
de Salud y Proteccién Social, en Colombia el nimero de personas de
0 a 19 aiios que consultan por trastornos mentales y del
comportamiento va en aumento cada afio (Minsalud, 2018, p.7). El
ministerio de salud concluyd que parte de estas afecciones mentales
se presentan en la poblacidn infantil, y una de las principales causas
se debe a los cambios de entorno a los que los nifios son sometidos,
como cambios de pais, ciudad, barrio y entorno escolar, lo cual

implica la necesidad de adaptarse a una nueva realidad.

Cada vez que una persona cambia de entorno, se enfrenta a
un proceso de adaptacién que involucra tres aspectos principales,
segun Nekuna Basabe, Anna Zlobina y Dario Paéz: adaptacion
psicoldgica, aprendizaje cultural y ejecucién de conductas para
lograr el éxito en las tareas. Ademas, existen diversas afectaciones

asociadas a este proceso. Por ejemplo, cuanto mayor sea la
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diferencia cultural entre los espacios a los que el individuo se
enfrenta, mayor serd la afectacion emocional. También es relevante
considerar el grado de discriminacién que experimenta el individuo
en el nuevo contexto en comparacién con su lugar de origen.
Asimismo, es importante brindar apoyo y facilitar la integracién de la

persona en el nuevo entorno.

Ademas de fortalecer los procesos existentes, como la
"Estrategia Mariposa" implementada por la Institucién Educativa
Distrital Antonio José de Sucre, que brinda espacios y encuentros
para que los nifios trabajen la dimensién socioemocional a través de
la narracién y escritura de cuentos, almacenados en libros de forma
analoga, se busca ampliar las formas de aprendizaje con la
participacion de los nifios combindndolo con las nuevas tecnologias.
Por lo tanto, se planea contar con un recurso digital que permita dar
a conocer esta estrategia en el medio educativo y ampliar las
posibilidades de aprendizaje mediante el uso de tecnologias

digitales.
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Viendo desde un panorama mas amplio, se llega a la
pregunta de investigacidon ¢Cdmo contribuir al proceso de
adaptacion a un nuevo entorno escolar en nifios de grado sexto de
la institucion educativa distrital Antonio José de Sucre desde el
Disefio Digital y Multimedia? (Ir al anexo C).

Figura 1.

Arbol de problemas

Agresiones por costurnbres o creencias

Desvalorizocion de su
aspecto kenguaje y

de grade sexto anla
™= Educativa Distrital Antonio José de Sucre

Fortalecer el oprendizaje
s0bre la diversidad cultural.

Carencia de enfidades protectoras
que premueven ka epropiacin
cuturdl en un nuevo entorno

Nota. Andlisis de las causas y sus respectivas consecuencias de la

problematica. Fuente: Elaboracién propia.
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1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipotesis explicativa

Si los nifios de grado sexto del colegio Antonio José de Sucre
cuentan con una adecuada adaptacidn en cambios de entorno
escolar, podran fortalecer su inteligencia emocional y asi poder

identificar, regular y expresar sus emociones.

1.4.1 Hipodtesis propositiva

A través de un producto digital participativo es viable contribuir al
proceso de adaptacidn en cambios de entorno escolar para el
fortalecimiento de la inteligencia emocional de los nifios de grado

sexto del Colegio Antonio José de Sucre.
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1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Contribuir en el proceso de adaptacién a un nuevo entorno escolar
de los nifos de grado sexto en la Institucidon Educativa Distrital

Colegio Antonio José de Sucre por medio de herramientas digitales.

1.5.2 Objetivos especificos

e Indagar las dificultades en la inteligencia emocional que
presentan los nifios de grado sexto frente al proceso de
adaptacion a un nuevo entorno escolar a través de

investigacion y acercamiento a los usuarios.

e Describir las actividades y estrategias implementadas por la
Institucion Educativa Distrital Antonio José de Sucre frente al

proceso de adaptacidn a un nuevo entorno escolar.
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Disefiar las herramientas digitales que sirvan de apoyo en el
aprendizaje de la inteligencia emocional desde procesos de
adaptacion escolar de los nifios de grado sexto de la

Institucion Educativa Distrital Colegio Antonio José de Sucre.

Figura 2.

Arbol de Objetivos

Resdliar percida
de la ideriidod.

Nota. Analisis de los medios que se podrian utilizar y sus respectivos

fines. Fuente: Elaboracion propia.
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1.6 Planteamiento metodolégico

Figura 3.

Metodologia de disefio Service Design Thinking

UN CAMBIO QUE EMOCIONA

Service Design Thinking

2\ STATs
EMPATIZAR m m\r‘ﬁ

* Mapa de actores

q . * Creacion de arquetipo « Co-creacién.

: rr:::—:?:ec:gt:::r:;: * Mapa de empatia + Moodboard
M del texto. .

* Mapas mentales ECPasCelcontexto Storyboard

* Observacion encubierta.

* Entrevistas.
PROTOTIPADO w

* Prototipados en
bruto.

* Maguetas.

« prototipos finales.

« Evaluacién en contexto.
= Prueba de usabilidad
« Observacién encubierta.

Nota. Analisis del planteamiento metodoldgico que se utilizara, en

este caso el conocido “Design Thinking”. Fuente: Elaboracién propia.

Teniendo en cuenta los objetivos del proyecto, se utiliza la
metodologia de disefio Design Thinking, como menciona Tim Brown,

disefiador industrial, presidente de IDEO y pionero del pensamiento
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de disefio. Segun Brown, este enfoque consiste en combinar las
necesidades humanas con herramientas tecnoldgicas factibles y

comercialmente viables para encontrar soluciones.

Ademas, segln Marc Stickdorn, autor del libro "This is
Service Design Thinking", el pensamiento de disefo de servicios se
basa en principios fundamentales. Es crucial experimentar desde la
perspectiva del cliente y usuario, e involucrar a todas las partes y
servicios interrelacionados. También se enfatiza la visualizacién a
través de artefactos que consideren todo el entorno que rodea al
servicio. La metodologia de Design Thinking consta de las siguientes

etapas: Empatia, Definicidon, Ideacidn, Prototipado y Testeo.

® En la primera etapa se emplean herramientas que facilitan
la comprension del problema y la observacion de los actores
involucrados en el proyecto. Algunas de estas herramientas
son el Mapa de Actores, la Inmersién Cognitiva, los Arboles
de Problema, los Mapas Mentales, la Observacién

Encubierta y las Entrevistas.
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En la segunda etapa se emplean métodos que enfocan el
problema y permiten cumplir con los objetivos planteados.
Entre estos métodos se encuentran la creacion de
arquetipos, el mapa de empatia, los mapas del contexto y el

moodboard.

La tercera etapa se centra en la ideacidn, para lo cual se
utilizan herramientas como el moodboard, la co-creacidn, el
storyboard, la lluvia de ideas y la técnica dentro/fuera. Estas
herramientas permiten iniciar la formulacién del producto,

poniendo énfasis en las necesidades del usuario.

En la cuarta etapa se busca crear el prototipo del producto
final utilizando herramientas como maquetas, prototipos en

bruto y prototipos finales.

Finalmente, en la Ultima etapa se realiza una evaluacion del
producto realizado, utilizando métodos como la evaluacién

en contexto, las pruebas de usabilidad, la observacion
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encubierta y la matriz de feedback.

1.7 Alcances y limitaciones

Alcances

1. El objetivo de este proyecto es abordar de manera efectiva
el manejo de las emociones durante procesos de
adaptacion.

2. Tanto profesores como estudiantes participaran
activamente en el desarrollo de una herramienta digital
propuesta, mediante actividades de co-creacion.

3. Los estudiantes tendran la oportunidad de fortalecer sus
habilidades emocionales de manera didactica, a través de
herramientas digitales, para enfrentar los cambios de
entorno con mayor confianza.

Limitaciones
1. 1. Elenfoque de esta investigacidon no busca modificar la

metodologia existente del colegio en relacién a la
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inteligencia emocional ni interferir en los procesos de
ensefianza ya establecidos.

2. Esta investigacidn no tiene influencia ni interviene en los
procesos pedagdgicos llevados a cabo en el aula, sino que
propone un respaldo adicional a través de herramientas
digitales.

3. El objetivo principal de este proyecto es ofrecer
herramientas que faciliten el proceso de adaptacién de los
nifios, centrandose en la "Estrategia Mariposa" como grupo

focal.
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2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

2.1.1 Antecedentes

Con el objetivo de abordar la dificultad en el manejo de la
inteligencia emocional durante la adaptacién de los estudiantes de
sexto grado a un nuevo entorno escolar en la institucién educativa
distrital Antonio José de Sucre, resulta esencial obtener una
comprension de cdmo se ha enfocado esta tematica en
investigaciones y estudios previos. Para lograrlo, se llevé a cabo una
exploracidn de eventos historicos relevantes que permitié analizar
detalladamente las areas clave de interés relacionadas con la

problematica y su desarrollo en el proyecto.

2.1.1.1. Linea del tiempo. En la linea de tiempo, se observa

un breve recorrido que abarco la introduccidn del factor psicoldgico
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en la salud mental y los procesos de adaptacion. Se evidencio el
interés de normativas e instituciones como el Ministerio de Salud y
Proteccidn Social en la educaciéon emocional. También se destacaron
algunos contenidos digitales breves que visibilizaron la importancia
de la inteligencia emocional en los procesos de adaptacién.

La incapacidad de percibir, utilizar, comprender y regular
adecuadamente las emociones, como planteado por Mayer y
Salovey (1997), tuvo un impacto significativo en el proceso de
adaptacion, generando cambios a nivel personal e identitario al
ingresar en una nueva cultura.

En consonancia con lo anterior, se puso de manifiesto la importancia
de gestionar adecuadamente las emociones en diferentes proyectos.
Ejemplos claros incluyen "Coleccién de emociones", "El monstruo de
los colores" (Llenas, 2012), "Respira, piensa, actua" de Plaza Sésamo
(Sesame Workshop, 2015) y uno de los mas reconocidos en la
actualidad, "Inside Out" (Docter & Carmen, 2015). Esta ultima

pelicula muestra un mundo de emociones dentro de una nifia y
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como el manejo inadecuado de estas puede llevarla a un punto de
quiebre. A lo largo de la pelicula, la protagonista comprende la
importancia de entender, expresar y actuar adecuadamente con
todas sus emociones para sobrellevar los problemas de la vida.
Esto resalta la importancia de otorgar la debida importancia a los
factores que advierten y previenen posibles trastornos mentales en
el futuro, como se menciona en el "Boletin de salud mental en
nifios, ninas y adolescentes" del Ministerio de Salud y Proteccion
Social de Colombia (2018).

Como parte del desarrollo de este proyecto, se cred una linea del
tiempo que incluye los antecedentes necesarios, términos clave y
proyectos y productos relacionados con el tema. Para ver la linea

completa, se puede consultar el anexo C.



Figura 4.

Linea del tiempo.

UN CAMBIO QUE EMOCIONA

LINEA DE TIEMPO

Chales Darwin Teoria de la adaptacion

La teoria de la adaptacion formulada por Charles
Darwin establece desde |3 biologia y 3 evolucion gue
los organismos adecuan sus propiedades a las
exigencias del medio como medio de supervivencia.

Plaza Sesamo

Programa de televisian infantil de EEUL, a través del
tiempo s ha adaptado a las necesidades de ks
educacion infantidl temprana en todo el mundo. Por
medio de su pagina web, sus programas de TV, juegos,
aplicadones y otro. Se enfatizan en la diversdad
wlturalylaslluim‘uﬂuna

Piajet Jean
Distinguid cuatro estadios del desamollo cugnllm:l d>=|

nifio, que estdn refacionados con A
CONOCIMiento CoMmo Pensar, Feconocer, p=rc|h recc-rda """

 otras. El estadio operacional concreto, de los 7

"GENTE" - PETER SPIER

IDENTIDAD

El profesor de psicologia medica de |3 facultad «
medicina de Montevideo Ricardo Bernardi, define |
identidad como la experiencia de continuidad a traves
de las transformaciones del tiempo y |as drounstandcias

Intellgencm Emaocional por Daniel Goleman
Inteligenci ifundio
m e

Nota. Recorrido histérico que contribuye al analisis de la

problematica. Fuente: Elaboracién propia.
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2.1.2 Marco tedrico contextual

Como se menciond previamente, el proyecto se centré en la
inteligencia emocional y destacé la importancia de la educacion
emocional en el proceso pedagdgico para desarrollar dicha habilidad
en los nifos. Segun el psicélogo argentino Lucas Malaisa (2017),
invitado en la conferencia del Ministerio de Educacidn denominada
Foro Educativo Nacional 2017, la educacién emocional fue
considerada una estrategia educativa relevante para abordar
problemas comunes en las escuelas, como el acoso escolar, el
ciberacoso y el consumo de sustancias psicoactivas.

Se observd un significativo aumento en las consultas por
trastornos mentales en nifios de 5 a 19 afios a partir de 2016 en
Colombia, especialmente en el grupo de 15 a 19 afios (Ministerio de
Salud y Proteccién Social [MinSalud], 2018). Segun una encuesta
realizada por MinSalud (2018) a nifios de 7 a 11 afios, el 11,7% habia
experimentado eventos traumaticos y el 46,8% presentaba sintomas

de problemas mentales posteriormente. El estudio incluso sugirid
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que al menos el 44,7% de estos nifios debian ser evaluados por un
profesional de la salud mental.

Se llevd a cabo un estudio sobre la ansiedad por separacion
en la niflez, que se refiere a los sintomas de ansiedad que pueden
experimentar los ninos debido a la separacién de su hogar o de las
personas a las que estan apegados. Segun el boletin de MinSalud,
los nifios de 10 a 19 afios fueron el grupo mas afectado por esta
situacion. Esta problematica puede estar relacionada con
circunstancias socioeconémicas y psicosociales, como el divorcio de
los padres, que expone a los nifios a cambios de entornoy
transiciones. Las cifras de atencidn a esta causa mostraron un
aumento en 2014, seguido de una disminucién hasta 2017, afio en el
gue se registré un incremento en la atencién a niflos de 5 a 9 afos.

Ademas, se realizaron dos entrevistas con expertas en el
tema. La psicéloga Paula Alexandra Bohorquez, de la Universidad del
Rosario, quien tiene experiencia en el ambito de la infanciay la

adolescencia, y Yomayra Bernal, licenciada en Psicologia y Pedagogia
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con un posgrado en Trabajo Social, quien trabaja como docente y
orientadora en la Institucién Educativa Antonio José De Sucre.
Bernal destacé la importancia de los actores involucrados en la
educacion emocional, como padres, profesores y la sociedad en
general. También resalté la necesidad de una articulacidn efectiva
entre el colegio y las familias, asi como el tiempo que los padres
dedican a sus hijos. Ademds, menciond el impacto del factor
econdmico en el proceso de transculturacion de los nifios, ya que
muchas familias enfrentan dificultades econdémicas, lo que conlleva
distanciamiento familiar y que los nifios enfrenten los cambios de
entorno solos (Y. Bernal, Comunicacion Personal, 2022, 23 de
septiembre).El objetivo del proyecto fue contribuir a la educacidn
emocional de los nifos a través de herramientas digitales.

Segun el boletin del Ministerio de Salud, se encontrd que a
pesar de que los adolescentes de 15 a 19 afios eran el grupo mas
afectado por las dificultades en el manejo de la inteligencia

emocional, lo cual se reflejaba en altas tasas de suicidio,
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autolesiones y problemas alimenticios, en realidad estos problemas
comenzaban en el grupo de 5 a 9 afios. Estas estadisticas revelaban
gue estos nifos eran los que mas buscaban ayuda y atencion para
problemas en su salud mental, lo cual resultaba relevante para la
seleccion de la poblacién objetivo. Era fundamental que desde una
edad temprana, los nifios aprendieran a identificar sus propias
emociones y las de los demas, asi como a enfrentar diferentes
situaciones de la vida, como las transiciones y los cambios de
entorno.

Para este proyecto, se eligio el grado sexto de la Institucion
Distrital Antonio José de Sucre, ubicada en el barrio Salazar, en la
ciudad de Bogotd, como poblacién focal. Esta institucidn contaba
con estudiantes desde niveles de jardin hasta grado undécimo y
disponia de apoyo de orientacién cuyo objetivo principal era brindar
orientacidn en posibles situaciones de riesgo psicosocial. La
institucién contaba con mds de 30 docentes y 2 orientadoras, una

para primaria y otra para secundaria y media.
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En dicho colegio, se implementd la "Estrategia Mariposa", la
cual contrastaba con la forma tradicional de la orientacién escolar
para abordar distintas situaciones. Esta estrategia propone una serie
de encuentros y espacios en los que los nifios tienen la oportunidad
de llorar, meditar, orar, pensar o expresar sus emociones, ya sea a
través de la escritura o mediante historias narradas por ellos

mismos.

2.1.3 Marco teorico disciplinar

En el ambito profesional del Disefo Digital y Multimedia, se
abordé la problematica mediante el uso del Design Thinking, que
permitié identificar las causas y consecuencias del problema. A
partir de esta informacién, se formularon estrategias centradas en el
usuario para el desarrollo de un producto que cumpliera con los

objetivos establecidos en el proyecto.
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El papel del disefiador consistié en aplicar sus habilidades y
capacidades en la creacidn de herramientas digitales que
transmitieran la informacién de manera eficaz. Esto se logré a través
de una investigacion exhaustiva del entorno y el contexto
sociohistdrico y cultural, lo que permitio formular estrategias

creativas, funcionales e innovadoras.

A continuacidn, se presentan proyectos realizados que
sirvieron como referentes en el dmbito disciplinar para la
implementacién de estrategias que promovieron la educacion
emocional en los nifios de grado sexto frente al proceso de

adaptacion, haciendo uso de herramientas digitales.

2.1.3.1. Las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones: Segun la Ley 1341 de 2009 del Congreso de
Colombia como "El conjunto de recursos, herramientas, equipos,
programas informaticos, aplicaciones, redes y medios que permiten
la compilacién, procesamiento, almacenamiento y transmisidn de

informacion, como voz, datos, texto, video e imagenes." Esta
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definicidn fue publicada por el Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones en 2021. Estas tecnologias
digitales se utilizan para el procesamiento y comparticion de

informacion con fines educativos.

2.1.3.2. La inteligencia emocional con dispositivos maéviles:
Fue objeto de investigacion evaluativa en el estudio titulado
"Inteligencia emocional con dispositivos méviles: Un analisis de apps
para nifios en edad infantil", publicado en 2017 en la Revista
interuniversitaria de Investigacion en Tecnologia Educativa de la
Universidad de Murcia. Este estudio examind un grupo de
aplicaciones educativas que ayudan a desarrollar las emociones en
los nifios, evaluandolas en funcién de criterios de disefio

relacionados con las dimensiones de la inteligencia emocional.

Entre las conclusiones relevantes se destacd que, si bien
existe un creciente numero de recursos que abordan el desarrollo
integral de los nifios a través de las TIC, se requiere un mayor énfasis

en la educacidon emocional en entornos cotidianos para los nifios.
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También se concluyd que, debido al uso extendido de dispositivos
moviles, es necesario establecer conexiones enriquecedoras entre
las tecnologias de la informacién y los entornos educativos en los

cuales los nifios desarrollan su inteligencia emocional.

2.1.3.3. Los arquetipos como herramientas para la creacion
de historias: Analisis del mundo diegético de 'Intensamente'”,
publicado en la revista "Ambitos". Este articulo examind la
relevancia de los arquetipos en la creacién de personajes en la
pelicula Inside Out de Pixar Animation Studios y Walt Disney
Pictures. A través de un analisis diegético, se estudiaron las
caracteristicas de cada personaje principal y el arquetipo que

correspondia a su comportamiento, y cdmo esto contribuia a la

comprension de la historia.

Segun Atarama Rojas et al. (2017), los arquetipos son
reconocidos como patrones tipicos y comunes de comportamiento
que siempre han estado presentes en el inconsciente de las

personas, lo que los hace universales. Ademas, tienen la capacidad
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de despertar numerosas emociones en el espectador y evocar
imagenes asociadas en su mente. En conclusidn, se encontré que se
utilizaron arquetipos en la creacion de los personajes, lo que
permitié que los espectadores se sintieran identificados con la
historia, ya que presentaban comportamientos y acciones frente a
situaciones cotidianas que pueden generar cambios emocionales,

incluso en un mundo ficticio.

El audiovisual Inside Out desempefia un papel fundamental
en el desarrollo del proyecto, ya que relaciona la salud emocional y
los cambios de entorno en una narracién dirigida a un publico

infantil a través de un producto digital.

2.1.3.4 Hipermedia como narrativa web. posibilidades
desde la periferia. En el estudio titulado "Hipermedia como
narrativa web", realizado por Carlos Roberto Torres, disefiador
industrial de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, se llevé a cabo un
caso de estudio con estudiantes de la Universidad Nacional de

Colombia y la Universidad Pontificia Javeriana. El objetivo de este
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estudio fue determinar las condiciones para la construccién de

narrativas web con tematicas locales.

Se encontrd que al realizar el ejercicio de construccidn de
narrativas se obtuvieron resultados prometedores para nuevos
proyectos. Al combinar elementos como audio, animaciones,
ilustraciones y texto, se logra crear un producto hipermedia que
enriquece las tematicas que se desean comunicar. Esto permite que
el usuario construya su aprendizaje de una manera mas activa y
visual, en contraste con el enfoque tradicional basado Unicamente
en la escritura. En la actualidad, esta forma de aprendizaje se

considera innovadora.

Segun Torres Parra, C. A. (2007), es deseable que una
experiencia en la red incorpore las sugerencias de Moreno en
cuanto a los niveles de interactividad posibles en un producto
hipermedia. Sin embargo, se concluyd que la falta de recursos en

ciertas condiciones puede retrasar el desarrollo de estos proyectos.



57

En resumen, la perspectiva de Isidro Moreno sobre la
narrativa hipermedia permite que el usuario se involucre en la
narracion, y al incluir recursos tecnoldgicos como imagenes, sonido
y escritura, se fomenta la reflexidn, la participacion y el interés

general del usuario hacia el producto.

2.1.4 Marco conceptual

Con el fin de lograr una comprensién adecuada del contexto del
proyecto y el marco en el que se desarrolld, se presentan a
continuacién los siguientes términos clave que estan relacionados
con el problema de investigacién y el desarrollo de los objetivos

mencionados anteriormente.



Tabla 1.

Marco conceptual
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Adaptacion escolar

( Londofio, s.f)

“Los cambios de colegios representan un
tipo de transicién con el cual se

enfrentan los nifos, esta transicién puede
tomar distintas formas como el entrar a un
nuevo colegio, cambiar de curso y el
cambio de un colegio a otro. Durante estas
transiciones los nifios deben someterse a
nuevas demandas, conocer nuevas
competencias académicas, aprender las
expectativas del colegio y ganar la

aceptacion de los pares”(P. 4)
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Inteligencia

emocional

(Bisquerra,2020)

“La inteligencia emocional incluye la
habilidad para percibir con precision,
valorar y expresar emocion; la habilidad de
acceder y/o generar sentimientos cuando
facilitan pensamientos; la habilidad de
comprender la emocién y el conocimiento
emocional; y la habilidad para regular las
emociones para promover crecimiento

emocional e intelectual”.(P.2)

Primera infancia

(Gémez Cardona,

2017)

“Es en ese periodo donde el desarrollo del
cerebro es mas eficiente, por lo que es el
momento propicio para desarrollar
habilidades cognitivas y emocionales en los

nifios y ninas” (P. 3-6)
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Narrativa
hipermedia

(Moreno, 1996)

“La narrativa hipermedia da cuenta de los
procesos heuristicos, morfoldgicos,
taxondmicos, analiticos y de lectura de la
narratividad producto de la convergencia
de sustancias expresivas procedentes de
distintos media (imagen visual, auditiva y
tipografica, y, eventualmente,
extraterritorial) amalgamadas
interactivamente por programas
informaticos, que manifiesta su
especificidad como historia multi télica
interrelacionada y como pluri
manifestacion discursiva integrada solo
cuando un lectoautor recrea la obra” (p.

45).
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Herramientas “Desde su analisis y trabajando de la mano
digitales de la UNESCO enfatiza los beneficios que
brindan las herramientas digitales en el
(Valencia Molina, ambito pedagdgico y destaca los siguientes
2016) aspectos: aprovechamiento adecuado de la
tecnologia, alfabetizacion informatica,
desarrollo del pensamiento critico y

creatividad”.

Nota. Andlisis de los conceptos claves que aparecen en todo el

desarrollo del documento (2022). Fuente. Elaboracién propia
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2.1.5 Marco institucional

Para el desarrollo de este proyecto, se considerd la seleccidon de una
institucion educativa que refleja la problematica planteada y
permitiera implementar los lineamientos propuestos. En ese
sentido, se eligio la Institucidn Educativa Antonio José de Sucre,
ubicada en el barrio Salazar Gémez de la localidad de Puente
Aranda. Esta institucion educativa distrital ha experimentado la
matriculacién de nifios provenientes de diversas zonas del pais y sus
alrededores, lo que resalta la necesidad de promover
constantemente las competencias socioemocionales de los
estudiantes y ofrecer una educacion de calidad.

Bajo la direccion de la psicéloga Yomayra Bernal, graduada de la
Universidad El Rosario, la institucién ha implementado un proyecto
centrado en el adecuado manejo de la inteligencia emocional,
abordando temas relacionados con la adaptacion a nuevos
entornos. Este enfoque busca brindar a los estudiantes herramientas

para enfrentar los desafios de adaptacién y promover su bienestar
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emocional.

2.1.6 Marco legal

La Constitucion Politica de Colombia de 1991 establece la
importancia de la salud fisica, emocional y mental, asi como la
educacién vy la cultura, reconociendo estos aspectos como derechos
fundamentales y su estrecha relacién con el desarrollo integral de
los nifios y jovenes en el pais. Esta legislacion resalta la necesidad de
proteger y promover el bienestar en todas sus dimensiones,
fomentando un entorno propicio para el crecimiento y la formacion

integral de la poblacién mas joven en Colombia.

Tabla 2

Marco legal

“Son fines esenciales del Estado: servir a la

Articulo 2 comunidad, promover la prosperidad general y
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garantizar la efectividad de los principios,
derechos y deberes consagrados en la
Constitucidn; facilitar la participacién de todos
en las decisiones que los afectan y en la vida
econdmica, politica, administrativa y cultural de
la Nacién; defender la independencia nacional,
mantener la integridad territorial y asegurar la
convivencia pacifica y la vigencia de un orden
justo”. (Constitucion Politica de Colombia,

1991, Articulo 2).

Articulo 27

“El Estado garantiza las libertades de ensefianza,
aprendizaje, investigacion y catedra”.
(Constitucion Politica de Colombia, 1991,

Articulo 27).
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Articulo 67

“La educacion es un derecho de la persona y un
servicio publico que tiene una funcidn social; con
ella se busca el acceso al conocimiento, a la
ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y
valores de la cultura. La educacién formara al
colombiano en el respeto a los derechos
humanos, a la paz y a la democracia; y en la
practica del trabajo y la recreacidn, para el
mejoramiento cultural, cientifico, tecnoldgico y
para la proteccién del ambiente” [...]
(Constitucion Politica de Colombia, 1991,

Articulo 67)

Articulo 44

“Son derechos fundamentales de los nifos: la
vida, la integridad fisica, la salud y la seguridad
social, la alimentacién equilibrada, su nombre y

nacionalidad, tener una familia y no ser
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separados de ella, el cuidado y amor, la
educacién y la cultura, la recreacién y la libre
expresién de su opinion”. (Constitucion Politica

de Colombia, 1991, Articulo 44)

Articulo 16

En la Constitucién Politica de Colombia de 1991,
se declara que “Todas las personas tienen
derecho al libre desarrollo de su personalidad sin
mas limitaciones que las que imponen los
derechos de los demas y el orden juridico.”
(Constitucion Politica de Colombia, 1991,

Articulo 16).

Articulo 25

“Los nifios y jovenes tienen el derecho a
preservar sus caracteristicas culturales”.

(Constitucién Politica de Colombia, 1991,
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Articulo 25).

Nota. Articulos de la Constitucién Politica de Colombia que aportan

a la investigacidn. Fuente. Elaboracidon propia.

2.1.6.1 Salud. La garantia del derecho a la salud se respalda
mediante leyes y mecanismos establecidos por los ministerios
correspondientes en Colombia, con el objetivo de prevenir
problemas mentales desde la infancia y mejorar la calidad de vida de
todos los ciudadanos. En particular, la Politica Nacional de Salud
Mental, basada en la Ley 1616 de 2013 y promulgada en 2018,
reconoce la salud como un derecho fundamental y propone
estrategias para proteger la vida de las personas y comunidades.
Esta politica enfatiza la promocién del bienestar emocional, el
fortalecimiento de habilidades psicosociales para la viday la
valoracion de la identidad y la diversidad cultural, tanto a nivel

individual como colectivo.
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2.1.6.2 Educacion. El Ministerio de Educacion de Colombia
tiene la responsabilidad de establecer planes, programas y politicas
gue garanticen el derecho a la educacion en el pais. Se concibe la
educacion como un proceso de formacion integral y gratuito para
cada individuo, abarcando desde la etapa inicial hasta la educacién
superior. Estas iniciativas son llevadas a cabo por el Ministerio de
Educacioén, con el propdsito de promover el acceso equitativo y la
calidad educativa en todo el territorio nacional. MinEducacién

(2018).
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2.1.6.3 Identidad Cultural. El Cédigo de la Infanciay la
Adolescencia busca asegurar un desarrollo de calidad para los nifios,
nifias y adolescentes en sus entornos. Segun este cddigo, el Estado
tiene la responsabilidad de proporcionar recursos tecnoldgicos y
artisticos que enriquezcan su vida cultural y estimulen su
creatividad. Estas disposiciones se encuentran contempladas en el
articulo 41 de la Ley 1089 de 2006, como una manera de garantizar
el pleno desarrollo de los nifios, nifias y adolescentes en Colombia.
(Cédigo de la infancia y la adolescencia, Ley 1089 de 2006, Articulo

41).

2.2 Estado del arte

En la actualidad, se han llevado a cabo diversos proyectos en el
campo del diseio digital y multimedia que abordan la problematica
planteada en esta investigacion. Estos proyectos se han convertido
en referentes fundamentales para la planificacién y desarrollo del

producto. Su experiencia y enfoque fueron valiosos para guiar la
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realizacidn exitosa de este proyecto, proporcionando ideas e
inspiracién basadas en practicas y resultados previos en el mismo

ambito.

2.2.1 Serie Animada “Migropolis”

El proyecto audiovisual "Migrépolis" es una serie infantil transmitida
por Seial Colombia, que se ha llevado a cabo gracias a convocatorias
de estimulo y cuenta con la coproduccién de Hierro Animacion,
respaldado por el Ministerio de Cultura Colombiano. La inspiraciéon
principal de este proyecto surge de la experiencia personal de la
directora, Karolina Villarraga, quien tuvo que migrar de Colombia a

Espafna.

Con la visidon de expandirse a diferentes plataformas digitales,

"Migrépolis" busca crear una comunidad global.
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Figura 5.

Pdgina web Mi Sefial Colombia “Migrépolis”

JUEGOS | VIDEOS | BLOG | DESCARGAS @

Migrépolis
Quepoartas e . T e
mudaron a jconoce

Préxima emisién
Lun 17 - 06:13am

Personajes

Nota. Seccion Informativa de la serie animada “Migrépolis” en la
pagina web de Mi Seiial Colombia.

Fuente: https://www.misenal.tv/migropolis.

El personaje principal, "Tomi", narra su experiencia al vivir
en otro pais, al igual que la de sus amigos que han tenido que
adaptarse a nuevos entornos. Un aspecto que lo distingue es el
impacto que ha tenido al narrar las historias con las voces de los

nifios originales.
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ComKids (2013) destacd: "La narrativa sobre los
sentimientos, como la nostalgia, es uno de los grandes logros de
Migrépolis". En los episodios se reflejan diversas emociones que
experimentan al encontrarse en nuevos entornos y enfrentar

desafios, dejando una reflexidon y esperanza en los espectadores.

RTVC (2015) mencioné: "La serie animada 'Migrépolis' fue
galardonada en el VII Festival Internacional de Animacion en
Cérdoba en 2013 como la Mejor Animacion para la TV. Ademas,
ocupo el primer puesto en la categoria de No Ficcion y recibio el
Premio del Corazdn de Publico y el Festival comKids Prix Jeunesse

Iberoamericano en 2014".

2.2.2 Portal Web “Maguaré”

Maguaré es un portal web del Ministerio de Cultura de Colombia en
asociacién con la Pontificia Universidad Javeriana, el cual nacié
dentro del marco de la Estrategia de Cero a Siempre. Hoy en dia, el

portal web de Maguaré, junto con Managua-red, forman parte de la
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Estrategia Digital de Cultura y Primera Infancia. En este portal, se
pueden encontrar diversos tipos de materiales digitales interactivos
como juegos, videos, lecturas y contenido artistico y cultural creado

por colombianos.

Figura 6.

Portal Web “Maguaré” Arma tu cuento.

Arma tu cuento

g 2@

FErase una vez, la historia de un manati que estaba buceando en la montaia...

Site gusta que te cuenten cuentos ieste juego es ideal para ti! Elige uno de los animales y lo que te gustaria que ellos
hicieran en un territorio de Colombia. Crea tu propio cuento y mientras te lo narran interacttia con diferentes
personajes para que la historia avance. iVeras qué historias divertidas puedes crear!

Nota. Portal Web “Maguaré”. Narrativa hipermedia “Arma tu

cuento”.
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Fuente: https://maguare.gov.co/arma-tu-cuento/

El Ministerio de Cultura (2013) destacd: "El portal es una
herramienta eficiente para proponer contenidos que lleguen a toda
la sociedad con criterios adecuados de calidad. Gracias a una
estrategia que involucra a los nifios y nifas como creadores, se
inician reflexiones sobre la interactividad de los nifios en los

medios".

Dentro de la pagina, se encuentran una serie de narrativas
hipermediales que integran sonidos, imagenes, animaciones,
botones y enlaces que guian al usuario a tomar decisiones dentro
del producto. Por lo tanto, Santamaria (2013) afirma: "Al ser una
experiencia inmersiva, se busca que los usuarios participen segun su
grado de compromiso con el universo. Cuando los usuarios mas
fanaticos comienzan a crear contenido, la estructura transmedia

alcanza su verdadero objetivo".
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2.2.3 Cuento “Tito y pepita”

El cuento infantil "Tito y Pepita" de Amalia Low utiliza una narrativa
sencilla y directa para contar la historia de dos personajes muy
diferentes con dificultades para relacionarse: un nifio y una nifia
representados por dos hamsters. A lo largo de la historia, estos
personajes mantienen un didlogo y expresan sus emociones a través

de sus expresiones.

Figura 7.

Cuento infantil “Tito y Pepita”

Tito y Pepita eran vecinos. A veces se encontraban, pero envez de s B
saludarse, se miraban mal, pues cada uno pensaba que el otro era -Quisiera sacarle la lengua -pensaba Tito.
odioso. -~Quisiera echarle un baldado de agua en la cara -se decia Pepita.
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Nota. Cuento infantil “Tito y Pepita” didlogo entre tito y pepita pag.

1-2. Fuente: Ediciones B Colombia S.A.

2.4 Caracterizacion de usuario

A partir de la investigacién previa y las entrevistas realizadas a
expertos en pedagogia, psicologia y trabajo social, se ha definido
como usuario principal a los nifios que cursan el sexto grado en la
Institucion Antonio José de Sucre. Esta institucion cuenta con nifios
que enfrentan procesos de adaptacién al nuevo entorno escolar
debido a migraciones tanto a nivel nacional como internacional. Por
otro lado, se ha seleccionado a los docentes que estadn a cargo de los
estudiantes de sexto grado como usuarios secundarios.

Se lleva a cabo un andlisis de los usuarios utilizando la metodologia
del Design Thinking, mediante el uso de herramientas que permiten
comprender como interactdan los usuarios en su contexto. Se busca

conocer sus motivaciones, deseos y las relaciones entre los
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diferentes actores involucrados en esta problematica.

2.4.1 Mapa de Actores

Es necesario realizar un analisis a los actores que participan dentro

de la problematica, clasificandolos segln su nivel de cercania

referente a nuestro usuario central.

Figura 8.

Mapa de Actores

Secretaria
Educacién

Psicélogos

MinSalud

Docentes

Instituciones
Publicas

MinEducacién

Instituciones
Privadas

Trabajador
Social

Nifios de grado
sexto que
hayan Padres
experimentado
cambio
en su entorno
escolar

UNICEF

Compafieros
de clase

Secretaria
te][¥]

Bienestar Familiar
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Nota. La figura presenta el mapa de actores, en donde se relacionan
los distintos participantes frente a la problematica.

Fuente: Elaboracidn propia.

2.4.2 Mapa de Empatia

Se realizé un mapa de empatia para indagar respecto al contexto del
nifio, lo que piensa frente a estas situaciones, en general, busca
analizar al usuario frente a 6 aspectos referentes a sus emociones

para consigo mismo y con su entorno.
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Figura 9.

Mapa de Empatia nifio

MAPA DE EMPATIA

I
"Todos me rechazan porque
soy nuevo"

"Odio mi acento, todos se
burlan de el”

"Deberfa hacer y hablar
cémo lo hacen los demds, asi
nadie se va a burlar”

Enojo debido a los comentarios
negativos de sus compafieros.

Tristeza al sentirse rechazado
0 excluido.

Frustrado al no saber como
expresar lo que siente.

Comentarios indebidos de sus
compaiieros por su forma de
hablar, costumbre o forma de
vestir.

Peliculas y juegos sobre lo
que esta sintiendo

Niros grado sexto de
bachillerato

=

[ EsrueRzos

» Miedo al rechazo y soledad.

« Se esfuerza por conservar
su identidad cultural.

RESULTADOS

+ Ser aceptado socialmente.

« Divertirse al momento de
aprender.

¢ Comprender el nuevo
entorno que lo rodea.

.

.

I

"Extrafio mi anterior colegio
Yy a mis amigos.”

“No le caigo bien a nadie”

"Yo no queria mudarme”

"Nadie quiere ser mi amigo

“No quiero ir hoy al colegio”

Deja a un lado su identidad
he intenta encajar en su
circulo social.

Busca ayuda de sus
maestros y familiares.

Se aisla y no expresa lo que
siente y piensa.

Incomodidad por parte de
otros alumnos hacia él.
Como los compaiieros se
burlan por ser el nuevo.

Los profesores no intervienen
regularmente.

Nota. La figura presenta el mapa de empatia, dénde se relacionan 6

aspectos del usuario ideal referente a sentimientos. Fuente.

Elaboracidn propia.
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Figura 10.

Mapa de Empatia profesor

MAPA DE EMPATIA
m Docente grado sexto de [ picE ]

bachillerato * "Todos deben llevarse bien
dentro y fuera del aula de clase”

« "Estd mal burlarse de sus
companeros”

+ "Todos somos diferentes y
debemos respetarnos”

* Habla con los estudiantes que
piden ayuda o requieren
hablar con él.

« Comunicarse con los padres
de familia cuando se requiera

* Se esfuerza por mantener un de su presencia en cuanto se
ambiente tranquilo en el presenten problemas entre

aula de clases. estudiantes.
* Miedo a fracasar como “
X . docente y ser despedido.
Quejas de los nifios nuevos
por no ser bien recibidos. s Profesores indiferentes.
Discusiones entre sus RESULTADOS « Estudiantes que no respetan a
los compafieros nuevos en la

"Quiero que todos mis
estudiantes se sientan bien
en la escuela”

"Es importante que haya un
ambiente de respeto en el
aula de clase”

Preocupacién cuando sus
estudiantes de agreden
verbalmente.

Disposicién por mantener un
ambiente agradable en el
aula de clase.

estudiantes. « Los estudiantes pueden =13 EEI:

* Burlas de parte de otros convivir en el aula de clase, ST,
estudiantes para con los aprenden a respetar sus ¢ Padres de familia que no le
nuevos. diferencias. dan tanta importancia.

Nota. La figura presenta el mapa de empatia, dénde se relacionan 6
aspectos del usuario ideal referente a sentimientos. Fuente.

Elaboracidn propia.
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2.4.3 Arquetipo de Usuario

Debemos analizar mediante representaciones ideales de posibles
comportamientos, esto a partir de 12 perfiles propuestos, en dénde
se ubica a cada uno de los posibles usuarios.

Figura 11.

Arquetipo persona usuario principal: Estudiante Ideal

Inocente

Seguridod/ Sabio
Conocimiento

Realizacién

Creador

Usuario Ideal

Estudiante que ha cambiado de T Innovacion
entorno escolar.

: . " Control
¢ Lema: No me siento incluido
Estabilidad

. u : )
* Deseo: Encajar Protector estructura independencia Explorador

Libertad

¢ Objetivo: Aprender a afrontar el Servicio

. Encajar.
cambio de entorno.

Adaptarse al
nuevo

¢ Mayor temor: Ser rechazado por su entorno.

circulo social. No recibir ayuda.

Pertenencia Liberacién
Cotidiano Comunidad
Legado Rebelde
¢ Estrategia: Cambiar su identidad. . o
g ) diversion dejar huella \
¢ Debilidad: Desconocer su entorno y Diversis
) iversion
no tener mecanismos que lo ayuden Poder
a adaptarse facilmente.
Bufén
Intimidad Maestria Mago

« Talento: Receptivo y dispuesto a
aprender.

Amante Héroe

Nota. La figura presenta el arquetipo de persona, en donde se
relacionan aspectos psicosociales y de comportamiento.

Fuente: Elaboracion propia.
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Arquetipo persona usuario secundario: Docente

’ Docente

o Lema: Todos mis estudiantes son valiosos.

« Deseo: Sus estudiantes estén nivelados
académicamente y estén interesados en
aprender.

» Objetivo: Compartir sus conoCimientos con
los estudiantes para aportar en su
desarrollo personal.

« Mayor temor: Conflictos dentro y fuera
del aula.

« Estrategia: Sequir las normas establecidas
dentro de la institucién educativa.

« Debilidad: Falta de herramientas que
apoyen el proceso de adaptacion de los

estudiante nuevos.

» Talento: Empatia y Conocimiento.

Creador Inocente
Innovacién Seguridad
Lider 9 Sabio
Conocimiento
Control
Estabilidad Realizacion
estructura independencia

Explorador
Libertad

Protector
Desarrollo
integral de

sus
estudiantes.

Servicio

Pertenencia Liberacién

Cotidiano Comunidad Legado Rebelde
diversién dejar huella \
Diversién
Poder
Bufén
Intimidad Maestria Mago
Amante

Héroe «

Nota. La figura presenta el arquetipo de persona, en dénde se

relacionan aspectos psicosociales y de comportamiento.

Fuente: Elaboracidn propia.

2.4.4 Tarjeta persona

Debemos analizar el tipo de personas que pueden llegar a ser

nuestros usuarios ideales, analizar su personalidad,
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comportamiento, intereses no solo personales, sino también su

interés por el proyecto.

Figura 13.

Tarjeta persona usuario principal. Estudiante Ideal (migrante)

USUARIO IDEAL

Es un nific que vive con su mama
y su hermano mayeor, sus padres
se divorciaron, por lo que han
tenido que mudarse 2 veces de
ciudad. Esté cursando 6 de
bachillerato y le ha costado
adaptarse a su nueva civdad y
colegio, esto ha desencadenado
una serie de conflictos internos.

Momento/Escenario

Es nuevo en el colegio y le
desconcierta su nuevo
entorno, esta receptivo y
dispuesto a aprender. No se

siente incluido asi que cambia
parte de su identidad por el
miedo a sentirse rechazado.

Caracteristicas
Demograficas/Comunidad

Género: Masculino
Edad: 10 afios
Estudios: Bdsica primaria. Cursa

grado sexto en el colegio
Antonio José de Sucre.

Como vive: Vive con su familia.
madre y hermano mayor con
quienes tiene mas confianza y lo
apoyan.

Nivel Cultural: Empiezan a
formar cierta independencia,
aumenta de nivel de atencién.
Escenarios: Casa, Colegio,
Internet.

Referencias e influencias:
* Familia

® Televisién, creadores de
contenido, redes sociales.
» Colegio, amigos.

Objetivos y Metas

Aprender a afrontar el cambio
de entorno.

Adaptarse a su nueva ciudad y
colegio.

Encajar y que sus compafieros
lo acepten.

No perder su identidad al
adaptarse.

Estabilidad emocional.

Necesidades
Motivaciones

Obtener recompensa,
divertirse.

Adquirir nuevos
conocimientos.

Encontrar algo que le guste.

Tener amigos

Nota. La figura presenta la tarjeta de persona, en donde se

relacionan aspectos psicosociales y de comportamiento.

Fuente: Elaboracidn propia.
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Tarjeta persona usuario secundario. Docente grado sexto de

bachillerato.

DOCENTE

Es un docente que vive con su
perro, se gradud hace poco de
licenciatura en pedagogia infantil,
de nifio sufrié de bullying por lo
que busca siempre mantener un
ambiente sano para sus
estudiantes, resolviendo conflictos
entre sus estudiantes y dandoles
una especial atencién a sus
estudiantes nuevos.

Momento/Escenario

Es un profesor al cual le
importa todos y cada uno de
sus alumnos. Suele seguir las
normas establecidas dentro

de la institucion educativa y
se preocupa por gue no
hayan conflictos en el aula.

Caracteristicas
Demograficas/Comunidad

Género: Masculino

Edad: 28 anos

Estudios: Licenciado en
pedagogia infantil.

Cémo vive: Vive solo con su

perro. Tiene nivel de
ingresos medio.

Nivel Cultural: Es un adulto
que se preocupa por la salud
emocional y ha estudiado
con ese enfoque ademds de
la pedagogia

Referencias e influencias:
* Familia

Universidad
Compafieros de trabajo
Estudiantes

Objetivos y Metas

Compartir sus conocimientos
con |los estudiantes para

aportar en su desarrollo

personal.

Que sus estudiantes sientan un
ambiente agradable en sus
clases

Ser un buen maestro para sus
estudiantes.

Tener un ambiente sano en su
aula

Necesidades
Motivaciones

* Que sus alumnos estén
nivelados académicamente y
estén interesados en

aprender.

* Compartir sus conocimientos
con sus estudiantes.

Nota. La figura presenta la tarjeta de persona, en donde se

relacionan aspectos psicosociales y de comportamiento.

Fuente: Elaboracidn propia
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Se definen los criterios de disefio a partir de la matriz arbol de

objetivos de disefio y a su vez se recopilan los requerimientos y

determinantes con los que debe contar el producto.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Figura 15.

Arbol de objetivos de disefio

- Contribuir en el proceso de adaptacién a un nuevo entorno escolar de los
niflos de grado sexto en la institucién educativa distrital Antonio José de
Sucre por medio de una narracién hipermedia que favorezca su

inteligencia emocional.

T
« Comunicacién clara
« Lenguaje adecuado y

amistoso
« Informativo y reflexivo

l |

Explicaciones
il Textos cortos

CRCIESD y de fécil
med\cmte entendimient
videos cortos o Giffy

con el ' Mp4)
personaje

principal

l—l_.l

Informar a los nifios acerca
de como identificar sus
emociones y una posible
manera de actuar frente a
distintas situaciones que
puedan pasar.

==
« Accesible

« Intuitivo
« Participativo

Producto

) Uso
responsive y .
; personajes y
compatible con . N
) participacion
sistemas 9
N del usuario
operativos
d en el curso
comunes y de 5
. de la historia
mayor uso

Facil navegabilidad

|

Disefiar una interfaz de facil
portabilidad que le permita al
usuario interactuar con el
contenido de manera clara y
sencilla.

AMATIVO
£2

« Entretenido

« Estético

« Diddctico

| !

Se establezcan
metas a corto y
largo plazo
durante el uso
del producto

Creacién de
personajes que
se identiquen
con el usuario

Colorimetria adecuada,
tipografia legible y
amigable, uso de ilustracion
e iconografia clara.

Motivar al usuario en todo
el proceso de uso del
producto al utilizar
contenido atractivo y de su
interes.
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Nota: Andlisis de los objetivos de disefio el la elaboracion del

producto. Fuente: Elaboracidn propia.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de diseno

Se realiza la tabla de requerimientos y determinantes a partir de la
siguiente problematica: Dificultad en el manejo de la inteligencia
emocional durante el proceso de adaptacion a un nuevo entorno
escolar de nifios de grado sexto en la Institucion educativa distrital
Antonio José de Sucre.Se establecen los pardametros de debe tener

el producto en base a las necesidades del usuario.



Figura 16.Requerimientos y determinantes de disefio

Subproblemas

Requerimientos

Paramametros

Se distraa al ver mucho
texto y pocos graficos
& videos que ayuden en
su aprendizaje.

Debe presentar la
informacian de manera
clara y arganizada
para su facil
Comprension.

* Textos en tamafo adecuads
imagenes, audio, animacioneas
y colores faciles de entender
Yy asociar con su
contexto.

Ma le agrada encontrar
informacion gue utilice

un lenguaje despectivo

hacia &,

Se busca ser
responsabbes en el
contenide mostrada
al usuario,

@ Uso de recursos propios.

® Todo ¢ contenido debe ser
respetuoso con el usuario,
s utiliza lenguaje adecuado
PAra Menores.

Se siente incémodo en
SU nuevo entorng u
siente dificultad para
interoctuar con sus
COMPAaneros.

El producto debe
generar reflexion
entretenienda a el
ususario, logrando que
se sienta identificado y
se divierta mientras
usa en producto,

® Uso de historios.
» Audia.

® Persaonajes.

# Racursos graficos.

» Contenido amigable.
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Factores Subproblemas Reguerimientos Pardmametros
El usuario sa siente El producto debe lograr | ® Persanajes con los que al
solo al enfrentarse o un acompafamiento al nifio pueda identificarse,
cambios de entorno por | nifio en el cambio de {Uso de figuras drculares
lovgue no logra entorna, alli deben para representar amabilided,
adaptarse facilmente. integrarse las espacios, colores llamativos)
personojes y situaciones
que tengan relacidn con | ® Contenido avdiovisual
el contexto del usuario. basodo en las experiencios
redles del usuario al pasar
por un proceso de
adaptacian,
lamative {Acompafiodo de vifietas

de didlogo en ddnde se
expligue la situacidn).

Encuentra aburridos las
actividades académicas
monétonas,

Debe tener una Interfaz
atractiva gue enganche
al nifio,

» Colores lomatives que no
cansen lo vista y distralgan
del objetivo Inlcial.

* Formas y diagramackn

# Tipografia infantil.

* lconos faclles de entender.

El usuario se cansa

facilmente cuando wn
material educativo es
complejo de entender.

Debe ser facil navegar
par los diferentes foses
de la interfaz

La informacidn debe
ser clara y amigable.

® Interfaz intuttiva,

@ Mend de opciones
(Sencillo y facil de usar),

# La historia serd narrada en
woz en off ccompaofiada de
subtitulos, Asf mismo, tendrad
botones donde el usuario
decidira el curso de la
historia.

LO5 FECUrsos
tecnoldgicos con los
que cuenta la institucién
educativa son limitodos.

El producto debe ser
compatible con los
equipos disponibles
de la institucian.

Debe estar disponible
para PC sin necesidad
de occeso ainternet.

* Actualizaciones del
producto

» Formatos PC y Web.

Nota. Requerimientos y determinantes de disefio.

Fuente.Elaboracién propia.
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3.2 Hipotesis de producto

A partir de los requerimientos y determinantes se plantearon las

siguientes 3 hipodtesis de producto.

3.2.1 Hipdétesis 1

Si se tiene una herramienta digital educativa acerca del correcto
manejo de la inteligencia emocional es posible contribuir al
proceso de adaptacion de los nifios de grado sexto de la

institucién Antonio José de Sucre.

Al disefiar una narracién hipermedia se contribuye al proceso de
adaptacion escolar de los nifios que cursan grado sexto de la
institucién Antonio José de Sucre mediante el correcto manejo

de sus emociones.
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3.2.2 Hipétesis 2

Si los nifios de grado sexto de la institucidon Antonio José de
Sucre ponen en practica la inteligencia emocional en el proceso
de adaptacidn, van a gestionar mejor sus emociones a la hora de

enfrentarse a un nuevo entorno escolar.

A partir de la creaciéon de videos cortos en 2D se contribuira a
exponer de manera didactica el proyecto "Mariposa" que se
encuentra en desarrollo en la Institucién a cargo de la

orientadora, enfocados en el proceso de adaptacién.

Hipotesis 3.2.3

Los nifios de grado sexto de la institucién Antonio José de Sucre
requieren un medio el cudl recopila la informacién
proporcionada por la orientadora, en dénde ellos puedan
recordar y que este sirva de apoyo para la orientadora, que

cuente con material adecuado para los nifios, enfocado en la
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inteligencia emocional.

Mediante el prototipo de una pdgina web, se comunicaran los
conceptos de la “Estrategia Mariposa”, enfocados en la
inteligencia emocional, en dénde se subdividieron las tematicas
gue maneja este proyecto, acompafiada de una narracién

hipermedia para facilitar el aprendizaje de los nifios.

Se concluye que la hipdtesis numero 1y la hipdtesis numero 3 se
acercan mas a dar solucidn a la problematica y a cumplir el

objetivo planteado junto con el estudio del usuario.

3.3 Desarrollo y analisis Etapa: Empatizar

La primera etapa abarca la metodologia de investigacion
planteada, donde se realiza un analisis de la situacién para poder
empatizar con el usuario. En esta etapa se define el problema,
los objetivos y se obtiene un contexto general sobre la tematica

que se abordara. Se busca recopilar informacién que nos
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permita comprender y posteriormente analizar de primera
mano, a través de fuentes primarias, las causas y consecuencias
de la problematica, asi como el punto de vista de los nifios

respecto a la situacién.

Para el desarrollo de esta etapa, es necesario utilizar
herramientas como el arbol de problemas, el mapa de actores y
la inmersion cognitiva, con el objetivo de ponerse en el lugar del
usuario. También se llevan a cabo entrevistas con expertos en el
tema, relacionados con areas como la psicologia y la pedagogia,
para validar la informacién que se tendra en cuenta en las

siguientes etapas.

3.4 Desarrollo y analisis Etapa: Definir

Gracias a la informacién recopilada en la etapa anterior, se
genera un andlisis que nos permite comprender en mayor

detalle al usuario. Esto se logra mediante la creacion de
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arquetipos de usuario, mapas de empatia, informes de
tendencias (buzz reports) y un moodboard para comprender la

visidn general del tema.

Con el objetivo de llevar a cabo un proceso de creacidn
en colaboracién con el usuario y su contexto, se propone realizar
una actividad de co-creacién. Esto permitira validar informacion
y, al mismo tiempo, tomar decisiones de disefio basadas en el
punto de vista del usuario y su propia experiencia durante el

cambio de entorno escolar.

3.4.1 Actividad de cocreacion

Se plantean tres actividades con el objetivo de conocer las
experiencias de los nifios durante el cambio de entorno escolar y
la afectacién emocional que este cambio puede causar. Primero,
se busca crear un ambiente de confianza. Luego, se utilizan dos

formas de expresion: la escritura y el dibujo de historias. Por
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ultimo, se emplea el uso del color para expresar emociones.

Figura 17.

Actividades de co creacion.

Nota: Andlisis de los objetivos de disefio el la elaboracién del

producto. Fuente: Elaboracidn propia.

Las conclusiones de esta etapa se pueden ver en el apartado

Testeo 1.
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3.5 Desarrollo y analisis Etapa: Idear

Mediante el uso de herramientas de ideacidén, se identifica el
producto que se va a desarrollar, teniendo en cuenta la
importancia de utilizar la informacion recopilada durante la
actividad de co-creacidn. Se consideran los objetivos de disefio
planteados y se busca la mejor manera de cumplir con los
requisitos del producto.

Figura 18.

Herramienta lluvia de ideas.
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Nota: Recoleccion de ideas a partir de las actividades de co
creacion con el fin de desarrollar el producto. Fuente:
Elaboracién propia.

Figura 19.

Herramienta dentro/fuera.
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Nota: Clasificacion de material de co creacidn para toma de

decisiones en el desarrollo del producto. Fuente: Elaboracion

propia.
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Mediante el proceso de ideacién, se ha llegado a la conclusion
de que el producto principal a desarrollar es una narrativa
hipermedia. Esta narrativa se basa en la recopilacion de datos de
las actividades, asi como en la investigacién y observacién del
usuario. En esta narrativa, el usuario podra navegar a través de la

historia y tomar sus propias decisiones.

Se plantea la historia y se crean moodboards y
storyboards para el disefio de personajes, escenarios y el mapa
de navegacion. Estas herramientas ayudan a visualizar y definir

los elementos visuales y la estructura de la narrativa hipermedia.
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Figura 20.

Moodboard disefio de personajes.

Nota: Recopilacién de referentes para diseiio de personajes y

escenarios. Fuente: Elaboracién propia.

3.5.1 Creacion de personajes, escenario y navegacion.
Se tomd como principal referencia los dibujos realizados por los

nifios para el disefio de los personajes, incluyendo su cuerpo y su
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vestimenta. Ademas, se definié que las formas de los personajes
deben ser suaves y redondeadas, para crear un aspecto
amigable con el publico, segun el estudio de tendencias que se
llevé a cabo para definir los aspectos estéticos del producto. A
continuacidn, se procedio al diseiio de los personajes y los
escenarios.

Figura 21.

Disefio de personajes y escenarios.
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Nota: Algunos de los personajes y escenarios disefiados para la
narrativa “un cambio que emociona”. Fuente: Elaboracién
propia.

Para la construccién de la narrativa, se toman como base las
historias de algunos nifios del grupo focal, asi como las
situaciones y decisiones que un nino puede enfrentar durante un
proceso de adaptacidn escolar. Ademas, se consulta con la
orientadora de la estrategia "Mariposa", quien nos guia en

calidad de experta en el proceso.
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Figura 22.

Storyboard narrativa hipermedia.

Nota: Storyboard de las primeras escenas de la narrativa “Un
cambio que emociona”. Para ver completo ir a Anexo. Fuente:

Elaboracién propia.

3.5.2 Pdgina web estrategia mariposa

A partir de la visita programada con los usuarios primarios y
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secundarios, se ha identificado la importancia de desarrollar un
prototipo de la herramienta digital que contendra la narrativa.
Por lo tanto, se ha creado el mapa de navegacion para la pagina
web propuesta en el marco de la “Estrategia Mariposa".

Figura 23.

Mapa de navegacion para prototipo pdgina web.

- @

Nota: Mapa de navegacion Pagina Web- Estrategia mariposa.
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Fuente: Elaboracion propia.
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3.6 Desarrollo y analisis Etapa: Prototipar

A partir de los procesos de ideacion, se ha construido un
prototipo que nos acerca a una posible conceptualizacién del
disefio y la organizacién del producto. Esto permite evaluar
posibles ajustes en términos de navegabilidad y forma. A medida
gue se realizaban pruebas y testeos, se agregaron diferentes
elementos que enriquecen el producto y se acercan mas a los

deseos y necesidades de los usuarios.

3.6.1 Prototipo fisico

La construccion del prototipo fisico se realizé en base a los
resultados obtenidos en el primer testeo. Se desarrollé un
storyboard de la narrativa y se cred un mapa de navegacion. Para

obtener mas informacion, dirijase a la figura adjunta en el anexo.

3.6.2 Prototipo funcional
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Para el segundo testeo, se ha desarrollado un prototipo en
Figma con las escenas de la narrativa ilustradas y se han incluido
los botones propuestos. El uso de la plataforma Figma permite al

usuario navegar por la narrativa y evaluar su funcionalidad.
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Figura 24.

Escenas prototipo funcional narrativa “Un cambio que

emociona”

Irala
oficina de la
orientadora,

"Noirala
oficina de la
orientadora

Mi mama me dijo que si me sentia mal de nuevo, habia una orientadora con quien podia hablar si se
me dificultaba adaptarme y asi poder entender lo que estaba sintiendo,

Esta es Mariposa, ella serd tu guiz
en el procesa de adaptacién por el
que estas pasando.

No puedo estar siempre contigo en
clases y en los recreos, Pipe, pero
por eso Mariposa te ayudara
siempre que lo necesites.

Asi que la orientadora me presents a Mariposa, quien seria mi guia y me ayudaria o entender mis
emociones y a adaprarme al nuevo colegio. Me sentl muy feliz de tener su apoyo.

Nota: Acercamiento al prototipo funcional realizado en Figma de

la narrativa “Un cambio que emociona”. Fuente: Elaboracién

propia.
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3.6.2 Prototipo funcional

Para el segundo testeo se desarrolla un prototipo en Figma con
las escenas de la narrativa ilustradas, y el uso de botones
propuestos, el uso de la plataforma Figma permite que el

usuario navegue por la narrativa y evalte su funcionalidad.
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Figura 25.

Escenas prototipo funcional pagina web “Estrategia mariposa”
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Pipe es un nifio que ha llegado a un
colegio nueve, esto lo lleva a un
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Nota: Acercamiento al prototipo funcional realizado en Figma de

la Pagina Web ”Estrategia mariposa”. Fuente: Elaboracion propia.
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3.6.2 Prototipo final

Con los ajustes realizados, se ha desarrollado el producto
principal del proyecto: la narrativa hipermedia titulada "Un
cambio que emociona". Esta narrativa ha sido creada utilizando
el software multiplataforma Unity. En ella, se han recopilado las
escenas de la historia en formato .mp4, se ha afiadido el audio
del narrador y se han incluido animaciones de los personajes y
escenarios. Estos elementos hacen que la narrativa sea mas
fluida y atractiva para el usuario. Ademas, se ha agregado la
interactividad de los botones. Posteriormente, se ha obtenido

una versién ejecutable para PCy una version web.
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Figura 26.
Escenas producto final de la narrativa “Un cambio que

emociona”

Nota: Acercamiento al producto final de la narrativa “Un cambio
que emociona” realizado en Unity, en formato pc y web. Fuente:

Elaboracién propia.

Asimismo, se ha desarrollado el prototipo final de la pagina en

Figma, teniendo en cuenta los ajustes sugeridos por la experta 'y
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la usuaria secundaria, una docente a cargo de la estrategia
n H n H H
Mariposa". Se han agregado animaciones y se ha logrado una

diagramacion mas amigable.

Figura 27.

Escenas prototipo final pagina web “Estrategia mariposa”
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Nota: Acercamiento al prototipo final de la pagina web
“Estrategia mariposa” realizado en Figma. Fuente: Elaboracién

propia.

3.7 Desarrollo y analisis Etapa: Testeo y resultados

En esta etapa, con el objetivo de conocer las posibles mejoras
del prototipo y verificar su impacto en la poblacion y su
funcionalidad, se llevan a cabo tres pruebas de testeo. Estas
pruebas se complementan con actividades de co-creacién,
entrevistas y pruebas de usabilidad, con el fin de identificar los
factores clave que contribuyen al desarrollo del producto.

A partir de la informacidn recolectada en cada testeo, se realiza
un analisis y se toman decisiones de disefio. Estas decisiones se
implementan o se ajustan en los prototipos en cada etapa a

medida que avanza su elaboracién.
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3.8 Resultados de los testeos

3.8.1 Primer testeo

3.8.1.1 Evidencias-Actividades de cocreacion
(Prototipo, testeo y proceso de iteracion). Para iniciar este
testeo se organiza un focus group. Con el conocimiento previo
de la poblacién se planted prototipo para pensar en el que se
recopilan las experiencias desde las vivencias, el punto de vista
del usuario y su estado emocional frente a la problematica .Se
realizaron 3 actividades de co-creacién enfocadas en la
observacién y la recoleccion de datos para su posterior analisis
dirigidas a conocer al usuario, generar mas interés sobre la
tematica, tomar decisiones de disefio y pensar en soluciones
pertinentes en el desarrollo del proyecto. La primera actividad
buscaba conocer las vivencias acerca de la adaptacion a un
nuevo entorno escolar de los estudiantes a partir de un cuento.

La segunda actividad buscaba darle vida a un personaje a partir
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de los cuentos anteriormente escritos. Por ultimo, los
estudiantes tenian la posibilidad de pintar un personaje con los
colores de las emociones que sintieron durante el proceso de
adaptacién escolar. Al final de la sesidn se desarrolla un test de
inteligencia emocional con el fin de validar la dificultad que
presenta el usuario con la gestién de sus emociones.

3.8.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario) .

En correspondencia a lo anterior, se encontraron varios puntos a
tener en cuenta tales como:

Al explicar el contexto de la problematica, los estudiantes
se sintieron identificados con la afectacién emocional al cambiar
de entorno escolar. Con apoyo de la psicéloga encargada del
proyecto Mariposa conocimos que la mayoria de los nifios de
grado 6-2 son nuevos en la institucién educativa.

Cuando los nifios escribieron una narracion que reflejé
como percibieron el proceso de cambio escolar, hubo nifios que

fueron mds expresivos y abiertos a escribir a detalle su



114

experiencia mientras que otros fueron muy reservados poniendo
solo algunas palabras, lo que nos permitié decidir en emplear
una narrativa donde el usuario se sintiera identificado con el
contexto y su perspectiva frente al problema.

En las historias que escribieron se observa la
problematica de cambio de entorno escolar, los nifos
escribieron acerca de cdmo se sintieron al llegar al nuevo colegio
en su mayoria confundidos, incdmodos y solos, ya que tenia su
grupo social establecido en su anterior colegio, lo que nos da a
entender en decisiones de disefo la importancia de los amigos
durante el proceso de adaptacién y por lo tanto la necesidad de
incluirlos en desarrollo del producto.

Los nifios tienen una buena relaciéon de confianza con la
psicdloga que los acomparia durante el proceso de adaptacion a
un nuevo entorno ya que la toman en cuenta a la hora de pedir
consejo por lo que se decide incluirla en la narracién hipermedia

como figura de apoyo y ensefianza.
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La psicéloga que nos acompaid en las actividades,
reconocié como un buen método el uso de analogias entre
colores y emociones. Se usa esta informacion en su mayoria en
la eleccion de paletas de colores a emplear en el prototipo.

Se observd cémo varios estudiantes tenian una mezcla
de emociones al mismo tiempo durante su experiencia en el
proceso de cambio de entorno, esto nos ensefia a que se debe
dejar claro en el prototipo la presencia de varias emociones a la
vez.

En el ejercicio los colores que predominaron fueron el
azul, negro y rojo que refleja la tristeza, la ira y el miedo,
mientras que los colores que representaban amor, calmay
alegria se usaron en menos medida. Se hace evidente que hay
dificultad por parte del usuario al momento de someterse a un

proceso de adaptacién a un nuevo entorno escolar.
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Figura 28.

Testeo 1

Nota. La figura presenta la actividad de co-creacién realizada en

el colegio Antonio José de Sucre Fuente: Elaboracion propia.

3.8.2 Segundo testeo ( Prototipo de calidad media)

A este punto, se elaboraron dos propuestas de disefio basadas
en la informacidn recopilada durante el primer testeo y teniendo
en cuenta los espacios ya implementados en la Estrategia
Mariposa. El testeo se dividié en dos fases, con el objetivo de
observar el comportamiento de los usuarios frente a los

respectivos prototipos y evaluar aspectos como la facilidad de
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uso y la intuitividad de la herramienta.

La primera fase se llevd a cabo con el usuario principal, quien
tuvo la oportunidad de conocer y interactuar con el prototipo de
calidad media de la narrativa hipermedia. En la segunda fase, se
realizd una sesion con la experta, durante la cual se utilizé el

prototipo funcional de la pagina web propuesta.

3.8.2.1 Evidencias (Percepcion del usuario).

3.8.2.1.1 Narrativa hipermedia:

Los estudiantes expresaron su satisfaccién por el producto,
lo sintieron intuitivo, entendible y facil de usar. A la hora de leer
la historia, los estudiantes se sintieron identificados con el
personaje principal y la situacién planteada por la que estaba
pasando. El estudiante del cual se inspird la historia resalté que
“Es parecido a lo que me paso a mi”.

Para los estudiantes los recursos graficos y la iconografia

utilizada fueron acertadas ya que era muy agradable a la vista y
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facil de entender.

Se realizaron propuestas de mejora como:

° Hacer uso de Sonidos.

° Implementar un narrador en la historia.

° Afadir movimiento a la narrativa (Animaciones).

. Poner textos mas cortos.

° Mostrar a los personajes secundarios caracterizados en
la historia.

° Un botdn no deja pasar a la siguiente escena.

Figura 29.

Testeo 2 narrativa hipermedia

Nota. La figura presenta la actividad de co-creacién realizada en
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el colegio Antonio José de Sucre Fuente: Elaboracion propia.

Para ver mas a fondo las evidencias de testeo consulte Anexo D.

3.8.2.1.2 Pagina web

La orientadora expresa su satisfaccion por el producto en
ambitos como los recursos graficos, informacidn expuesta y el
planteamiento de navegabilidad.

A la hora de hacer uso del prototipo se le ve interesada por
las tematicas abordadas, sugiere hacer modificaciones como:
° Hacer correcciones con el lenguaje utilizado
° Hacer uso de menos color para que se enfatice que es
un recurso tanto para orientadores como para estudiantes.

° Ampliar la informacién en algunas secciones.
° Afadir movimiento a la pagina mediante animaciones

para que sea mas dinamica.
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Figura 30.

Testeo 2 pdgina

PAULA ALEXANDRA ZARAMA RINCON

Nota. La figura presenta la actividad de co-creacién realizada en
el colegio Antonio José de Sucre Fuente: Elaboracion propia.

Para ver mas a fondo las evidencias de testeo consulte Anexo D.

3.8.3 Tercer testeo ( PM.V)
Para este testeo se trabajaron dos fases, la primera fase fue
desarrollada con el grupo focal de los estudiantes de la

Institucidn Educativa Antonio José de Sucre en donde se les
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presentd la narrativa hipermedia "Un cambio que emociona”
como un PMV, se toman en cuenta las observaciones realizadas
en el anterior testeo para mejoras del mismo.

Para la segunda fase se plantea una sesién con la orientadora
yomaira Bernal donde se da a conocer las actualizaciones con las
gue cuenta con el prototipo de pagina web funcional propuesta

para el proyecto “Estrategia Mariposa”

3.8.2.1 Evidencias (Percepcion del usuario).
3.8.2.1.1 Narrativa hipermedia:

Los estudiantes estuvieron muy a gusto de usar interactuar con
la narrativa “Un Cambio que Emociona”. A partir de la
observacion es evidente el gusto que tienen al ver a los
personajes en movimiento, empatizar con la historia y sus
personajes.

En términos de usabilidad se les realizé un cuestionario

con preguntas abiertas y cerradas adaptado a la edad del usuario
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de donde se tienen las siguientes conclusiones:

El grupo focal define la herramienta digital en una

nn

palabra como: “bonita”,” increible”, ”Me ayudaron a
tomar mdés decisiones”,”Sentirse
solo”,"Historia”,”Cambios”, “Aprendizaje”,”Hablar con
la orientadora y hacer amigos”. Estas palabras
reflejan que se genera una reflexién por parte del
usuario hacia la narrativa hipermedia asi como el
gusto de participar durante el desarrollo de la
historia.

Al preguntarle al usuario que entendio la historia, se
obtienen respuestas como: “Que puede ser dificil
adaptarse pero con apoyo lo puedes lograr”, ”Si la
entendi, entendi que habia un nifio nuevo y no se
podia adaptar al colegio pero gracias al colegioy a la

orientadora superé su dificultad”,” El nifio no se

sentia bien en su nuevo colegio pero con la ayuda de
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la orientadora, Emi y la mariposa se sintié mejor y
pudo adaptarse”. Estas respuestas dan un aporte
positivo a la herramienta digital ya que esta le
permite a los estudiantes aprender que puede ser
dificil el proceso de adaptacion pero que no estan
solos y que hay mecanismos de ayuda que les hacen
comprender cuales son sus emociones y cdmo
regularlas.

Para el 100% de los evaluados, el lenguaje utilizado
en la narrativa hipermedia es claro.

El 77,7% de los evaluados consideran que fue
necesario agregar un narrador para una mayor
comprension de la herramienta digital, sugerencia
que fue dada en el segundo testeo y se implementa
como decision de disefio.

El 100% de los evaluados no tuvo problemas a la hora

de navegar en el transcurso de la narrativa.Este es un
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aporte positivo ya que se le dio solucidn a defectos
detectados en unos botones durante el segundo
testeo.

Por ultimo se les preguntd a los nifios si recomiendan
mejoras para el producto a lo que se tienen
respuestas como: “Mejorar el sonido, pero de resto
esta bien”, “Creo que esta bien aunque como el video
pasa rapido yo no pude leer los textos”, “Nada
porque estuvo divertido y bonito”, “Pues, yo digo que
el proyecto esta perfecto asi tal cual como esta”,
“Diria que la hicieran un poco mas larga”. Estas
observaciones aportan al cumplimiento de los
objetivos del proyecto y deja planteadas mejoras que

se pueden desarrollar en el producto a futuro.
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Figura 31.

Testeo 3 narrativa hipermedia

Nota. La figura presenta el testeo final realizado con el usuario
principal en el Colegio Antonio José de Sucre Fuente: Elaboracién
propia.

Para ver mas a fondo las evidencias de testeo consulte Anexo D.

3.8.2.1.2 Pagina web: La orientadora realizd la respectiva
navegacion de la pagina web. A partir de la observacién se
rescatan aspectos como el gusto por incorporar movimiento a la
pagina, la ampliacién de la informacion ya que se es mas clara 'y
concisa y la incorporacion de elementos como los créditos en la

seccién de las narrativas en el apartado de temas ya que se le da
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crédito a las historias de los estudiantes.

En términos de usabilidad se le realizd un cuestionario a la

orientadora de donde se tienen las siguientes conclusiones:

En visibilidad del disefio del prototipo del sistema, el
disefio muestra claramente en donde esta ubicado el
usuario y los enlaces a los que puede acceder.

El lenguaje y los conceptos empleados son claros
para el usuario, teniendo en cuenta que hacen parte
de los conocimientos del experto.

En cuanto a navegacion y libertad del prototipo no es
muy claro de qué manera el usuario puede regresar
al anterior punto, por lo que es conveniente mejorar
este aspecto.

El usuario encontré coherencia en el contenido de la
pagina.

La prevencién de errores debe mejorar, ya que el

usuario no pudo reconocer los recursos utilizados
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para prever los errores.

Anexo

3.9 Presentacion del producto

El producto principal del proyecto es la narrativa hipermedia
llamada “Un cambio que emociona” disefiada para los
estudiantes de la institucion educativa Antonio José de Sucre
gue estén cursando grado sexto de bachillerato.

La narrativa es una herramienta digital que sirve como
apoyo en el aprendizaje, donde los nifos podran conocer acerca
del manejo de sus emociones desde los procesos de adaptacion
escolar por medio de la historia narrada por Pipe, protagonista
de la historia basada en las experiencias de vida compartidas por
los usuarios en el primer testeo.

Asi mismo, como oportunidad de disefio se realiza un
prototipo de la pagina web para la estrategia Mariposa

articulada en la institucién, a cargo de la orientadora Yomaira
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Bernal, este prototipo se desarrolla a partir del estudio del
segundo usuario y se propone como repositorio de la narrativa
realizada, asi mismo se brinda el espacio para mas narrativas a

futuro.

3.9.1 Aspectos morfoldgicos

Se presentan los aspectos morfolédgicos del producto principal
“Un cambio que emociona” narrativa hipermedia, asi como los
de el prototipo de la pagina web realizada para la estrategia

Mariposa donde se encontrara la narrativa.

3.9.1.1 Caracteristicas generales narrativa hipermedia.

° Formatos para PCy Web.
° El tamafio de la interfaz es de 1920 px por 1080 px.
° La aplicacidn contiene animaciones e ilustraciones de

elaboracién propia.

° En el transcurso de la historia se guiara al usuario por
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medio de la voz de un narrador y los subtitulos de
acompafamiento.
° La interfaz cuenta con botones creados para que el

usuario pueda interactuar y decidir en la navegacion.

3.9.1.2 Caracteristicas generales pagina web.

° Formato Web.
° El tamafio de la interfaz es de 1920 px por 1080 px.
° La aplicacidn contiene animaciones e ilustraciones de

elaboracién propia, asi como algunas fotografias de autoridad de
la estrategia mariposa.

[ Contara con secciones disefiadas para las necesidades
de los docentes encargados de la estrategia, donde encontrara
las temdticas a trabajar y algunos articulos que sirven para
visibilizar el proyecto.

° El disefio de la interfaz se plantea desde el estudio del

usuario a quien va dirigido.



130

3.9.1.3 Analisis y construccion de la estética. A través de la
recopilacién de elementos caracteristicos destacados en los
referentes del estado del arte, se realizé un analisis por medio de
la herramienta Moodboard para definir la tipografia, iconografia,
colorimetria y el estilo de las ilustraciones. A su vez el disefio de
escenarios y de personajes fueron creados a partir de las
actividades de co creacion y los resultados de los testeos

anteriormente descritos.
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Figura 32.

Moodboard interfaz narrativa hipermedia

Nota. La figura presenta el moodboard de la interfaz para la
narrativa hipermedia. Elaboracidn propia. Imagenes tomadas de

Juegos | Sésamo (plazasesamo.com), https://www.netflix.com/ y

Dulce Maria y el cangrejo — Maguaré — Ministerio de Cultura de

Colombia (maguare.gov.co)


https://plazasesamo.com/juegos/index.html
https://www.netflix.com/
https://maguare.gov.co/dulce-maria-y-el-cangrejo/
https://maguare.gov.co/dulce-maria-y-el-cangrejo/
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Al analizar los elementos utilizados en la interfaz de los
productos, se concluyé que era esencial hacer uso de botones
llamativos y del tamafio adecuado que representaran de forma
clara la opcién a elegir y fueran atractivos al usuario. Asi
también, el uso del audio facilita la compresién de la historia y

genera interés al usuario en seguir navegando.
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Figura 33.
Moodboard interfaz pdgina web
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Nota. La figura presenta el moodboard de la interfaz para la
narrativa hipermedia. Elaboracidn propia. Imagenes tomadas de

Migrdpolis | Mi Sefial Colombia (misenal.tv) y

https://www.frip.in

Al realizar el estudio del moodboard se evidencio que el uso de


https://www.misenal.tv/migropolis
https://www.frip.in
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formas y el color son un factor importante para el usuario. Al
evidenciar que el usuario de la pagina web ( docentes de la
estrategia mariposa), trabaja tematicas dedicadas a la infancia,
se decidio utilizar una diagramacion simple con figuras
redondeadas y organicas, junto con el uso de los colores
presentes en la narrativa, asi ayudando a generar recordacién y
asociacién entre la pagina y la narrativa con la estrategia

mariposa.
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Figura 34.

Moodboard disefio de escenarios y personajes

Nota. La figura presenta el moodboard de la interfaz para la
narrativa hipermedia. Elaboracién propia. Imdgenes tomadas de

Migropolis | Mi Sefial Colombia (misenal.tv) y

https://www.disneyplus.com



https://www.misenal.tv/migropolis
https://www.disneyplus.com
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Aungque los resultados arrojados en las actividades de co
creacién con el usuario se tomaron como factor principal para la
creacion de los personajes y los escenarios de la historia, se
desarrollé un moodboard con los aspectos claves encontrados
en los referentes, en cuanto a la expresividad de los personajes
al tratarse de audiovisuales centrados en las emociones, la
participacion de personas cercanas al personaje como la familia
y los compafieros de clase, se concluyd que incluir a un
personaje secundario que acompafiara la historia y sirviera de
guia y consejero era factor clave en el desarrollo de la historia,
asi como el uso de escenarios cotidianos que logren identificar al

usuario con el personaje de la historia.

3.9.1.3.2 Paleta de color. Se eligieron 4 colores principales para
la narrativa y la pagina web: Azul representa calma y salud, el

naranja representa amistad y juventud, el morado fantasia y el
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amarillo inguenuidad y alegria.
Figura 35.
Paleta de color principal para Narrativa hipermedia y prototipo

de pagina web.

R 156 R: 240 R: 248 R: 20

G: 59 G:128 G: 185 G 95

B 142 B:83 B:88 B: 154
#9C3BBE #F08053 #FBBYS8 #145F9A

Nota. La figura presenta la paleta de color utilizada en el
proyecto “Un cambio que emociona” y en el disefio del producto

principal y el prototipo de pagina web. Elaboracion propia.

3.9.1.3.3 Tipografia Narrativa Hipermedia. La tipografia elegida
para los textos de la narrativa fue Gill Sans Infant Std, al ser palo

seco facilita la lectura y es mds amigable al usuario.
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Figura 36.

Tipografia Sans Infant Std

~ | @l# _ |~ | & - . ! "

Nota. La figura presenta la tipografia utilizada en los textos de la
narrativa “Un cambio que emociona”. Tomada de

https://fontsgeek.com/

3.9.1.3.4 Tipografia Pagina Web. La tipografia elegida
para los textos de la narrativa fue Gelica, al ser palo seco facilita

la lectura y es mas amigable al usuario.


https://fontsgeek.com/

Figura 37.

Tipografia Gelica.
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Nota. La figura presenta la tipografia utilizada en los textos de la

pagina web alusiva a la estrategia mariposa. Tomada de

www.myfonts.com



http://www.myfonts.com
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3.9.1.3.4 Logotipo. Con el objetivo de crear identidad del
producto se desarrolla el logotipo de “Un cambio que
emociona”, basado el paleta de color mencionada
anteriormente, combinando iconos de emociones con las
tipografias Riffic Free Bold y Skrawk Serif que le dan dinamismo y
lo hacen alusivo a la tematica.

Figura 38.

Disefio del logotipo para el proyecto académico “Un cambio que

emociona”

wCambio
“ Emocisna

Nota. La figura presenta la tipografia utilizada en los textos de la

pagina web alusiva a la estrategia mariposa. Elaboracién propia.
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3.9.1.3.4 Iconos y botones. Se disefiaron los botones e iconos de
la narrativa y de la pagina web articulando las tipografias y los
colores anteriormente mencionados.

Figura 39.

Iconos y botones de la narrativa hipermedia y la pdgina web.

4 D QS

v 4
Irala No acercarme
oficina de la a Mmis

orientadora Ml compaieros

@ O CIT
[ erver

Nota. La figura presenta la tipografia utilizada en los textos de la

pagina web alusiva a la estrategia mariposa. Elaboracién propia.
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3.9.2 Aspectos técnico-funcionales

3.9.2.1 Narrativa Hipermedia. El producto realizado sirve como
acompanamiento en el aprendizaje de la inteligencia emocional
de los nifios que cursan grado sexto de bachillerato a partir de
procesos de adaptacion escolar. Para su uso el usuario primario
debera contar con acceso a un con dispositivo PC como minimo
para poder usar el producto, aun asi el producto también esta
disefado para web, el cual esta vinculado desde el prototipo de
la pagina de la estrategia mariposa, por lo que seria mas practico

contar con acceso a internet.

3.9.2.2 Prototipo pagina web. Actualmente, el prototipo
final de la pagina web se encuentra en Figma por lo tanto no
esta publicado en la web, debido a que aunque se tomdé como

caso de estudio académico la estrategia mariposa desarrollada
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en la institucion educativa distrital Colegio Antonio José de
Sucre, el proyecto se enfoca en el usuario principal y en el

desarrollo total de la narrativa hipermedia.

3.9.2 Aspectos de usabilidad

El conjunto de elementos utilizados para la narrativa hipermedia
y la pagina web cumplen con las necesidades de usabilidad para
los usuarios, debido a que los textos, imagenes, videos y los
demas elementos de navegacidn, relinen las caracteristicas
esenciales para que los usuarios puedan hacer uso efectivo y

comodo de estos.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones
Durante el desarrollo del proyecto se realiza una investigaciéon
constante de la problematica y se realiza el andlisis de usuario,
donde se evidencia de la mano de expertos que existen algunas
afectaciones emocionales cuando un nifio cambia de entorno
escolar y se enfrenta a un proceso de adaptacion escolar. A partir
de eso es como se formulan ciertas soluciones que desde el que
hacer profesional del Disefio Digital y Multimedia brinden
respuesta a la pregunta planteada en la etapa de previa
investigacion.

Es asi como se concluye que, por medio de herramientas
digitales que sirvan de apoyo en el proceso de aprendizaje de la
inteligencia emocional, es posible contribuir desde el Disefio

Digital y Multimedia en el proceso de adaptacién a un nuevo
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entorno escolar, tomando como caso de estudio académico a los
nifios de grado sexto de la Institucién Educativa Distrital Colegio
Antonio José de Sucre, desde la implementacién de la Estrategia
Mariposa que brinda espacios de apoyo emocional a los

estudiantes.

Mediante el acercamiento al usuario y con el apoyo de
herramientas planteadas en el metodologia de disefio Design
Thinking, como las actividades de co creacidn con el usuario, los
moodboards y la lluvia de ideas entre otras, se conocid que a los
nifios se les facilita y se sienten mds comodos al expresar sus
emociones y reconocerlas mediante los cuentos, el dibujoy la
asociacién de colores con algunas emociones. Lo cual fue pieza
clave para el desarrollo del producto, definiendo como
propuesta de valor las experiencias de vida de los nifios

convertidas en narrativas digitales.
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El conocer el contexto del usuario fue fundamental en el
proceso de creacion del producto, ya que se reconocié la
importancia de las relaciones que el nifio tiene con sus
compafieros de clase, sus maestros y su familia al enfrentar
procesos de adaptacion, es asi como desde el producto principal
la narrativa hipermedia “Un cambio que emociona” se abarca
todo el contexto del nifo y sus actividades cotidianas, logrando
que el usuario se identifique con los personajes y aprenda cémo
llevar su proceso de adaptacién a un nuevo entorno escolar,
tomando sus propias decisiones en el curso de la historia de la

mano del aprendizaje de la inteligencia emocional.

Para el usuario secundario se evidencio la necesidad de
una herramienta digital que sirviera de apoyo en la difusién de
contenidos académicos desde la Estrategia Mariposa, para lo
cual a partir del estudio del usuario se concluye disenar el

prototipo de una pagina web donde estuviera incorporada la



147

narrativa realizada para ser trabajada con los nifios.

4.2 Estrategia de mercado

En cuanto a la estrategia de mercado se analizaron los aspectos
esenciales para la proyeccion a futuro del modelo de negocio
para el proyecto en curso.

Figura 40.

Modelo Canvas

PROPUESTA DE RELACIONES CON SEGMENTOS DE

SOCI0S CLAVES ACTIVIDADES CLAVE
VALOR CLIENTES CLIENTES

Organizaciones, Entrevista a expertos.
empresas y Actividades de co
emprendimientos creacion y testeos.

que busquen Creacioén y seleccién de

Narracién * Creacién colectiva * Secretaria de
hipermedia . ) educacién de Bogotd.
(Historias escritas * Asistencia personal

por los nifios con « Estrategia Mariposa

apoyo desde el la narracién 15 i .

= 5 ase a su propia | 4§ o esy
que hacer del hipermedia. experiencia) derentus
disefio digital, Brief y prototipos de ) CANALES
para contribuir a disefio.
minimizar la ¢ Plataformas digitales

problemdtica RECURSOS CLAVE Secretaria de
planteada. Educacién de Bogotd.

« Equipos tecnolégicos * Redes sociales

* Equipo de trabajo * Pagina web

« Aportes de expertos. Estrategia Mariposa

A= i
ESTRUCTURA DE COSTOS FUENTES DE INGRESOS

Costo total mensual $ 35.844.125 « Convocatorias Secretaria de Educacién de Bogotd
Costo total a 6 meses $ 215.064.750
Costo del producto $ 350.000.000 o Patrocinio de f i proy y organizaci que

busque contribuir el la inteligencia emocional de los nifios.
Ver tabla en figura estructura de costos

Nota. La figura presenta la matriz canvas realizada para la
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estrategia de mercado. Elaboracién propia.

4.2.1 Segmento de clientes
Se encontraron 2 potenciales clientes en cuanto a la
segmentacién del mercado. El primero es la Secretaria de
Educacion de Bogota quien tiene por objetivo, SED (2008)
orientar y liderar la formulacién y ejecucidn de politicas, planesy
programas para garantizar el derecho a la educacion y asegurar a
la poblacidn el acceso al conocimiento y la formacién integral.
Por lo tanto, su misién es garantizar el desarrollo integral de los
nifios y nifias dentro del dmbito escolar, donde se desarrollan
proyectos y estrategias que contribuyan al aprendizaje de la
inteligencia emocional desde el uso de las Tic’s. Es alli, donde se
ve la oportunidad de llegar a mas instituciones educativas
publicas de Bogotd .

Por otro lado, la Estrategia Mariposa, proyecto que se

lleva a cabo en la Institucion educativa distrital Colegio Antonio
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José de Sucre, y el caso de estudio de “Un cambio que
emociona” donde se contribuye al desarrollo de las

competencias emocionales de los estudiantes.

4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor se define a partir de la etapa de ideacién,
donde se toma como principal elemento de creacién, las
historias escritas por los nifios en el primer testeo basadas en
sus experiencias de vida, en el desarrollo del proyecto se vio la
oportunidad de reflejar las experiencias reales que viven los
nifios al pasar por situaciones de cambio mediante una narrativa
hipermedia, que mostrard las dificultades que pasaron y el
desconocimiento de no saber cdbmo afrontar estas situaciones,
es por ello que la propuesta de valor se basa tomar experiencias
de vida y reflejarlas mediante un producto que contribuya a
minimizar la problematica planteada. Para ver ir al apartado

Testeo 1.
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4.2.3 Canales

En el caso de el potencial cliente la Secretaria de Educacion de
Bogotd, el producto se difundird a través de sus canales digitales:
pagina web, y sus redes sociales: Facebook, instagram, twitter y
youtube. Asi mismo mediante las campafiias que realiza la

secretaria de educacion visitando las instituciones.

Para la estrategia mariposa se desarrollé un prototipo de pagina

web donde se podra encontrar directamente el producto.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Se busca generar una relacién de creacidn colectiva, al basarse
en experiencias de vida es fundamental que el cliente sea
participativo en la creacién de contenido debido a sucercania
con el usuario y su contexto. Asi mismo se busca tener constante

interaccién entre la empresa y cliente por medio de asistencia
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personal.

4.2.5 Fuentes de ingreso

Para los ingresos del proyecto se busca participar en
convocatorias que oferte la Secretaria de Educacién de Bogot3, o
en otras entidades a nivel nacional donde se patrocinan
proyectos que estan enfocados al desarrollo integral de los nifios

dentro de la comunidad educativa.

4.2.6 Actividades clave

Como actividad primordial en la planeacién de la estrategia de
mercado esta la participacién activa de expertos en psicologia y
docencia desde la Secretaria de Educacion de Bogotd y la
Estrategia Mariposa, que aporten desde su quehacer profesional
al desarrollo de los productos del proyecto a futuro. Por otro
lado, es clave la creacidon de un Brief de disefio, asi como de

todas las fases de produccién del producto las cuales estan
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planteadas de la mano con el usuario, es entonces donde el
cliente entra a ser canal activo en la recopilacion de elementos y

la retroalimentacién de cada fase.

4.2.7 Recursos clave

Se debe contar con un computador con de capacidad media, con
la opcidon de descargar la aplicacién ejecutable realizada en
Unity, asi como conexidn a internet para poder utilizar el
prototipo de la pagina web realizada para la estrategia mariposa.
Por otro lado, se necesita de recurso humano de profesionales

expertos en la tematica que ayuden a su desarrollo.

4.2.8 Socios clave

Los socios claves del proyecto son organizaciones, empresas,
fundaciones y proyectos que estén a favor del fortalecimiento
de la inteligencia emocional desde los procesos de cambio de

entorno, principalmente desde el &mbito educativo y el contexto
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que rodea al usuario principal, esto con el objetivo de ganar
difusién y ser cada vez mas cercanos a el usuario y sus

necesidades para la continuacién del proyecto.

4.2.9 Estructura de costes
Se analizaron los costos totales para desarrollar el desarrollo del
proyecto, partiendo de los costos mensuales a seis meses, lo

cual es el tiempo en el que se desarrolla el producto.



Figura 41.

Estructura de Costos

Estructura de costos
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« Personal Salario « Servicios y Oficina Valor
Gerente $ 6.000.000 Agua $ 30.000
2ilustradores $5.400.000 Luz $ 60.000
2 disefiadores $ 4.000.000 Internet $ 115.000
2 programadores $ 6.000.000 Papeleria $50.000
3 animadores 2D $ 5.600.000 Amoblado $1.000.000
1 guionista $ 2.200.000 Arriendo $1.500.000
Total gastos de personal por mes | $ 29.200.000 Cafeteria $ 200.000
Gastos proyectados a 6 meses | $175.200.000 Aseo $ 300.000
. Otros valor Licencias de Adobe $ 160.000
Registro empresa $ 112.000 Unity $ 353125
10 Computadores $ 35.000.000 Total gastos por mes $3.718.125
Total gastos $35.112.000 Gastos proyectados a 6 meses $ 22.308.750
Costo total mesual $35.844.125

Costo total a 6 meses

Costo del producto

$ 215.064.750

$ 350.000.000

Nota. La figura presenta la tabla de estructura de costos

proyectados a 6 meses. Elaboracién propia.
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4.3 Consideraciones

Desde el Disefio Digital y Multimedia se debe contribuir en el
desarrollo de herramientas que apoyen el proceso de
aprendizaje de los nifios frente a diversas situaciones de su
cotidianidad. El proyecto Un cambio que emociona busca
expandirse a nuevas tematicas a trabajar desde el aprendizaje de
la inteligencia emocional por medio de narrativas hipermedia,
viendo nuevas perspectivas y llegando de mediano a largo plazo,
a todas las instituciones educativas distritales de Bogota con el
objetivo de aportar en el desarrollo integral de los nifios desde el

uso de las Tics como oportunidad de disefo.
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Anexos

Anexo A. Entrevista experta psicéloga Paula Alexandra
Bohorquez.

Se realizd una entrevista a la psicéloga Paula Alexandra
Bohorquez, en dénde se abordaron temas cémo las
emociones en los nifios en procesos de transculturacién vy las
afectaciones que pueden llegar a tener.

Link:
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1rINw-4NbbNIMj

szGNDxv7GiROVFcS9rU

Anexo B. Entrevista experta psicopedagoga Yomaira Bernal.
Se realizd una entrevista a la psicopedagoga Yomaira Bernal,
en dénde se abordaron temas como el manejo de las

instituciones frente a procesos de transculturacion.


https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1rlNw-4NbbNIMjszGNDxv7GiR0VFcS9rU
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1rlNw-4NbbNIMjszGNDxv7GiR0VFcS9rU
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Link:
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1f7C3CibXseC70j
emWdogQpdMtipKODh6

Anexo C. Linea del tiempo

Se realizé una linea del tiempo con antecedentes que
preceden a este proyecto, ya sea términos que son vitales
para su desarrollo y asi mismo proyectos y productos que se
han realizado referente al tema.

Link:

Linea de tiempo - Google Drive

Anexo D. Segmentacion de usuarios

Se realizé un mapa de empatia, un arquetipo de usuario y
tarjeta persona para indagar respecto al contexto del nifio, lo
gue piensa frente a estas situaciones.

Link:
https://drive.google.com/file/d/1DejAHalL879PDrQpGjo_Wxs

NEMBofjgaF/view?usp=share_link


https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1f7C3CibXseC70jemWdoqQpdMtipK0Dh6
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1f7C3CibXseC70jemWdoqQpdMtipK0Dh6
https://drive.google.com/drive/folders/1ERjzTjLzUA0P8_JWmexViMYrnMqr84I4
https://drive.google.com/file/d/1DejAHaL879PDrQpGjo_WxsNFMBofjqqF/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1DejAHaL879PDrQpGjo_WxsNFMBofjqqF/view?usp=share_link
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Anexo E. Pitch “Un Cambio que Emociona”

Se realizé un pitch corto en déonde muestra de manera
general el desarrollo del proyecto en cuanto al acercamiento
al usuario y la elaboracién del producto final.

Link:

https://www.youtube.com/watch?v=EUp3ebgopWg

Anexo F. Resultados de testeos
Se obtuvieron resultados a partir de los testeos realizados.
Link:

Evidencias cocreacién y testeos - Google Drive


https://www.youtube.com/watch?v=EUp3ebqopWg
https://drive.google.com/drive/folders/19epVeJGQclOvuoBlc5c1nEoZ3-esiXBP

