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Resumen

La historia, como detonante principal del desarrollo de una
nacién, se ve reflejada en cada uno de sus habitantes; sin embargo,
cuando existe desconocimiento de estos hechos un pais puede
recaer en la falta de identidad, la repeticion de los eventos
conflictivos y la poca apropiacion por estos saberes.

En el caso de Colombia, esta problematica se agrava a
partir del Decreto 1002 de 1984, que durante el gobierno de
Belisario Betancur elimina la Historia como parte de los curriculos
escolares. Pese a que se ha intentado generar estrategias para
revertir el efecto causado por esta medida, como la Ley 1732 de
2015 (Cétedra de la Paz) y la Ley 1874 de 2017, emitida durante el
mandato de Juan Manuel Santos, con la cual se restablece “la
ensefianza obligatoria de la Historia de Colombia” en la educacion
basicay media, estas no han sido suficientes.

Por otra parte, en los pocos espacios dedicados a su
ensefianza en las aulas se utilizan todavia metodologias
tradicionales u obsoletas que no toman en cuenta las necesidades
de los estudiantes, por lo cual sigue siendo un desafio su
aprendizaje.

Tomando como punto de partida esta problematica, aparece
“Intactos para la memoria”, un proyecto ligado a la metodologia del
Design Thinking, que busca fortalecer el proceso de aprendizaje de
la historia nacional y sus personajes, con el fin de generar identidad
nacional y apropiacion histérica en los ciudadanos del futuro.

En este sentido, el proyecto aporta a las instituciones un
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producto transmedia, que involucra la inmersioén y la lidica como eje
central de un aprendizaje significativo. Tanto del desarrollo de la
propuesta, se puede concluir que la intervenciéon de los medios
digitales en los espacios escolares, de manera regulada, es muy
fructifera para el aprendizaje de tematicas que suelen ser complejas

en las instituciones educativas.

Palabras clave:

Historia, memoria, desconocimiento, aprendizaje, identidad.

Linea(s) de profundizacién:

Tecnologias para produccion multimedia

Abstract

History, as the main detonator of a nation's development, is
reflected in each of its inhabitants; however, when there is ignorance
of these facts a country can fall back on the lack of identity, the
repetition of conflicting events and the little appropriation of this
knowledge.

In the case of Colombia, this problem was aggravated by
Decree 1002 of 1984, which during the government of Belisario
Betancur eliminated history as part of school curricula. Although
there have been attempts to generate strategies to revert the effect

caused by this measure, such as Law 1732 of 2015 (Chair of Peace)
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and Law 1874 of 2017, issued during the mandate of Juan Manuel
Santos, which re-establishes "the compulsory education of the
History of Colombia" in basic and secondary education, these have
not been sufficient.

On the other hand, in the few spaces dedicated to their
teaching in the classrooms, traditional or obsolete methodologies are
still used that do not take into account the needs of the students, so
their learning remains a challenge.

Taking this problem as a starting point, "Intactos para la
memoria" appears, a project linked to the Design Thinking
methodology, which seeks to strengthen the learning process of the
national history and its characters, in order to generate national
identity and historical appropriation in the citizens of the future.

In this sense, the project provides institutions with
transmedia products, which involve immersion and play as a central
part of meaningful learning. As part of the development of the
proposal, it can be concluded that the intervention of digital media in
school spaces, in a regulated manner, is very fruitful for the learning

of subjects that are usually complex in educational institutions.

Keywords:

History, ignorance, learning, identity, memory.

Research lines:

Technologies for multimedia production
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Capitulo 1. Formulacién del

proyecto
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En esta seccion se halla la fase inicial de la investigacion e
informacion relacionada con la problemética en diferentes medios;
también se trazan los lineamientos por los cuales se orientara el
proyecto, como lo son los objetivos y la metodologia de

investigacion.

1.1 Introduccién

El poco conocimiento de los personajes historicos
colombianos, sumado al desinterés generalizado de la comunidad
por este tipo de tematicas y la baja inclinacién por simpatizar con
sus historias y préceres, son unos de los motivos principales por los
gue decidimos investigar sobre este tema. Con respecto a esto, la

Revista Semana (2012) comenta:

Colombia es uno de los paises del mundo que menos
atencion y esfuerzo le pone a la ensefianza y al estudio de
la Historia, tanto, que hoy la mayoria de los padres de los
mas de 10 millones de nifios y jovenes que van a los
colegios publicos y privados no saben que esta materia
desaparecié hace 20 afios de los curriculos escolares. Por
eso, muchos de sus hijos hoy no saben si Narifio es un
précer, un expresidente, un departamento o un frente de las

Farc. (parr.1)
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El desarrollo de la memoria histérica Colombiana esta
intrinsecamente relacionada con la educacién; es por esto que la
mirada debe estar fijada en la formacion de conocimientos en la
sociedad que generen una recordacion mucho mas fructifera en
cada uno de los individuos que construyen ese espectro de
identificacién nacional en nuestra historia. Por otra parte, debemos
nombrar los campos de formacion académicos relacionados con la
sociologia, filosofia y psicologia, para contrastar cuan pertinentes
son para nuestra comunidad los aportes de determinado personaje.
Sin embargo, pocos dominan de manera profunda los conocimientos
relacionados con los personajes historicos.

De esta manera se encontré una oportunidad para atacar
este problema desde el Disefio Digital y Multimedia, puesto que las
metodologias establecidas para ensefiar las tematicas integradas en
Ciencias Sociales no estan siendo efectivas, existe un vacio
comunicativo el cual debe ser solucionado, mediante el proyecto de
Intactos para la memoria se busca lograr un fortalecimiento en el
aprendizaje de los estudiantes en el area de historia utilizando como
hilo conductor a los personajes que intervinieron en el proceso de
crecimiento de nuestro pais para iniciar el proceso de formacion de
ciudadanos con un pensamiento critico, con identidad nacional y

apropiacién social.
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1.2 Justificacion

¢Le ha sucedido que recuerda acontecimientos o
personajes de otros paises, mas que algunos de los de su propia
historia? Esta no es una realidad muy distante a la de nuestro
entorno local pues es mas facil encontrar un reconocimiento hacia
personajes extranjeros, que hacia los del encuadre nacional.

Es por esto que es de gran relevancia que los nifios desde
su educacién empiezan a tener una afinidad con la historia patria. A

este respecto, el periodista Carlos Arturo Noriega (1991) expresa:

Es la historia patria. Esa materia fue eliminada de los
pénsumes oficiales por innecesaria. Lo que mantiene a los
estudiantes, no solo en bachillerato sino en la universidad,
en la mas crasa ignorancia sobre lo que fueron sus
antepasados, son sus contemporaneos, lo que unos y otros
hicieron y hacen, bueno o malo, por su nacion. Llegando al
mas absoluto desconocimiento de lo que esta nacion, que
es su patria, viene siendo como entorno de recursos
humanos y fisicos para conquistarse un lugar en el mundo”.

(parr. 1)

En ese sentido, se presenta la oportunidad comunicativa de
llevar un minucioso analisis en como mejorar la entrega de esta
informacion, de manera mas ludica y dinamica, que sea posible

realizar una salvacién a la memoria histérica.
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Justamente en pro de conservar la memoria histérica en
estudiantes para que en un futuro aporten en la toma de decisiones
criticas para la construccion de un pais que se fortalezca por su
identidad nacional y apropiaciéon social; interactuando con ellos a
través de experiencias significativas mediadas por entornos digitales

que favorezcan a su aprendizaje.

1.3 Definicion del problema

Efectos

Educativo Social

Causas
Figura 1 Arbol de problemas

Fuente: elaboracién propia

La poblacién estudiantil en la ciudad de Bogota presenta un
déficit de conocimiento en historia, lo que incide en la apropiacion
24
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del patrimonio histérico dejado por personajes que influenciaron la
construccion de la nacion que contemplamos hoy en dia, lo que se
refleja en la pérdida de valores netamente colombianos y de una

identidad nacional arraigada en cada individuo.

El resultado es dramatico, los estudiantes que llegan a la
Universidad, no tienen ni idea del recorrido histérico del
mundo, no conocen la ubicacidn geografica de los paises,
desconocen si Espafia queda en Europa, Asia o América.
Creen que Napoledn fue un politico americano y que Jorge
Washington fue un emperador europeo. Pero hay cosas
mas fundamentales, los santandereanos desconocen
totalmente la Revolucién de los Comuneros, no saben en
qué consistié la Guerra de la Independencia y creen que
Manuela Beltran fue una reina europea fusilada por los
rebeldes. (Arenas, Centro Virtual de Noticias, 2007, pag. 1)

Partiendo de lo preliminar es necesario mejorar la
interaccion entre el estudiante y la informacién, para que el sentido
de apropiacién hacia la importancia de la historia, conciba recrear un
espacio mucho mas fructifero en los estudiantes.

De modo que el proyecto “Intactos para la memoria”
pretende establecer un fortalecimiento de los procesos de
aprendizaje estudiantiles de historia nacional. Dandonos como
resultado una pregunta: ¢Como desde el DDM se puede fortalecer

el proceso de aprendizaje de historia en estudiantes de quinto de
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basica primaria?

1.4 Hipotesis de la investigacion

La fragil estructura detréds de los curriculos escolares ha
generado un declive en el desconocimiento histérico tanto de
acontecimientos, como de personajes, sumado a esto la manera de
divulgacién de estos temas no es la correcta, ya que no se esta
generando interés en las personas que en nuestro caso de estudio
son los estudiantes de 5° grado de basica primaria, esto se puede
solucionar si se mejoran o crean nuevas maneras de divulgacion de
estos temas que genere mas interés y sean mucho mas acertadas
gue las convencionales. Como lo expresa Gustavo Galvis Arenas
(2011):

La Academia Colombiana de Historia en varias
oportunidades ha pedido al gobierno Nacional que modifique
los programas de secundaria en el area de Sociales y
organice materias relacionadas con la historia Universal y la

historia de Colombia. (parr.1)

El tiempo dedicado a la ensefianza de la historia en los
curriculos escolares no es el adecuado, pues la cantidad de
contenidos que el estudiante debe recibir comparado con el tiempo

de aprendizaje, no es el 6ptimo, ademas de contar con materias
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externas que ocupan un espacio en el tiempo de aprendizaje. De

igual manera, Carolina Andrea Guerrero Garcia (2011) comenta:

Si bien el siglo XX inici6 con un reconocimiento
preponderante a la ensefianza de la historia patria por
considerarla esencial para la consolidacion de las naciones,
después de 1959 la importancia de la historia y la geografia
presentd un declive gradual, evidente en la disminucién de
la intensidad horaria, en el disefio de los contenidos y en los

textos escolares. (Guerrero Garcia, 2011, pag. 14)

Lo que da cuenta de varias reestructuraciones en el

curriculo a los contenidos de historia en Colombia, no solo afectando

los tiempos de ensefianza, también la calidad de la ensefianza para

acercar al estudiante de manera mas intima a la historia.

1.5.1 Objetivo general

Fortalecer el proceso de aprendizaje de la historia nacional y

sus personajes, a través de una herramienta digital en estudiantes

de 5° de educacién basica primaria, para generar ciudadanos a

futuro con identidad nacional y apropiacion social.

1.5.2 Objetivos especificos

Identificar las falencias en el método de aprendizaje y el
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vacio comunicativo por el cual no existe apropiacion social
de Colombia.

e Determinar la orientacion del proyecto y de los contenidos
gue se van a reforzar, analizando su pertinencia.

e Realizar un estudio de usuario y contexto, determinando
variables que establezcan criterios de disefio.

e Generar interés en los estudiantes frente a la historia de

Colombia a través de estimulos ludicos e inmersivos

1.6 Planteamiento metodolégico

La metodologia abordara un paradigma mixto, el cual
gueremos trabajar en el proyecto a partir del Design Thinking
postulado por Tim Brown, con algunas variaciones del disefio
centrado en el usuario cuyo autor es Donald Norman, por lo cual a
continuacion encontraran de qué manera se decide desarrollar las

fases:

1.6.1 Fases metodologia Design Thinking

e Empatia: Identificar las falencias en el método de
aprendizaje y el vacio comunicativo por el cual no existe
apropiacion histoérica y social de Colombia.

o Definicién: Determinar la orientacién del proyecto y de los
contenidos que se van a reforzar, analizando su pertinencia.

e |deacion: Realizar un estudio de usuario y contexto,
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determinando variables, alcances y limitaciones, para
establecer los criterios de disefio.

e Prototipado: Crear una herramienta digital para fortalecer el
proceso de aprendizaje de la historia nacional y sus
personajes.

e Testeo: Generar interés en los estudiantes frente a la
historia de Colombia a través de estimulos lidicos e

inmersivos.

1.7 Alcances y limitaciones

“Intactos para la memoria” tiene como alcance final poder
fortalecer el aprendizaje de historia por medio de personajes
histéricos en nifilos especificamente de grado quinto de basica
primaria con el fin de iniciar un proceso de formacién en estos nifios,
los cuales los lleve a un futuro con mejor toma de decisiones y una
identidad nacional establecida, la edad de estos nifios variard en un
rango de 8 a 11 afios.

Se establece el contenido segun los curriculos entregados
por el docente, se trabajan los periodos histdricos del Bogotazo y
frente nacional, en marcados en la historia de Colombia en el siglo
XX, finalmente abordaremos una de estas tematicas para

implementar al producto.
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Capitulo 2. Base tedrica del

proyecto
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A continuacién, encontraran la base tedrica del proyecto
Intactos para la memoria, el cual se desarrollara en los siguientes
siete apartados, ademas de los acercamientos a la caracterizacién
del usuario y el producto a través de referentes.

2.1 Marco referencial

En primer orden encontraremos el marco contextual, el cual
busca acercarlos de manera general al problema; en segundo lugar,
el marco disciplinar mostrard una oportunidad de disefio en la
ensefianza de la historia; el marco conceptual los términos
relevantes en el desarrollo del proyecto; en cuarto lugar, el marco
institucional reconocera a la entidad que aportaron al desarrollo del
proyecto, el marco legal dara a conocer articulos o decretos que
inciden en la ensefianza de la historia. El estado del arte recopilara
los proyectos de otros profesionales que han abordado la
problematica, desde areas afines al disefio, también se realiza una
linea del tiempo con el fin de conocer los antecedentes en diferentes
campos normativos, por Ultimo, el proceso de la caracterizacion de

usuario.

2.1.1 Marco teérico contextual

2.1.1.1 Adopcion de la historia
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La sociedad en continuo crecimiento, tiene en las nuevas
generaciones la oportunidad de engendrar un apego hacia su
historia patria, dar relevancia a los acontecimientos del pasado es
un espacio para reconocerlos, y adoptarlos como guia hacia la
construccion de una comunidad con identidad y apropiacion por sus

valores culturales, si esta requiere de este recurso.

Entender el pasado ayuda a ver mejor la complejidad de los
problemas de hoy. Y esto sirve para pensar cdmo resolver
las dificultades sin dejarnos llevar por los mitos e ideas fijas
de algunos. Conocer la historia nos puede hacer menos
fanaticos, mas escépticos, mas tranquilos, y puede
ensefiarnos que nunca hay soluciones faciles, y que nunca

una solucion lo resuelve todo. (Melo, 2018)

En nuestro entorno es importante no enfrascar la historia
como un ejercicio de memorizacién y respuesta, sino entenderlo a
partir de una comprensiébn mas cercana e intima, en la cual
entablemos una profundizacion que tenga pregnancia en nuestro
pensamiento, ya que como nacion, somos la suma de las acciones
de cada ciudadano, los acontecimientos del pasado, la mezcla de
culturas y nuestro presente; este Ultimo para entender como el pais
se ha consolidado a través del tiempo y para donde dirigird su

mirada.
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2.1.1.2 Aprendizaje

La adquisicion de conocimiento por medio del estudio, es
una de las practicas mas realizadas por la humanidad desde que se
formaliz6 la educacion, esta condicionada al nivel cognitivo de cada
individuo y de su contexto; el conocimiento de la historia en la
persona o estudiante debe lograr una retroalimentacién, que mas
tarde se transforme en una costumbre. La educaciéon y sus
metodologias deben evolucionar de la misma manera en la que la
humanidad lo hace.

En ese sentido las metodologias de aprendizaje se han
enfocado en centrarse en la empatia con el individuo, tal como lo

afirma Javier Tufas (2005):

Lo que se plantea en la actualidad es que se produzca un
aprendizaje significativo: el "alumno” ha de construir su
conocimiento sobre como utilizar los procedimientos y
ademas ha de poder representarse el cuando, dénde y por
qgué utilizarlos y en qué medida favorece este uso para la

resolucion de una tarea. (parr. 7)

Por lo que el estudiante debe llevar esta tarea a la
comprension, mediada por entornos que favorezcan la asimilacion
de contenidos histéricos, cabe recalcar que la ensefianza de la
historia se relaciona con un andlisis de contexto que invite al

estudiante a preguntarse el por qué suceden estos acontecimientos.
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2.1.1.3 Problematica

La ensefianza de la historia en Colombia ha pasado por una
serie de reformas, las cuales se han presentado de manera
visionaria para el desarrollo educativo; sin embargo, han reducido
los espacios y tiempos en el aula de la catedra independiente de
historia, esto por el gobierno de Belisario Betancur en 1982-1986
quien promovié un cambio en los curriculos escolares; que mas
tarde serian aplicados por el expresidente César Gaviria en 1994 en
el cual la Ley 115 de febrero 8 de 1994 dio a conocer las Ciencias
Sociales como el compendio de materias de geografia, constitucion
politica, democracia e historia. Esto conlleva a una adhesion de la
catedra a distintas disciplinas, con la consecuencia de “haber
desaparecido la catedra de Historia en los colegios, unido a la baja
calidad de los textos, han empezado a verse en la amnesia colectiva
gue se ha apoderado del pais” (Revista Semana, 2012, parr. 1).

Aunque la Ley 1874 de 2017 impuesta por el entonces
presidente Juan Manuel Santos, pretendia volver a dar la catedra de
historia en los colegios, lo que en realidad confirmaba la directora de
calidad educativa del Ministerio de Educacion (MEN), Monica
Ramirez (2018): “No va a volver la catedra de historia, sino que se
fortalecera su ensefianza”.

Las pruebas de estado aplicadas por el Instituto Colombiano
para la Evaluacién de la Educacién (ICFES) a los estudiantes dan
una mirada de cudl es el estado actual de las Ciencias Sociales e

Historia en los futuros ciudadanos, quienes tendran una
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participacion en la construccion de la sociedad; como muestra de
ello las Ciencias Sociales y competencias ciudadanas han ocupado

el penultimo lugar de las cinco areas evaluadas.

Tabla 1

Resultados pruebas Saber 11° del 2017-2

Area evaluada Puntaje promedio
Lectura Critica 54,29
Ciencias Naturales 52,49
Matematicas 51,57
Sociales y ciudadanas 51,40
Inglés 50,75

Fuente: (ICFES, 2017)

Continuando asi, las dindmicas y metodologias quizas no
son las mas Optimas, pues propenden a una ensefianza catedratica,
un poco anacrénica para nuestros tiempos tal como lo afirma Fredy
Martinez Fandifio, licenciado en Ciencias Sociales de la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas y Maestria en proyectos
educativos mediados por tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC) de Universidad de la Sabana, en una
entrevista hecha por los autores de este libro contestd: “El modelo
educativo que se estad llevando aun propende vertientes
tradicionales que van en contra de los nuevos medios en los cuales
se plantea el nuevo aprendizaje que genera mucha mas empatia”
(F. Martinez Fandifio, comunicacion personal, 4 de noviembre de

35



Intactos para la memoria

2017).
Lo anterior sugiere que la mediacion de las nuevas
tecnologias fortalezca los procesos dentro del aula, para alcanzar

objetivos sustanciales en la ensefianza de la historia.

2.1.1.4 Identidad

La identidad como desarrollo personal del individuo forma
parte de un grupo de caracteristicas ligadas a un entorno social y
cultural, del cual se considera perteneciente al compartir
caracteristicas en comun con los demas, llevar la mirada de la
identidad con la integracién de la historia fortalece los vinculos
sociales.
“La identidad supone un ejercicio de autorreflexion, a través
del cual el individuo pondera sus capacidades vy
potencialidades, tiene conciencia de lo que es como
persona; sin embargo, como el individuo no esta solo, sino
gue convive con otros, el autoconocimiento implica
reconocerse como miembro de un grupo; lo cual, a su vez,
le permite diferenciarse de los miembros de otros grupos.
(Maldonado y Hernandez, 2009)

Esto encamina a la identidad no solo a la individualidad, sino
a la relacion con los demas, y a la utlizacion de ella como
herramienta de unién, que se construye con un reconocimiento en

las creencias, rasgos y valores, que tambien influyen en la
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construccion de la personalidad propia, pero que lleva a una
diferenciacion entre la personal y colectiva; esto sugiere para la
persona una organizacién y seguridad dentro de su rol como
integrante de una comunidad, el reconocerse dentro de un grupo lo
invita a apropiarse de su entorno y sus valores. Tajfel (1981) ha
definido a la identidad social como aquella parte del autoconcepto
de un individuo que deriva del conocimiento de su pertenencia a un
grupo social junto con el significado valorativo y emocional asociado
a dicha pertenencia. Por ello, esto significa un sentimiento hacia lo
colectivo, territorial y comportamental que interpreta de manera
inmediata. La identidad en este punto trasciende mas alla de los
rasgos fisicos y comportamientos, lleva a la capacidad de reconocer
la historia e interiorizarla, apropiarse de estas experiencias, lo que
conlleva a una comunidad homogénea consciente de pertenecer a

un grupo o nacién.

2.1.2 Marco tedrico disciplinar

2.1.2.1 Aprendizaje inmersivo

Los nuevos escenarios educativos buscan potenciar los
procesos de aprendizaje, intrinsecamente ligados a las nuevas
tecnologias en donde el estudiante y docente deben aprovecharlas

de la mejor manera.
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El aprendizaje inmersivo se centra en utilizar los beneficios y
posibilidades de las nuevas tecnologias para crear
experiencias de aprendizaje, es decir, ensefiar mediante
tecnologia que permita crear un ambiente de total
concentracién y contacto con la tematica que se ensefia
(Universia, 2018).

Lo que se enfoca en entender los comportamientos de los
implicados en el aula para dar mas significado al tiempo en el aula.
Las herramientas mas usadas en el aprendizaje inmersivo son la
realidad virtual y videos de 360°, ya que a partir de estas el alumno
tiene un contacto cercano con los contenidos que el docente plantea
entregar.

En algunos casos estos requieren de un espacio adaptado
especialmente para la utilizacion de dichas herramientas, por lo cual
surgen nuevas herramientas que combinan lo analogo-digital, como
objetivo estimular sentidos, para que el aprendizaje sea
verdaderamente inmersivo, pues esto sugiere una retencion de los

contenidos transferidos durante la clase.

2.1.2.2 Ludica

Las metodologias de aprendizaje han cambiado su direccion
hacia nuevos caminos, novedosos métodos de aprendizaje y
ensefianza se han dado a conocer en A&mbitos educativos, la Iddica

busca fomentar la satisfaccion como incentivo de aprendizaje en lo
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cotidiano a través del juego o ambientes armoénicos dentro del
proceso de aprendizaje en los cuales esta incluido el contenido o
temas del curriculo escolar. Gonzalez (2014) afirma: “El juego
genera un ambiente innato de aprendizaje, el cual puede ser
aprovechado como estrategia didactica, una forma de comunicar,
compartir y conceptualizar conocimiento y finalmente de potenciar el

desarrollo social, emocional y cognitivo en el individuo” (p. 26).

Para algunos, jugar por jugar, sin un criterio utilitarista, es
suficiente para ayudar a formar mentes creativas y felices;
para otros, algo mas pragmaticos, el aspecto ludico debe
estar encaminado hacia un objetivo y para lograrlo es
necesario estructurar espacios, normas y procedimientos.

(Revista Magisterio, 2016, parr 2)

La oportunidad de integrar a los salones de clase, juegos que
dinamizen las mecénicas de aprendizaje deben ser mediadas o
reguladas en la medida en la que el estudiante se plantee un
objetivo y logre interiorizar los contenidos, la libertad de eleccién o
toma de decisiones debe estar presente en las actividades que se
realizan, pues desarrollan destrezas y comprension del entorno en el
que se encuentran. “Para Montessori la libertad es sinénimo de
disciplina para la actividad; cuando crezca el nifio, esta actividad se
traducira en trabajo” (Padilla, 2012). Dar estas libertades en
pequefias actividades en la infancia lleva a la construccion de una

disciplina que se integra a la personalidad de la persona.
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2.1.2.2 Narrativas Transmedia

Las dinamicas de consumo de contenidos han cambiado
hacia la convergencia de las historias en diversos medios o canales
de distribucion; esto ha generado que los usuarios 0 consumidores
puedan interactuar de una manera mas cercana con la produccion
en la cual se encuentran interesados, generando asi apropiacion

acerca de una historia.

De esta manera, cuando se realiza una produccion
audiovisual convergente o transmedia se busca que sea un
tipo de relato donde la historia se despliega a través de
multiples medios y plataformas de comunicacién, y en el
cual una parte de los consumidores asume un rol activo en

ese proceso de expansion del relato. (Sarmiento, 2018)

La participacion de los consumidores en la experiencia del
relato o historia es uno de los ejes carcateristicos de la transmedia.
“Toda inicativa transmedia debe crear espacios en la web para
promover y contener los contenidos generados por los usuarios.”
(Scolari, 2013, pag. 41). Lo que hace de la transmedia una
experiencia atractiva e interesante para las nuevas audiencias, ya
gue cuenta con el potencial de generar una comunidad alrededor de
un mundo narrativo y expandirlo por cada uno de los rincones de la

vida cotidiana de sus consumidores,
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2.1.3 Marco conceptual

Tabla 2

Marco Conceptual

Memoria
(Covarrubias,
1994, péag. 3)

La memoria en sentido estricto. Su primer criterio
distintivo es la referencia explicita al pasado: es el
reconocimiento o0 evocacién de lo que se ha
percibido de antemano. Esta memoria sélo versa
sobre situaciones, procesos u objetos de caracter
particular que estan encadenados al pasado del
sujeto, lo que no ocurre con la memoria relativa a
los esquemas y habitos, que pueden ponerse en

accion sin que se dé esta relacién con el pasado.

Historia
(Riquelme,
2009, pag. 52)

La historia misma y la conciencia histérica se
convierten en parte integrante de la cultura; sujeto
y objeto se reconocen aqui en su mutua
condicionalidad.

Aprendizaje
(Patifio, 2010,
pag. 55)

el aprendizaje es una actividad social y no solo un
proceso de realizacién individual, como hasta el
momento se habia sostenido: una actividad de
produccién y reproduccion del conocimiento,
mediante la cual el nifio asimila los modos sociales

de accioén e interaccion.
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Apropiacién
(Baruguel,
2010)

Segun el Diccionario de la Lengua Espafiola
Espasa Calpe, se trata de la accion y resultado de
tomar para si alguna cosa haciéndose duefio de
ella. Se puede decir entonces que, en términos
generales, el concepto de apropiacion se utiliza en
el sentido de robo, de usurpacion, incluso de plagio
en diversos dmbitos, de una apropiacion indebida.
Por ejemplo: le denuncié por apropiacién indebida
de bienes. En nuestro entorno, resuena siempre,
en ese sentido, desde la tragica situacion de la
apropiacion indebida de bebés durante la dictadura
militar. También tiene la significacion de apropiarse
de algo, en el sentido de usar algo para si. En este
ultimo sentido, podemos decir que otra variante de
la idea de apropiacion indebida es la apropiacion

por colonizacion

Hecho
histérico
(Casanova,
2013)

Un hecho histérico era algo que habia sucedido en
el pasado y que habia dejado huella en
documentos para que pudieran ser reconstruidos
por el historiador. Esa historia empirica y cientifica
habia encontrado desde finales del siglo XIX sus
principios basicos: el examen riguroso de las
pruebas histdricas, comprobadas por una

investigacion imparcial libre de creencias “a priori” y
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de prejuicios; y un método inductivo de

razonamiento, de lo particular a lo general.

Fuente: Elaboracién propia con base en Barugel (2010, pag. 2);
Casanova (2013, parr. 1); Covarrubias (1994, pag. 3); Patifio (2010)
y Riquelme (2009, pag. 52)

2.1.4 Marco institucional

2.1.4.1 Liceo Alfredo Nobel

Figura 2 Liceo Alfredo Nobel

Fuente: elaboracién propia

El Liceo Alfredo Nobel es una institucion que surge en el
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afio 1984 y que en principio se llamé “Jardin infantil Manitas libres”.

En 1985, la institucion abre un espacio para estudiantes de

primarias, en vista de la ampliaciéon de las instalaciones y de una

nueva localizacién se toma la dedicion de cambiar por el nombre de

Liceo Alfredo Nobel; en 1993 se da comienzo de estudios de

secundaria en la institucion.

El Liceo Alfredo Nobel se encuentra ubicado en la localidad

séptima de Bosa en el sector de Jiménez de Quesada, en el cual ha

tenido un reconocimiento por el compromiso por sus estudiantes y

su busqueda de la calidad en educacién.

Proyecto Educativo Institucional (PEI):
“Autoformacién y libertad al conocimiento y a la
experiencia con responsabilidad”.

Lema Institucional: “Formando personas
espirituales, autbnomas y competentes con gran
sentido humano”.

Misién: Formar en valores cristiano-catolicos con
una sélida fundamentacion académica, priorizando
lo humano y lo artistico, teniendo en cuenta el medio
ambiente y la realidad social nacional y mundial
para conseguir el desarrollo socio-afectivo del
estudiante, fomentando su autoformacion y
guiandolo a ser un ciudadano competente, agente
transformador de su vida, la de su familia y de su

comunidad.
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e Vision: En el afio 2021 el Liceo sera una institucion
de alto nivel académico, reconocida por sus
excelentes procesos hacia la formacion humana a
través del fortalecimiento de los valores, la

responsabilidad social y la conciencia ambiental.

2.1.5 Marco legal

Para comprender que cabida tiene la Historia dentro del plan
de estudios, es importante entender como se estructura el sistema

educativo y bajo qué identidades se determinan las politicas.

El MEN (Ministerio de Educacién Nacional) es el principal
organismo responsable de la educacién en Colombia y su
mandato abarca todo el sector, desde preescolar hasta la
educacion superior. De conformidad con el Decreto 5012 del
2009, el MEN determina los criterios y las politicas
nacionales, define los estandares, garantiza y protege el
derecho de acceso a la educacioén, formula directivas, apoya
a los territorios e inspecciona y evalla la calidad del sistema
educativo. El MEN tiene dos viceministerios; uno encargado
de la preprimaria/EIAIPI, la educacion basica (primaria y
basica secundaria) y la educacién media; y el otro,
encargado de la educacién superior. En cada viceministerio,

los departamentos encargados de cada nivel educativo
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dirigen y planifican la politica educativa (OCDE, MEN vy
PND, 2016, pag. 40)

La catedra de Historia se dicto de manera independiente
hasta el afio 1984, momento en el que Belisario Betancur eliminé la
clase de historia patria. Pero fue en 1994, durante el mandato de
César Gaviria que se firmd la Ley 115, o Ley General de Educacion,
cuando la historia como disciplina desaparecié de forma definitiva
del pénsum de la formacién basica y se convirtié en la materia que
hoy en dia se conoce como “Ciencias Sociales”, que integra otros
temas como lo son la Geografia, Democracia, Constitucién Politica e
Historia (Redaccion educacion, 2017). Afortunadamente y no hasta
hace muy poco el expresidente Juan Manuel Santos firmé un
decreto presidencial que ordena restablecer la ensefianza
obligatoria de la Historia de Colombia como una disciplina integrada
en los lineamientos curriculares de las Ciencias Sociales, los cuales
guedaron expresados en la Ley 1874 de 2017 y que tienen como

objetivo:

a) Contribuir a la formacién de una identidad nacional que
reconozca la diversidad étnica cultural de la Nacién
colombiana.

b) Desarrollar el pensamiento critico a través de la
comprension de los procesos historicos y sociales de
nuestro pais, en el contexto americano y mundial.

c) Promover la formacién de una memoria histérica que
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contribuya a la reconciliacion y la paz en nuestro pais.

(Congreso de la Republica, 2017, pag. 2)

2.2 Estado del arte

Teniendo una vista mas detallada de la problematica que
abarca el desconocimiento de los personajes histdricos colombianos
y la historia del pais desde un punto general, cabe mencionar que es
de gran importancia echar un vistazo a lo que se ha realizado en
tema de proyectos y productos desde la disciplina del disefio para
afrontar este tema o temas relacionados, con el fin de analizar
variantes como el alcance, los logros, los requerimientos, los
criterios de disefio, entre otros, que como finalidad brindan un
resultado para saber, ¢en qué nos podemos apoyar? ¢ qué podemos
fortalecer? o ¢cudles son las oportunidades? Los productos que se

analizaron fueron los que se presentan a continuacion.

2.2.1 Cuentos de viejos

Desarrollado por Marcelo Dematei, Carlos Smith, Laura
Piaggio y Anna Ferrer, y es una coproduccion de Hierro Animacion

(Colombia), Piaggiodematei (Espafia) y Sefial Colombia (Colombia).
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Figura 3 Cuentos de viejos

Fuente: Cuentos de viejos

La historia puede ser transmitida por varios medios como la
television, el internet, la radio, entre otros, pero a pesar de todos
estos medios existentes nunca vamos a encontrar un medio tan fiel
como lo son nuestros abuelos, a través de sus anécdotas e historias
nos logran transportar a esos lugares y momentos narrados.

Cuentos de viejos es una serie animada que busca rescatar
la identidad individual y colectiva entre los viejos y jovenes, a partir
de los recuerdos narrados por nuestros mayores, los cuales son los
encargados en construir la memoria colectiva del anterior siglo. De
este modo, se proponen una experiencia transmedia, la cual se
desarrolla a través de la television, el internet y los hogares y
colegios, integrando una gran comunidad. Se hace participe a la
audiencia de la serie e incluso al abuelo del vecino, todo con el fin
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de hacer reflexionar al espectador sobre nuestra historia y memoria

histérica.

2.2.2 Travesia por la memoria

Este sitio web fue posible gracias al apoyo del Gobierno de
Estados Unidos de América a través de su Agencia para el
Desarrollo Internacional (USAID) y el Centro Nacional de Memoria

Historica.

SABIOS

W
TRAVESIA 4
PLORADORES
POR LA =
MEMORIA

Figura 4 Travesia por la memoria
Fuente: http://www.centrodememoriahistorica.gov.co

“Travesia por la memoria” integra a los nifios, nifas y

adolescentes de Colombia para que emprendan un viaje, en el cual
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se busca construir la memoria histérica del pais mediante recursos
lddicos, artisticos y didacticos se invita a los nifios a emprender esta
travesia en la cual se indagara sobre el pasado de sus familiares y
comunidades para como objetivo final lograr encontrar el tesoro
perdido.

Se propone que la memoria histérica es algo que estos
nifios, nifias y adolescentes deben construir y que la brdjula que se
encuentra en el juego brindara la orientacién hacia el mejor camino

para construir un pais con un mejor futuro.

2.2.3 4rios

Proyecto realizado por ORGANICA DIGITAL Innovacion +

Internet.

4r10§

Figura 5 4RIOS
Fuente: http://4rios.co

A través de diferentes plataformas 4rios cuenta la historia
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del conflicto armado en Colombia, estableciéndose, asi como un
producto transmedia, el cual se complementa con otros productos
los cuales son un cortometraje, un comic interactivo y uno impreso, y
una magueta con realidad aumentada.

Colombia es uno de los paises que ha vivido una guerra
dolorosa, en los ultimos 40 afios se vivieron momentos muy tristes
para la comunidad colombiana en especial para las comunidades
desplazadas, siendo asi Colombia el segundo pais con mas
desplazados del mundo por causas del conflicto armado.

Este proyecto busca construir la memoria histérica del pais a
través de estos hechos, narrdndolos desde un enfoque del disefio,
generando junto con el usuario una experiencia de inmersion lo cual

lo lleve a la construccion de este concepto, el cual es la memoria.

2.2.4 Sabogal

Proyecto elaborado por la empresa 3DADOS media.
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Figura 6 Sabogal Serie animada

Fuente www.estereofonica.com

Sabogal es una serie animada de 13 capitulos que trata de
un hombre en busca de la verdad, puesto que le resulta terrible el
hecho de que en su pais se cometan tantos crimenes y queden
impunes. Es la primera serie por el estilo en Latinoamérica, en la
cual se incorporaron varias técnicas como la captura facial, corporal
y de voz al mismo tiempo para animar a los personajes.

Sabogal fue la primera serie en Colombia que trata sobre los
derechos humanos, la cual da una mirada general a la violencia en
Colombia y como la impunidad es uno de los mayores problemas,
poniendo al espectador en un contexto mas real de su entorno,
sumergiendo al espectador en la historia de Colombia y la lucha

contra el crimen.
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2.3 Linea del tiempo

Academia
Colombiana
de historia
creada en
Decreto 1002 (1902)
de 1984
Belisario
Betancour Decreto 2667
de 1999, se crea
el Instituto
Colombiano de
Antropologia e
Historia)
Historical (1999)
Memory Project
(2002)
Colegios
distrifales
con nombres
de personajes
Recordar mgr}ﬁlgzﬂ%‘r]\vos
y narrar el
conflicto
(2009)
Fue creado
por la Ley
de Victimas y
Restitucion de
Tierras 1448
Centro de de (2011)
Memoria, Pazy
Reconciliaciéon
(2012)
Sabogal
(2015)
Implementacién

de asignatura
de memoria
histérica en ESO y

Bachillerato
(2017) Museo Nacional de
la Memoria
(2018)

Figura 7 Linea del tiempo
Fuente: elaboracion propia.
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En la anterior linea de tiempo se pueden evidenciar algunos
de los hechos mas importantes con relacion a proyectos e hitos que
impactaron en la enseflanza de |historia; por un lado,
acontecimientos globales y, por otro, algunos que se enfocan en la
disciplina del disefio como tal.

Colombia cuenta con una amplia historia, sin embargo, el
conocimiento y apropiacion sobre estos hechos por parte de los
ciudadanos es insuficiente.

2.4 Caracterizacion de usuario

La educacion es clave para el desarrollo y el progreso de
toda civilizacion; por eso se cree pertinente acudir a la educacion
con el fin de lograr cambios positivos y significativos en aquellos
nifios y jovenes quienes a largo plazo van a tener el mando del pais.

La catedra de Historia desaparecié del pénsum de la
formacién basica en 1994, durante el mandato de César Gaviria. Y
se fusiond con la de Ciencias Sociales, prestandole menos atencion
y dedicacion. Es evidente que el tiempo escolar dedicado para la
educacion de la historia es minimo teniendo en cuenta los
contenidos; sumado a esto las metodologias implementadas para la
ensefianza de historia no son las mas efectivas esto se ve reflejado
en el mal rendimiento de los estudiantes en pruebas como el ICFES
en donde el area de Ciencias Sociales ha ocupado el pendltimo

puesto en los Ultimos afios. Es alli donde se encuentran vacios
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comunicativos y se cree pertinente intervenir.

Para la seleccion del usuario se hizo uso de diversas
herramientas que permitieron dar una clara y precisa idea del
panorama. En primera instancia, se utilizé la herramienta mapa de
actores para identificar a los actores involucrados en la probleméatica

y Sus conexiones

BASICA PRIMARIA ESTUDIANTES EDUCACION SUPERIOR

3RO A 5TO GRADO
(Introduccién a la
historia de Colombia)

DOCENTE DE MEDIOS DE LUGARES

FAMIEIA . AMIGOS CIENCIAS SOCIALES COMUNICACION HISTORICOS

Acompanamiento Ci§r1(i§S sociales . ' .
en el proceso de AMIGOS DEL (Hlslor\éﬁ Geografia, De- TELEVISION MUSES
aprendizaje (Colegio) COLEGIO mocracia y Civica) Y RADIO

PATRIMONIO
CULTURAL

Enseflanza por EXTERNOS
medio de sus

adultos mayores

INTERNET
COLEGIO

LIBROS,

ENCICLOPEDIA ESTALAS

SECRETARIA
DE EDUCACION

MINISTERIO
DE EDUCACION

ENTIDADES
EVALUADORAS

PISA
(INTERNACIONAL)

Figura 8 Mapa de actores
Fuente: elaboracion propia

La siguiente herramienta que se utilizé fue el Journey Map,
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el cual contribuyo a definir los insights y las experiencias del usuario
frente al desarrollo de una actividad, lo cual nos ayudd a culminar

con el desarrollo del perfil de usuario.
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COLEGIO

Clase de historia, actividades
relacionadas con el area de histéria
Espacio donde permanecen de 6 a 8
horas diariamente, comparten con

Intactos para la memoria

DISPOSITIVOS
ELECTRONICOS

Medio de comunicacion,
entretenimiento, ocio,
aprendizaje, diversion,
entre otros.

amigos

Espacio donde vive

Lugar donde desarrolla sus primeras
actividades

Objetos especificamente
para la diversion de los nifios

JUGUETES

Les ayuda a explorar

Espacio donde debe completar su su imaginacion.

jornada estudiantil mediante los t
rabajos asignados en el Colegio

ESPACIOS
HISTORICOS/
PUBLICOS

Espacios de esparcimiento y
diversion.

LIBROS/

| Material con el que los
MODULOS

nifios tienen que interactuar
Lugares visitados por medio de la por los trabajos asignados
familia o Colegio (visitas pedagogi-

cas).

Prefieren en su mayoria de tiempo divertirse
y jugar en vez de estudiar (vienen de una
carga estudiantil de aprox. 6 a 8 horas
IEUERN

Nativos digitales, no consideran algo que
no implique la tecnologia, sus acciones
van relacionadas a estos medios.

Se sienten necesitados del acompariamiento
de sus padres o familiares para desarrollar
sus actividades.

No muestran interes por tematicas como
la historia porque les resulta “tediosa”, no
hacen algun esfuerzo por aprender.

Se sienten atraidos por los medios digitales,
su mayoria de actividades los realiza por estos
medios (nativos digitales).

No sienten que sea importantes aprender historia.

Se dejan influenciar muy facil por los

No se siente atraido por las materias de medios digitales y la informaciénque estos le suplen.

catedra, le gusta mas las materias como
educacion fisica.
Hacen tareas sin intencién de aprender, solo con

Son muy activos, les gusta las actividades la intencion de cumplir.

que impliquen

Figura 9 Perfil de usuario
Fuente: elaboracion propia
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De lo anterior se concluye que el usuario posee las

siguientes caracteristicas:

Es colombiano.

Es estudiante y se encuentra entre los grados
tercero y quinto de basica primaria.

Se encuentra en la etapa de Operaciones concretas
(7 a 11 afios), desarrolla el pensamiento légico, pero
no el abstracto.

Es un nativo digital.

Le gusta la ludica o las actividades que implican
diversion.

Muestra poco interés por tematicas como la Historia

y no entiende lo importante que es aprenderla.
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Capitulo 3. Desarrollo de la
metodologia, analisis y

presentacion de resultados
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En esta seccion se encontraran las pautas del producto
halladas a partir del andlisis de usuario y su contexto. Ademas, se
mostraran los resultados de las diversas herramientas que se
usaron en la construccion del producto y el proyecto con base en el

objetivo general.

3.1 Criterios de disefo

En este punto se halla la recopilacion de datos, asi como el
analisis de las especificaciones y caracteristicas encontradas
durante la investigacion, que son punto de partida para identificar
limitantes, alcances y necesidades del propio proyecto.

Esto nos permitio realizar una retroalimentaciéon de acuerdo

con el sentido del proyecto, al preguntarnos “;Por qué estamos
haciendo este proyecto?” y “;Qué estamos tratando de lograr?”.
Esto dio como resultado el concepto de disefio, que fue analizado
para ver si respondia de manera concreta a los objetivos del

presente proyecto.

Tabla 3

Concepto de disefio

Para estudiantes de quinto de basica primaria, quienes se
encuentran en un entorno educativo inapropiado en el aprendizaje

de Ciencias Sociales, “Intactos para la memoria” es un producto
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transmedia que funciona como punto de encuentro entre
estudiante, acontecimientos y personajes histéricos colombianos de
manera ludica. Al contrario que los médulos o textos tradicionales,
“Intactos para la memoria” contiene un juego de cartas que
involucra el trabajo en equipo para alcanzar un objetivo, un
desplegable informativo y un portal web interactivo que permite
generar una retroalimentacion para el docente, y esta pensado para

ser ejecutado en diversos entornos como el aula y la casa.

Fuente: elaboracion propia

Se concluye que este concepto sera tomado como una
premisa para el desarrollo del producto, sin dejar de lado los
aspectos cualitativos, o posibles modificaciones en la medida que

avanza su desarrollo.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Se realizdé un arbol de objetivos de disefio para concertar
pautas en la elaboracion del producto y analizar cdmo este atiende
de diversas maneras el objetivo general del proyecto.

Este se construye a partir de tres denominadores que son:

ladica, usabilidad e inmersiva.
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Una
herramienta
que sea
lodica,
inmersiva y
usable

para el
aprendizaje.

Lodica

Inmersiva

Usabilidad

Intactos para la memoria

Cambiar de rutina en el aula.

Desarrollo de la creatividad y pensamiento.
Debe ser entretenido y divertido.
Desenvolver la concentracién mental.
Placentero para el aprendizaje.

Explotar habilidades de un individuo.

Interaccién constante con el producto

Inducir a una reflexién a través del pensamiento

Hacer uso de los diferentes sentidos sensoriales

Hacer uso de la toma de decisiones por parte del usuario.
Obtenga un beneficio o premio al finalizar su interaccién.

Experiencia de aprendizaje significativa.

Contenide complementario a las temdticas centrales

Debe responder a gustos infantiles o visuales

Contenido enmarcado en los curriculos escolares

Uso moderado del texto para generar atencién en el producto
Desarrollo de actividad en el avla escolar o hogar

Interfaz instintiva o uso de imagenes

Puede ser grupal o individual

Figura 10 Arbol de objetivos

Fuente: elaboracion propia

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

En esta seccion se encuentran los requerimientos y

determinantes que se tomaron como punto de partida para la

construccion del producto, los cuales se clasificaron en tres

vertientes principales: usuario, cliente y contexto.
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3.1.2.1 Usuario

Tabla 4

Intactos para la memoria

Requerimientos y determinantes de usuario

Determinantes

Requerimientos

Inteligencias multiples.

Producto que incluya varios
medios de ensefianza.

Aula invertida.

Que sirva desde el hogar y en
el colegio.

Canales infantiles.

Cartoon Network, Disney

Channel, Discovery Kids.

Juegos didacticos.

Trivias, Preguntados, Encarta.

Lenguaje no técnico.

Lenguaje amable y no tan

técnico.

Muchos colores.

Colores vivos de acuerdo con

la tematica.

Personajes animados.

Divertidos, graciosos y

sencillos ejemplo, Jake y Finn.

Poco texto.

Textos grandes, claros,

efectivos y con buen contraste.

El producto deberia ser una

motivacion y no una carga.

Que el nifio sienta la necesidad

de estar jugando y aprender.

No sea tedioso.

Que tenga tiempos cortos.

Tema de interés.

Presentar el tema de una

manera interesante.
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Que el estudiante sea parte del

juego.

Que el nifio haga parte de la

narrativa.

Siente que es una persona que ya
puede tomar decisiones

importantes.

Que el nifio tenga que asumir
varias responsabilidades

dentro del producto.

Genere confianza.

Que no se sienta atacado ni

presionado.

Que sea un reto atractivo.

Que rompa esquemas de

metodologias tradicionales.

Que la informacion sea efectiva y
cuestionable, para que busque la
manera de verificarlo y

comprobarlo.

Que se adapte a otro producto
donde pueda evaluar y

comprobar.

Ejecucion agradable en grupo.

Que se genere competencia

sana entre los comparieros.

No estan sesgados por la

informacion.

Debe crear aprendizaje

significativo.

Fuente: elaboracion propia

3.1.2.2 Cliente
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Tabla 5

Intactos para la memoria

Requerimientos y determinantes de cliente

Determinantes

Requerimientos

Se rige bajo los reglamentos

de la institucion.

No solicitar nada extra que no se

pueda realizar.

Hay un plan de estudios

establecido.

Acoplarse a las teméticas.

Es pedagogo.

Que se adopte a su profesion.

Debe apoyar y fortalecer el

proceso de aprendizaje.

Debe ser un producto que
acomparie el proceso de

aprendizaje.

No debe menospreciar el

trabajo del profesor.

Debe ser un apoyo para el docente

no un problema.

Debe ajustarse a las
tematicas y necesidades ya

establecidas.

Que se acople a las tematicas del

tercer y cuarto periodo académico.

Debe ser de gran ayuda para

el profesor.

Que mediante este el profesor
pueda evaluar el proceso de los

nifios.

Cdmodo vy facil de aplicar por

parte del docente.

Que él lo pueda usar solo, sin
necesidad de un desarrollador.

Fuente: elaboracion propia
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3.1.2.3 Contexto

Tabla 6

Intactos para la memoria

Requerimientos y determinantes de contexto

Determinantes

Requerimientos

Que sea intuitivo y facil de

usar

Que sea agil de instalar o preparar.

Que se ajuste al tiempo de
clase

Que no exceda el tiempo

establecido para la clase.

Analogo. Que se adapte al

salon de clases

Que sea analogo si se trabaja en el

colegio.

Digital. Que no implique

traslado de salon.

Si se realiza el traslado que se

adapte a los equipos de computo.

Los salones no cuentan con

dispositivos digitales.

En el salén obligatoriamente

analogo.

La biblioteca cuenta con un
televisor SMART.

Lugar especial para trabajar con un

audiovisual y trabajo en grupo.

Cuenta con WiFi pero de

baja velocidad

Descartar el acceso a internet.

Localidad séptima de Bosa.

Tener en cuenta su entorno.

Nifios de estratos entre 1y 3.

Estrato medio-bajo.

Trabajan con médulos.

Apoyarnos en los médulos.

Los nifios no tienen permitido

el uso de celulares en clase.

No contar con los dispositivos para

que los lleven a clase por la

responsabilidad.
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Fuente: elaboracion propia

3.2 Hipotesis de producto

A continuacion, se plantean las hipétesis de producto, las
cuales fueron generadas a partir de los conceptos clave antes
mencionados como: ludico, inmersivo, sociable, contexto, recursos
tecnologicos.

Teniendo en cuenta esto, a partir de una lluvia de ideas se
generaron productos tentativos que respondieran a los conceptos y
cumplieran con las expectativas del usuario, sin dejar de lado el
objetivo general del proyecto. Los resultados de la lluvia de ideas
fueron:

e Aplicacion movil

e Producto transmedia

¢ Juego de mesa analogo-digital
e Album de personajes historicos
e Disefo de experiencias

o Cortometraje modular

Estas serian evaluadas de acuerdo con las propuestas mas
atractivas y necesarias segun el entorno, y con la inclinacién por
alguna de ellas por parte del usuario.

Finalmente, se eligié un producto transmedia, ya que integra
diversas caracteristicas de los productos escogidos por parte de los

usuarios, como el juego de mesa y la narrativa transmedia. Se
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trabaja con un juego de cartas de memoria, el cual avanza a través
de fragmentos de una narrativa. Esto permite la integracion de los
participantes del juego y, a su vez, es un reto para ellos. También se
cuenta con un desplegable informativo y un aplicativo web, cada uno
de estos seleccionados por cuestiones de entorno de uso en la
institucién educativa, por el lado del desplegable contamos con
tiempos cortos de aplicacién en el aula y el portal por la poca

conectividad a internet.

3.3 Desarrollo y andlisis Etapa Comprender

En esta etapa de descubrimiento de la problemética y
acercamiento con respecto al usuario se usaron herramientas que
permitieran conocer las actividades cotidianas relacionadas con el
contexto de aprendizaje de los estudiantes en la clase de Ciencias
Sociales, con el fin de encontrar en estas un aspecto en el cual
intervenir.

De igual manera, se realiz6 un contacto con la institucion
qgue nos brindard la oportunidad de realizar un estudio alli e
identificar si la problematica era evidente en el estudiantado.

Para ello, se realiz6 una entrevista con un docente
encargado del area de Ciencias Sociales y coordinadores de la
institucién (para consultar el contenido de la entrevista, dirigirse al
Anexo 2 - Audio de la entrevista). El objetivo era sacar conclusiones
sobre cual era el tipo de usuario indicado dentro de la institucion

para la realizacion del proyecto, lo que de igual manera nos
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brindaria pautas claves para el alcance del objetivo.

También se indagd acerca de la afinidad que tenian los
estudiantes con este tipo de tematicas a partir de documentos o
articulos. Lo mismo se realizé en la busqueda de referentes de
productos educativos que fuesen aceptados por los estudiantes

(Capitulo 2, estado del arte).

3.4 Desarrollo y andlisis Etapa Definir

En esta etapa se definiria el usuario, que corresponde a
estudiantes de establecimientos educativos de quinto grado. En este
caso, trabajariamos con estudiantes del Liceo Alfredo Nobel de
quinto grado, conociendo que alli hay tres grupos de quinto, cada
uno integrado por 40 estudiantes, y que semanalmente ven
alrededor de 4 horas de Ciencias Sociales, que en realidad son
bloques de 40 minutos.

Una vez concluido esto, se realiz6 el acercamiento mas
prudente al usuario para no alterar su comportamiento en el
momento del aprendizaje de la temética. En este punto integramos
herramientas de disefio como lo son el perfil de usuario (Capitulo 2,
Figura 9) y el Journey Map, con el fin de encontrar de manera
profunda las emociones del estudiante en un espacio de céatedra
habitual.
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Estudiantes de 3 a 5 de basica primaria
Dia a dia del estudiante en clase de ciencias sociales

Colegio

o de hor ia segun la institucion se encuentrade 4 a 5 horas |

Experiencia

__/

Analisis

Figura 11 Journey Map
Fuente: elaboracion propia

La herramienta del Journey Map nos permitié conocer las
dificultades que tiene el usuario en el contexto de uso del
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aprendizaje de historia, la manera en que interactda con los deméas
actores y sus emociones en el momento de la ensefianza en la
institucién educativa. (si desea consultar mas contenido del Journey

Map dirigirse al Anexo 3).

3.5 Desarrollo y andlisis Etapa Idear

Después de concluir la caracterizacion de usuario y hallar
determinantes y requerimientos, se generaron tentativas de producto
que respondieran a la problematica y que encajaran en los contextos
de uso. Lo anterior, luego de conocer las caracteristicas de los
entornos y la aceptabilidad del colegio o docente de realizar estas
actividades en los tiempos estipulados para la catedra de Ciencias
Sociales.

Para esto, se realizé una lluvia de ideas sobre el producto.
De estas ideas destacamos las siguientes:

e Juego de mesa andlogo-digital: Se desarrolla en
torno a la vida de un personaje especifico 0 un
acontecimiento  historico. Los jugadores se
encuentran con un recorrido en el cual se veran
desafiados sus conocimientos. En el camino
encontraran estaciones en las que se les haran
preguntas, penalizaciones, bonificaciones y/o atajos
con los que interactian a través de un dispositivo
electrénico a partir de un cédigo QR. La idea central

es que todos los participantes logren llegar a la meta
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para asi recibir una recompensa.

e Aplicaciobn moévil: En esta se les presenta la
historia a los nifios a manera de analogia o
metéaforay se interactla con el producto a partir de la

toma de decisiones con trivias y bonificaciones.

3.6 Desarrollo y andlisis Etapa Prototipar

Esta etapa se desarrollé al presentar a nuestro usuario los
posibles productos, con el fin de conocer su concepto y evaluar las
propuestas destacadas antes mencionados. A partir de esto, se
definié como producto final un producto transmedia que integrara las
ideas tentativas de producto destacadas.

Por consiguiente, se realizaron prototipos de baja fidelidad
en consideracion a cada uno de los productos que complementan el
producto transmedia, para ser evaluados por parte de expertos y

usuarios.

3.7 Desarrollo y andlisis Etapa Testear

Esta etapa final de la metodologia se realiz6 con la
evaluacion de los diferentes prototipos, a través de testeos con los
usuarios, con el fin de determinar o conocer modificaciones a

integrar en el producto.
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3.8 Resultados de los testeos

En esta seccion del capitulo se encuentra el andlisis de los

testeos realizados. Los resultados obtenidos se presentan mediante

las diversas herramientas.

3.8.1 Testeo 1

Inicialmente, se llevd acabo un testeo con un experto a

través de una entrevista semiestructurada, la cual se realizd con el

docente de Ciencias Sociales Diego Esteban Caro del Liceo Alfredo

Nobel de la Localidad de Bosa.

-Objetivos de la entrevista:

Conocer algunos requerimientos a nivel del
docente y del entorno educativo.

Identificar factores tecnoldgicos en el colegio y
aula.

Recibir algunas sugerencias por parte del docente
y reconocer qué mejoraria en clase.

Conocer los tiempos de trabajo en el colegio en

tematicas relacionadas con la historia.

-Preguntas de la entrevista:

e (Cudles son los objetos o elementos que mas utiliza

durante la clase?

e (El aula de clase o salén cuenta con algin equipo
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tecnoldgico?
e ¢ Sus estudiantes manejan dispositivos méviles?

e ¢ Qué dinamicas le gustaria implementar a su clase?

Ademés se realiz6 una pequefia encuesta tipo “Likert™ al
docente:

Nombre: :Q’jll) Co\m di ejo cayo@ lda GCJU co

Marque de 1 a 4 (1 siendo lo mas bajo y 4 lo més alto)

1. Legustaria la idea de implementar a sus clases herramientas digitales-analogas

’

2. Tendria el control total sobre |a herramienta digital al momento de usarla en clase
; D

3. Tiene interés por las Tecnologias de la Comunicacién e Informacién (TICs)

I I I B

4. Los contenidos que imparte en clase son retenidos por los alumnos

L I I I 4 [

Figura 12 Entrevista Docente

2

(]
L
[]

O
O
&

[
[
L]

[
[
X

Fuente: elaboracion propia

1 . . sy 1. . .
Likert: Es una escala psicométrica utilizada principalmente en la

investigacion de mercados para la comprension de las opiniones vy
actitudes de un consumidor hacia una marca, producto o mercado meta.
Nos sirve principalmente para realizar mediciones y conocer sobre el grado

de conformidad de una persona o encuestado. (Muguira, Andres, 2018)
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Finalmente, de la entrevista concluimos:

Los estudiantes de quinto grado ven 4 horas
de Ciencias Sociales a la semana.

Los estudiantes son Nativos digitales, es
recomendable hacer uso de imagenes y poco texto.

N %

Los salones no estan equipados por lo que es necesario
trasladarlos (No es recomendable ya que se pierde tiempo)

\__/

La edad de los nifios de quinto grado es una oportunidad para
trabajar estas tematicas ya que ain no estan tan sesgados.

&/

Se maneja un médulo por periodo y en el estan todas las
asignaturas “duras” (guia para planear toda la clase).

N

El colegio no cuenta con una buena
conectividad a internet.

\__/

Figura 13 Resultados entrevista

Fuente: elaboracion propia
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3.8.2 Testeo 2

Se realizé una encuesta de medios digital a los estudiantes
del grado quinto, a través de medios electrénicos, con el fin de
caracterizar e identificar en profundidad el contexto del usuario, y su
accesibilidad a dispositivos digitales en el hogar y colegio.

La encuesta se realizdé a dos grupos de los tres quintos. De

un total de 80 estudiantes, 79 respondieron la encuesta.

-Objetivos encuesta:

e Conocer las herramientas tecnoldgicas con las que
cuenta el estudiante en su casa y la capacidad de
conectividad (Acceso a internet)

e Conocer los medios mas empleados por los
estudiantes para el desarrollo de sus trabajos
(Trabajos extracurriculares)

¢ Identificar intereses de los estudiantes

e |dentificar los artefactos con los que interactian

nuestros usuarios (Profesor y estudiantes)

La encuesta se desarroll6 de la siguiente manera:

1. ¢Con que dispositivos digitales cuentas en casa?
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® Celular
@ Computador
0 Tablet

® Smart Tv
@ Ninguna de las anteriores

Figura 14 ¢ Con que dispositivos digitales cuentas en casa?
Fuente: elaboracion propia
La encuesta arrojé que el mayor dispositivo en los hogares
de los estudiantes es el computador de escritorio o portatil, seguido
por el celular y el Smart TV, por lo que para el producto el uso de
dispositivos tecnolégicos esta ligado al entorno como limitante de

una parte del producto.

2. ¢Tienes acceso a internet en la casa?

@ 5
® ro

Figura 15 ¢ Tienes acceso a internet en la casa?
Fuente: elaboracién propia
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Esto nos permiti6 conocer la accesibilidad del estudiante a
internet en otro contexto diferente al colegio, lo que sirvid para
determinar cudl seria el impacto méas importante del producto digital

de la transmedia.

3. ¢Mediante qué medios de consulta realiza sus

trabajos?
La encuesta arrojo que el mayor medio de consulta de esta
poblacién para realizar los trabajos son paginas de internet, seguido

por libros o enciclopedias.

4. ¢Tienes dispositivos digitales propios como celular,

tablet o computador?

[ K
® Mo

Figura 16 ¢ Tienes dispositivos digitales propios como celular, tablet
0 computador?

Fuente: elaboracién propia
Si poseen estos dispositivos en su hogar o colegio de uso

personal.
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5. ¢Llevas el celular al colegio?

®si
633% ® o

Figura 17 ¢Llevas el celular al colegio?
Fuente: elaboracion propia

Fue un factor importante para determinar la viabilidad del
producto digital en el entorno escolar o en el hogar, para saber en
realidad con cuales equipos cuentan y si se puede trabajar con
estos.

6. ¢Cuantas horas al dia en promedio ingresas a
internet?

@ De 15 a 30 minutos
® De 20 minutos a 1 hora

¢ De1horaaZ2horas
@ Was de 2 horas

Figura 18 ¢, Cuantas horas al dia en promedio ingresas a internet?
Fuente: elaboracién propia
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Conocer el tiempo con el que cuentan los estudiantes para
el ingreso a portales o paginas web, para el contenido del producto

digital y su uso.

3.8.3 Testeo 3

En esta ocasion utilizamos la herramienta del Focus Group,

la cual se dividié en dos actividades por curso:

e Primer Focus Group
Se realiz6 con los estudiantes del grado Quinto A y
participaron 10 estudiantes. Lo que se buscé mediante el desarrollo
de este testeo era obtener informacién que nos permitiera evaluar
las propuestas de producto teniendo en cuenta el grado de

pregnancia, diversion, motivacion y efectividad.

80



Intactos para la memoria

Figura 19 Focus Group

Fuente: elaboracion propia
Como conclusién de esta actividad percibimos que los
estudiantes tienen una preferencia por productos como los
videojuegos, juegos de mesa 0 experienciales para el aprendizaje
de teméticas complejas, ya que se les presentd una variedad de

referentes para que al final ellos dieran su opinién y votaran.
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Tabla 7

Votaciones propuestas de productos

Propuesta Votos

Animacion 0

Juego de Mesa

Disefio de experiencia

o P W

Videojuego

Fuente: elaboracion propia

Ademas de esto, se logrd evidenciar el acercamiento que
ellos tienen hacia la historia. Esto se hizo por medio de preguntas
relacionadas con acontecimientos histéricos por los que hubieran
pasado sus padres o0 abuelos y cémo les gustaria que estos fueran
contados.

e Segundo Focus Group
Se realizd con estudiantes del curso Quinto C y participaron
10 estudiantes. Mediante el desarrollo de este testeo se buscaba
obtener informacién clara y precisa sobre los gustos y preferencias
de los nifios de 9 a 11 afios, que permitiera definir la linea grafica del
producto teniendo en cuenta colores, tipografia y disefio de

personajes, entre otros.

82



Intactos para la memoria

Figura 20 Focus Group 2

Fuente: elaboracion propia

Como conclusién de esta actividad, se puede decir que los
estudiantes tienen un gusto en cuanto al contenido visual y el estilo
grafico mas maduro del que se habia planteado inicialmente en las
propuestas gréaficas, pues muchas de las series que ellos ven en
canales de entretenimiento o infantiles tienen un contenido concreto
y complejo y en algunos casos explicito. Lo anterior se deduce de
algunas de sus respuestas, tales como: The Walking Dead, Rick y
Morty, Hora de aventura, El increible mundo de Gumball y Steven
universo.

De igual manera, se realizé un testeo de linea grafica con

los estudiantes.
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Figura 21 Testeo linea grafica

Fuente: elaboracion propia
Los estudiantes votaron por las propuestas y el resultado
fue un empate entre la primera y la segunda propuesta. Esto, y los
hallazgos sobre sus gustos de entretenimiento, nos sirvieron como
guia para la elaboracién del producto.

3.8.4 Testeo de usabilidad

Se realiz6 un testeo de acercamiento con el usuario a través
de un prototipo de papel, con el objetivo de visualizar la interaccién
del estudiante con los prototipos de baja del producto, teniendo en

cuenta el grado de usabilidad y respuesta.
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Figura 22 Testeo de usabilidad

Fuente: elaboracién propia

Se concluy6 que, al iniciar la actividad del juego de cartas,
no prestaron mucha atencién a las indicaciones del instructivo. No
obstante, al desarrollar la actividad varias veces se logré captar toda

su atencidn en la narrativa y el juego.
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Figura 23 Testeo de usabilidad 2

Fuente: elaboracion propia

Con el fin de tener una retroalimentacién sobre la
diagramacion y el estilo gréafico se les present6 a los estudiantes un
prototipo del desplegable infografico relacionado con el tema del
Frente Nacional, buscando ver si lo relacionaban con la historia
presentada en el juego de cartas. La respuesta fue positiva al
reconocer la historia tratada en el juego con el Frente Nacional. Su
percepcidn acerca del desplegable es que deberia ser mas grande

para visualizarlo mejor.
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Figura 24 Testeo de usabilidad 3

Fuente: elaboracion propia
Finalmente, se realizé un acercamiento del producto con el
docente de Ciencias Sociales, el cual recomendé manejar un
lenguaje coherente para los estudiantes que no corte la iniciativa en
ellos y los haga trasladar a otras paginas web para buscar el
significado de un concepto. También sugiri6 manejar el espacio-
tiempo en la presentacion de los acontecimientos para evitar

confusiones.

3.8.5 Testeo de usabilidad Il

Después de tomadas las observaciones en el primer de test
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usabilidad, se realiz6 un testeo del juego de mesa con materiales
mas acordes al estandar.

Cabe recalcar que al iniciar la actividad los estudiantes se
mostraron un poco timidos para tomar la iniciativa con el fin de dar
comienzo al juego de mesa; a medida que fueron avanzando en la

narrativa del juego se mostraron mas decididos y comprometidos

con este ejercicio.

3

Figura 25 Test de usabilidad 4
Fuente: elaboracion propia

El uso de estos materiales demostré un mejor manejo de las
cartas de memoria y tarjetones, ya que en el desarrollo de la
actividad no se presentaron inconvenientes en cuanto al tacto de las

mismas.
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Figura 26 Testeo de usabilidad 5

Fuente: elaboracion propia

También se dio paso al test del portal web por parte del
usuario. En general, se concluyé que hubo satisfaccion en la linea
grafica y tipografica del portal web, ya que el usuario manifestd
haber disfrutado del aspecto visual, y que fue una experiencia mas
interesante que haberlo investigado de manera tradicional en
internet; de igual manera, los estudiantes dieron observaciones en
cuanto a detalles en el test en la interfaz y sobre la posibilidad de

agregar un boton de devolverse una pagina atras.
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3.8.6 Testeo de usabilidad 1l

Se realizé un testeo con los cambios realizados en el portal

web e indicaciones en el instructivo del juego de mesa.

Figura 27 Testeo de usabilidad 6
Fuente: elaboracion propia
Finalizada la actividad del juego de mesa se determiné que
uno de los estudiantes se destacO sobre los demés llevandose la
mayoria de tarjetones. Se identificé que la competitividad (con
respecto a acertar en la secuencia de cartas) puede hacer que no
centren toda su atencibn en la historia de los tarjetones. Es
necesario que al abrir el desplegable todos lo lean. Para ello, se les
puede indicar o colocar en las instrucciones que se turnen la lectura.
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De esta manera, todos se ven integrados con la temética en

ejercicio.

Figura 28 Testeo de usabilidad 7
Fuente: elaboracion propia

Al hacer uso del portal web se comprobdé que los
estudiantes estan prestos a leer con atencién todo su contenido y
navegarlo con buena disposicion. Por ello, pidieron que se
agregaran mas tematicas de historia. Como dato del testeo, se
evidencié que la institucién no contaba con un buen equipamiento
tecnolégico, lo cual demuestra la posibilidad de que ellos hagan uso

del portal web en sus hogares para complementar la actividad.
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3.9 Prestaciones del producto

En esta seccion se da inicio al andlisis de producto, a partir
de los testeos previamente realizados. También se definen las
caracteristicas principales del producto, con el fin de examinar si

atienden el objetivo general del proyecto.

3.9.1 Aspectos morfolégicos

El producto emerge a partir de las propuestas iniciales
contrastadas por el medio de preferencia de los estudiantes
encontrados a partir de los testeos, teniendo en cuenta los
requerimientos y determinantes en relacion al contexto de uso, con
factores de accesibilidad tecnolégica, dando como resultado un
producto transmedia compuesta por un juego de mesa, desplegable
infogréafico y una aplicacion web.

En cuanto al juego de cartas de memoria, que va a
acompafiado de los tarjetones se determiné su medida por medio
del testeo de usabilidad, donde finalmente se establecieron las

cartas de 7.5 cm x 7.5 cmy los tarjetones de 15 cm x 7.5 cm.
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7.5cm 15cm
| | l |
[ ]
~ ~
n n
3 3
Cartas de memoria Tarjetones

Figura 29 Medidas juego de cartas
Fuente: elaboracion propia
De igual manera se determin6é que el tamafio del
desplegable infografico sera tamafio de tabloide. En cuanto al
desarrollo del aplicativo web se desarrollé un acercamiento a través

de disefio, obteniendo como resultado final las siguientes imagenes.

Figura 30 Portal Web 1
Fuente: elaboracion propia
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Esta es la pantalla inicial del portal web.

INTACTOS PARA
LA MEMORIA

Fue una coalicn poliica concretada en 1958 entre el Parido Liberal y el Parfido Conservador de fa Repiiblica de Colombia.
‘A manera de respuesta, frente a la llegada de la dictadura militar en 1953, su consolidacin en el poder enfre 1954 y 1956,

yluego de una década de violendia y ambos
paridos, Aberlo Lleras Camargo (Parido Liberal) y Laureano Castro (Partido Ct S0 reunk discufir
de un pacto enfre pr ia en el poder
Ver més

Figura 31 Portal web 2
Fuente: elaboracion propia

Esta pantalla en cuanto a la navegacion permite identificar
diferentes hitos historicos a la derecha, obteniendo una descripcion
del evento histérico en el centro, en la parte superior a esta
descripcidn se encuentran algunos de los personajes relacionados al
evento histérico, en la parte inferior se permite obtener mas

informacion por medio de un botén.
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INTACTOS PARA
LA MEMORIA

HISTORIA

PERSONAJES

Figura 32 Portal web 3
Fuente: elaboracion propia
Esta interfaz clasifica el hecho histérico en tres partes
historia, personajes y un test, esto nos permite dinamizar la temética

en cuanto su complejidad y facilitar su comprension.
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INTACTS PARA
LA MEMORIA

O ATRAS

Figura 33Portal web historia

Fuente: elaboracion propia
La pantalla dedicada a la historia permite realizar un
contraste entre la historia que se relata en el juego de mesa con la
historia real, llevando paso a paso y enlazando los acontecimientos

en un lenguaje amigable para los estudiantes.
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INTACTOS PARA
LAMEMORIA

ﬂ
GUILLERMO LEON VALENCIA

47" Presidente de a Repibica de Colombia
Informaci6n personal Informaci6n profesiona:

Nacionalidad: Colombiana Partido Politico: Partido Conservacor
Nacimiento: 27 de Abril de 1900 Ocupacion: Abogado. Poitico y

= POpaYaN. ColOMbE | Diplomatico
Fallecimiento: 4 de Novembre de 1971

(62 afos)

“Manhattan. tueva

York, Estados Unidos
a3 90 izt e wcarso

Sinopsis:

Fue un abogado, politico y diplomético colombiano, presidente de
Colombia entre 1962 y 1966

Se concentré en la_ construccién de vivienda y la electrficacion rural
ademds, aument las exportaciones de café y petrdieo, 1o que permitio.
que se diese una recuperacion econdmica significativa. Con respecto a
los movimientos insurgentes, Valencia hizo grandes esfuerzos por
terminar con los focos de bandoleros y guerilieros; uno de elos, el
bombardeo en 1964 a Marquetalia, que daria origen a ias FARC.

Figura 34 Portal web-personajes
Fuente: elaboracion propia
La interfaz de la pantalla de personajes esta organizada a
través de una lista de imagenes que se encuentra en la parte
izquierda en la cual, al clicar, presenta una imagen del personaje
con una ficha que contiene datos puntuales de y una sinopsis con
sus aportes al pais.
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INTACTOS PARA
LA MEMORIA

O ATRAS

Figura 35 Portal web-test

Fuente: elaboracién propia
La pantalla del test presenta dos opciones para realizar, una
escrita y visual, el cual es un test enfocado en realizar una
retroalimentacion de lo presentado ademas de servir como un

calificativo cualitativo para el estudiante o institucién educativa.
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3.9.2 Aspectos técnico-funcionales

Este producto estd disefiado para ejecutarse en dos
entornos uno siendo los establecimientos educativos donde se
desarrollard la parte analoga del producto transmedia, entendido
como el juego de mesa y el desplegable el cual en su primera parte
sera desarrollado por los estudiantes guiados por un instructivo que
acompafia el juego de mesa, el desplegable tendra un
acompafamiento del docente en busqueda de profundizar los
acontecimientos para una mayor comprension.

El segundo entorno de desarrollo del producto transmedia
esta disefiado para el hogar. Este se compone de un aplicativo web,
por lo cual se requiere de medios electrénicos para su utilizacién. Se
debe contar con:

e Equipo de computo de gama media®.
e Conectividad a internet.
e Pantalla y periféricos para utilizacion del aplicativo

web.

3.9.3 Aspectos de usabilidad

Los aspectos de usabilidad se definieron a partir del usuario
y el contexto; esto se complementé por medio del proceso de
caracterizacion de usuario logrado por medio de herramientas como

Gama media: Pc de rendimiento medio, ideal para trabajar varios
programas simultaneamente y de manera fluida, trabajando en entornos

gue manejen un controlador de dominio. (Zinko, 2018)
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el mapa de empatias, el Journey Map y el perfil de usuario, logrando
el acercamiento suficiente establecer los criterios de usabilidad son:

¢ Navegabilidad

e Satisfaccion

e Eficiencia

Estos se evidenciarian en la aplicacion de la app web como

criterio de navegacién a partir de la evaluacién de la interfaz por
parte de expertos y usuarios. Hay que mencionar que también se
busca la eficiencia en los tiempos de uso y respuesta en el juego de
cartas, ya que hay un espacio definido en el cual se busca la
conexién con el tema y el aprendizaje. Esto se convierte en un punto
de satisfaccién a través de distintas dinamicas como lo es el juego

de cartas, y se consolida con el desplegable infogréfico.
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Capitulo 4. Conclusiones
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En esta dltima seccién se recopilan las conclusiones
tomadas del desarrollo de la investigacién y del producto, ademas

de la estrategia de mercado y las consideraciones.

4.1 Conclusiones

Para dar comienzo a las conclusiones es necesario
preguntarnos de nuevo, ¢cudl es la importancia de la historia? Y es
gue esta nos ayuda en la construccion de una sociedad en armonia,
con mas conocimiento y capacidad de cometer menos errores.

El poder desarrollar este proyecto en instituciones
educativas evidencié la importancia de cultivar desde las mas
pequefias edades una simpatia por todo aquello que represente
historia. Lo que podemos encontrar en simbolos patrios, banderas,
personajes, monumentos 0 construcciones son elementos
potenciales para la aprehensién de la historia en la vida cotidiana.

Sin embargo, se logré identificar que para fortalecer estos
conocimientos no era suficiente la catedra, y que para generar esta
simpatia y comprension de eventos histéricos o personajes con la
posibilidad de que el estudiante los interiorice, esta deberia estar
acompafada por la generacion de dinamicas o herramientas que
favorezcan el ambiente de aprendizaje.

Por ello, se confirmé que integrar herramientas digitales y
multimedia en el entorno escolar impacta en la manera en la cual el
estudiante recibe una tematica, pues evidencia mayor interés y

concentracion por los contenidos que se le presentan.
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Adicionalmente, el trabajo grupal representé un hallazgo
significativo, pues la recordacion de los estudiantes alrededor del
producto y su uso consigui6 que se generara interés y se
fortalecieran los lazos de amistad.

Ademas, se comprobd la importancia de la retroalimentacion
del usuario en el desarrollo del producto, puesto que este responde
a sus inclinaciones y predilecciones. En el proceso de uso del
producto, la interaccion se incrementa, ya que, en primera instancia,
los estudiantes se encuentran con instrucciones y, a medida que
avanza el juego, tienen iniciativas sociales y académicas.

Finalmente, se destacan las observaciones por parte de
algunos docentes y coordinadores de las instituciones en las que se
realizaron los testeos, pues su impresion sobre el producto fue
favorable y sugirieron llevarlo a otras tematicas o materias del
pénsum escolar. Por esta razén, recomiendan dar prioridad a
proyectos como este, ya que promueven la apropiacion hacia
valores histéricos propios, en un pais cuya realidad pareciese
direccionar su historia en otro sentido.

4.2 Estrategia de mercado

En este apartado se construyd el funcionamiento del
proyecto en un escenario real a partir del modelo canvas como
herramienta para definir la estrategia de mercado, resolviendo asi

los retos de mercado, analizando cada apartado como lo son el
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segmento de clientes y relacion con ellos, la propuesta de valor, las
actividades y los socios clave, la estructura de costes y las fuentes
de ingresos, para de esta manera establecer un modelo de negocio

concreto.

4.2.1 Segmento de clientes

Mediante un analisis previo de todos los actores (Figura 8)
gue intervienen en el proceso de aprendizaje de historia y sus
personajes en nifios de quinto grado de basica primaria, se llegé a la
conclusiéon que el principal cliente son los docentes de la asignatura
de Ciencias Sociales, ya que el producto es un apoyo para los
profesores y que el usuario corresponde al estudiantado de grado

quinto de basica primaria.

4.2.2 Propuesta de valor

El concepto que se aplicé en el producto, considerado
principalmente como la propuesta de valor, es el del aprendizaje
significativo. Para su aplicacion se tuvieron en cuenta diferentes
variables como lo son un entorno digital, la facilidad de adaptacién a

varios entornos y lo ltdico e interactivo.

4.2.3 Canales

La estrategia aplicada en este apartado se basa en la

comunicacién directa con el profesor por la plataforma del colegio en
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donde se subira toda la informacién que respecta al producto.
Otros dos canales son las redes sociales en donde se subira
informacion que impulse el producto y las tiendas de apps para que

el estudiante tenga acceso al mismo desde su dispositivo movil.

4.2.4 Relacién con clientes

La relacién con los clientes se llevard a cabo de una manera
directa por medio de los canales anteriormente mencionados;
también se abrird un espacio de retroalimentacion en donde los
docentes tienen la oportunidad de hacer feedbacks del producto

para su mejora y constante actualizacién.

4.2.5 Fuentes de ingreso

Como fuente principal de ingreso se tienen a los colegios
publicos y privados de la ciudad de Bogota y, en segundo lugar, se
busca llegar a un acuerdo con las entidades reguladores de la
educacion en Bogota, como lo es el Ministerio de Educacion
Nacional y, por otra parte, el Ministerio de Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones de Colombia para poder

distribuirlo en los colegios de Bogota.

4.2.6 Recursos clave

El producto que nacio a partir de este proyecto fue creado

teniendo en cuenta los recursos del primer colegio (Liceo Alfredo
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Nobel), el cual no contaba con recursos tecnolégicos. Esto nos llevo
a realizar un sistema adaptable en distintos entornos; por
consiguiente, los recursos establecidos para el entorno estudiantil no
son rigurosos, sino, por lo contrario, mas flexibles. Y en cuanto a los
recursos propios se cuenta con el recurso intelectual, tres equipos

de cOmputo, cAmara para registro y recursos econémicos.

4.2.7 Actividades claves

Desarrollo y distribucién del producto enfocado en fortalecer
el aprendizaje de historia y sus personajes en estudiantes de quinto
de bésica primaria de Bogotd con miras a ampliar y escalar el

producto para mas grados y mas colegios.

4.2.8 Socios clave

Como se menciondé en el apartado 4.2.5 (Fuentes de
ingreso) se busca llegar a un acuerdo con las entidades reguladoras
de la educacién y las tecnologias en Bogota para desarrollar el
producto a gran escala, asi mismo, entidades como fundaciones,

institutos y museos de historia en Bogota.

4.2.9 Estructura de costes

La estructura de costes se divide en tres factores
(tecnolégico, fisico y humano), repartidos en dos estructuras (como

se puede apreciar en la Figura 36): Los costos fijos, es decir, los que
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siempre se tendrdn que pagar y los variables, que son los que

pueden cambiar a lo largo del tiempo.

SEGMENTO DE CLIENTES

PROPUESTA DE VALOR

- Flexibilidad y adaptacién a
varios entornos educativos

- Aprendizaje significativo

- Pensamiento critico

- Entidades reguladoras de la - Sistema de trabajo colegio - casa
educacién en Bogota

- Profesores CANALES “

- Colegio publicos y privados

@ FLUJO DE INGRESOS

Asistencia personal

Espacios de retroalimentacion - Colegio publicos y privados
- Entidades reguladoras de la
Fidelizacién educacién en Bogotda

RELA( I ON - Pagos por consignacién y efectivo

CON CLIENTES

- Recursos humanos (intelectual) - 3 disefiadores RECURSOS
digitales y multimedia CLAVE
- Econémicos

- Tres equipos de cémputo, 2 camaras semiprofesionales y dos tabletas de dibujo

Q ACTIVIDADES ESTRUCTURAS
€ (LAVE DE COSTOS

Fijos

Disefio de productos A endo
especializados en forta- - Servicios poblicos
-S
lecer el proceso de ;
disefiadores
aprendizaje de historia -Software (licencias)
para nifos de 5to grado. Variables

500108 At sag
(lAVE - Mantenimiento

Figura 36 Canvas
Fuente: elaboracion propia
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4.3 Consideraciones

El proyecto tiene el potencial de ser escalable, con la
caracteristica de implementarse a largo plazo en diferentes
tematicas de la misma historia o Ciencias Sociales, e inclusive en
otras materias del pénsum escolar, de acuerdo con las
observaciones recibidas por parte de los docentes y directivas de las
instituciones educativas en las que se desarrolld la propuesta.
Ademas de utilizarlo en entornos educativos, los estudiantes pueden
usarlo en su tiempo libre, lo que muestra su valor agregado.

Por otra parte, es un producto que en la medida en la que
pueda crecer en contenidos, puede llegar a robustecer su pauta
gréfica y generar identidad en el mercado; en cuanto a la interfaz
gréfica, también puede crecer de acuerdo con las predilecciones del
usuario y las tendencias del mercado.

De igual modo, se podrian integrar otros perfiles al proyecto,
tales como ingenieros de sistemas y desarrolladores web para el
mejoramiento del producto en aspectos técnicos, o para la
realizacion de una base de datos y un sistema que permita una
rapida retroalimentacion, en cuyo caso el producto podria ser usado
como una herramienta de evaluacion en las instituciones educativas.

Finalmente, la experiencia del juego de mesa se podria
actualizar y/o diversificar de acuerdo con las tecnologias presentes,
involucrando algunas como realidad virtual o gamification dentro de

las caracteristicas de uso del producto fisico.
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Anexos

Para visualizar los anexos es necesario remitirse al CD del proyecto.

Anexo 1. Portafolio de los autores
Anexo 2 Audio entrevista a docente
Anexo 3 Formulario entrevista a docente
Anexo 4 Journey Map

Anexo 5 Mapa de actores

Anexo 6 Perfil de usuario

Anexo 7 Modelo Canvas
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