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Resumen

Actualmente, las redes sociales se han convertido en uno de los
entornos digitales mas frecuentados para comunicarse; sin
embargo, surge un problema cuando se generan comentarios
anénimos y contenido perjudicial que afecta emocional, social y
académicamente a los menores de edad. Por esta razén, MOOD
esta centrado en promover el uso responsable de las redes sociales
para prevenir el ciberacoso, que puede tener un impacto negativo en
la salud mental de los estudiantes de grado octavo (12 a 15 afos)
del Colegio Santo Domingo Bilinglie, como caso de estudio.

Se emplea un disefio metodolégico basado en los cinco
elementos clave de la experiencia de usuario (UX) de Garrett (2002):
estrategia, alcance, estructura, esqueleto y superficie. Durante el
proceso de grupos focales con los estudiantes, se pudo identificar la
falta de comprension sobre los riesgos del ciberacoso en el entorno
escolar y una desconceptualizacién sobre las redes sociales y la
netiqueta, esto genera una oportunidad de disefio como agente de
cambio, para fomentar la sana convivencia escolar y la toma de

decisiones informadas con apoyo de la comunidad educativa.

Palabras clave: adolescencia, ciberacoso, experiencia de
usuario, narrativa hipermedia, netiqueta, redes sociales, salud

mental

Linea de énfasis:

Ideacion y visualizacion del espacio
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Abstract

Currently, social media have become one of the most frequented
digital environments to communicate; However, a problem arises
when anonymous comments and harmful content are generated that
affect minors emotionally, socially and academically. For this reason,
MOOD is focused on promoting the responsible use of social media
to prevent cyberbullying, which can have a negative impact on the
mental health of 8th grade students (12 to 15 years old) at Santo
Domingo Bilingual School, such as case study.

A methodological design is used based on Garrett (2002)
five key elements of user experience (UX): strategy, scope, structure,
skeleton and surface. During the focus group process with the
students, it was possible to identify the lack of understanding about
the risks of cyberbullying in the school environment and a
deconceptualization of social media and netiquette, this generates
an opportunity for design as an agent of change, to promote healthy
school coexistence and informed decision-making with the support of

the educational community.

Keywords: teenage, cyberbullying, user experience,

narrative hypermedia, netiquette, social media, mental health

Emphasis line:

Ideation and visualization of space
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1. Formulacién del proyecto

En el Capitulo 1, se encuentran los apartados introduccion,
justificacion, definicion del problema, hipotesis de la investigacion
(explicativa y propositiva), objetivos (general y especificos), disefo

metodoldgico, alcances y limitaciones.

1.1 Introduccién

El ciberacoso es un problema que actualmente se ha destacado por
su impacto mediatico en la vida tanto social como escolar de los
nifos, nifas y adolescentes. Esto se evidencia, al comparar los
resultados del Programa para la Evaluacion Internacional de
Alumnos (PISA) de 2018 y 2022 sobre el ambiente escolar en
Colombia con respecto al promedio estudiantil de los paises que
conforman la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmico (OCDE), donde se resalta que los estudiantes acosados
con mayor frecuencia tienen poca pertenencia al colegio y asi mas
probabilidades de estar insatisfechos con sus vidas (OCDE, 2023).
MOOD se origina de la necesidad de abordar esta premisa
en el Colegio Santo Domingo Bilingle, ubicado en la localidad de
Kennedy en la ciudad de Bogotd, donde carecen de una herramienta
digital que fomente el uso responsable de las redes sociales para
prevenir el ciberacoso que implica una afectacion en la salud mental.
El propdsito es crear un producto digital basado en la experiencia de
usuario (UX) que promueva la toma de decisiones y valores como el

respeto, tolerancia y empatia entre los estudiantes de grado octavo.
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1.2 Justificacion

El impacto de las plataformas digitales en las relaciones
interpersonales, apunta al fendbmeno social que es propio de los
avances tecnoldgicos. Estos cambios en la vida de los adolescentes,
tienen consecuencias en la socializacion con sus familiares,
docentes y compafieros, puesto que encuentran facilidad en

comunicarse por medio de redes sociales.

Figura 1
Cifras del Sistema de Alertas entre Enero - Abril 2023
En Bogota, hubo 835 reportes de hostigamiento escolar entre Enero - Abril 2023, donde:

Se present6 en El tipo de violencia El principal tipo
la adolescencia [T » psicologica es la .m. de agresor es
(12 a 17 afios) & mas frecuente. 'K el escolar.
77,6% 51% 68,7%

Ademas, los principales lugares de ocurrencia de estas acciones fueron:
-~

— -~
é En el colegio = \ Enlacalle Spgéi;?gses
H n 58,3% — 11,9% 10%

En respuesta al hostigamiento escolar se presentaron signos emocionales, como:

Depresion

-=
19,6% L) 17%

h El llanto 0\ Angustia
&« L

21,1%

Nota. Con los datos estadisticos presentados, se delimita el
problema al panorama escolar bogotano y como la violencia

psicolégica entre pares por medios digitales, tiene repercusiones
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negativas en su estado animico. Fuente: Elaboracién propia con
base en la Oficina para la Convivencia Escolar (2023, pp. 25-28).

El primer acercamiento al objeto de investigacion, fue por
medio de una entrevista con C. Ramos (comunicacién personal, 1
de septiembre, 2023), docente y lider de fase de los grados octavo a
once del Colegio Santo Domingo Bilinglie, en la cual resalté que
actualmente la problematica que afecta a los estudiantes es la falta
del uso responsable de la tecnologia, llevando consecuencias a
nivel de redes sociales como el ciberacoso, entre otros temas.
Ademas, los grados donde se focaliza el mal uso de estas es de
sexto a noveno, ya que en décimo y once el papel de la tecnologia
se transforma en una herramienta de colaboracién para realizar sus
proyectos académicos (ver anexo B).

A partir de estos hallazgos, se determina que la muestra de
investigacion son los estudiantes de octavo, dado que este grado
cuenta con el rango de edad mas afectado segun las cifras
anteriormente mencionadas y la tematica del ciberacoso se concreta

a cibersituaciones de tipo 2 que afecten la salud mental (ver tabla 2).

Figura 2
Punto de vista

Los estudiantes No tienen uso
de grado octavo Necesitan una Prevenir el responsable de las

en el Colegio herramienta ciberacoso Porque redes sociales y
Santo Domingo digital para escolar esto deteriora su
Bilinglie, salud mental.
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Nota. La autora del proyecto, plantea aportar su conocimiento desde
la disciplina del disefio digital y multimedia en la institucién escolar
de la cual es egresada, teniendo en cuenta el punto de vista del
docente como una oportunidad para prevenir el ciberacoso mediante
una herramienta digital que fomente el uso responsable de las redes
sociales entre los estudiantes de octavo. Fuente: Elaboracion propia.

También, parte de la motivaciéon se encuentra en el mismo
término que da titulo al proyecto, MOOD es una expresion en inglés
popularizada de manera coloquial en las redes sociales para
comunicar el estado de animo, las emociones o el humor de quienes
comparten o publican contenidos relacionados con diversas
situaciones, costumbres y momentos, que logran identificar y

representar a un amplio grupo de usuarios.

1.3 Definicién del problema

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF] (2024)
define el ciberacoso como la intimidacién a través de entornos
digitales, entre ellos estan las redes sociales, plataformas de
mensajeria e incluso por medio de videojuegos en linea. Este
comportamiento reiterativo busca humillar a otras personas, lo cual
genera colapsos o picos emocionales como el miedo y la furia, que
al pasar el tiempo deteriora la salud mental de los adolescentes
mientras afecta su entorno educativo, familiar y social.

De las diversas plataformas digitales en las que se presenta

el ciberacoso desde el anonimato, se considera pertinente centrarse
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en las redes sociales porque al ser cada vez mas utilizadas por los
jévenes, aumenta proporcionalmente este problema por el
desconocimiento de como utilizarlas responsablemente, dejandose
llevar mas por la curiosidad de interactuar en la sociedad digital.

Redondo et al. (2018) argumentan que se debe seguir
indagando sobre el ciberacoso en Colombia para analizar estas
incidencias a través de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), mediante la creacion de estrategias basadas en
el rango de edad y grado de los estudiantes, se vuelve ideal en el
uso de herramientas multimedia.

La exposicion al ciberacoso tiene graves consecuencias, a
largo plazo, en la salud mental de los estudiantes. Esta afirmacion
se corrobora con los aportes de Sobba (2018) quien plantea que la
exclusién, una de las modalidades de ciberacoso escolar, aumenta
la depresion y la baja autoestima porque crean atmosferas de
inseguridad a quienes marginan (ver tabla 3).

Gubbels et al. (2019) mencionan que hay mayor riesgo de
suicidio y bajo rendimiento académico por el ausentismo escolar, lo
que perjudica también al clima escolar y su opinién respecto al
colegio. Por ultimo, Hessen y Kuncel (2022) complementan que el
cierre de los colegios por la pandemia del COVID-19, hace parte de
los efectos adversos en las conductas de los adolescentes, como la
ansiedad, la soledad y los pensamientos intrusivos.

Por las razones mencionadas, se cuestiona ¢ de qué manera
se puede fomentar el uso responsable de las redes sociales para

prevenir el ciberacoso escolar por medio de una herramienta digital?
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Figura 3

Arbol de problemas

Deterioro de la salud mental en los estudiantes de 12 a 15 afios pertenecientes a octavo.

Afectacién de la
conducta y baja
autoestima

Ausentismo Bajo rendimiento
escolar académico

Desajuste
psicosocial

En el Colegio Santo Domingo Bilinglie carecen de una herramienta digital que fomente
el uso responsable de las redes sociales que permita prevenir el ciberacoso escolar.

Escasos espacios Falta de valores No son modelos
pay No se plantea .
de prevencion an B fmEEEn (empatia, respeto en el uso de
sobre el tema y tolerancia) las redes

Influenciables
en la toma de
decisiones

— 1 1 —

Nota. Se evidencia la necesidad de crear una herramienta digital

Procesos de Indiferencia en sus
acompafiamiento comportamientos

Falta de dialogo
y conocimiento

para el Colegio Santo Domingo Bilinglie ante la ausencia de esta,
que permita fomentar el uso responsable de las redes sociales a los
estudiantes de grado octavo, con el fin de prevenir el ciberacoso que
deteriora su salud mental. Fuente: Elaboracién propia.

Por medio de entrevistas con K. Rodriguez y A. Martinez
(comunicacién personal, 20 de marzo, 2024), orientadoras escolares
de primaria y bachillerato respectivamente, se pudo descubrir que
realizan diversas actividades cuando se activa el protocolo de
presunto acoso escolar, en casos particulares de la institucion, lo
cual genera en los estudiantes la cuestion de qué hubieran hecho en

vez de prevenir que harian si esto sucediera (ver anexos G y H).



29

1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipétesis explicativa

La desinformacién sobre los riesgos del ciberacoso en el entorno
escolar, se debe a que los estudiantes no entienden los problemas
derivados en su salud mental; adicionalmente, no manejan los

conceptos sobre las redes sociales y hacen uso no idéneo de estas.

1.4.2 Hipotesis propositiva

Si se emplea una herramienta digital sobre los riesgos en la salud
mental por el ciberacoso, se podria promover un uso responsable de
las redes sociales en el ambito escolar, asi como fomentar la toma

de decisiones informadas y el respeto entre los estudiantes.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Fomentar el uso responsable de las redes sociales, mediante la
creacion de una herramienta digital, con el fin de prevenir el
ciberacoso que conlleva el deterioro de la salud mental en los

estudiantes del Colegio Santo Domingo Bilingue (12 a 15 anos).
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1.5.2 Objetivos especificos

e Identificar las metodologias digitales que utilizan en el
Colegio Santo Domingo Bilingue, con acompafamiento de
los docentes y la orientadora escolar, para investigar acorde
al proceso de comunicacion actual entre los estudiantes.

e Desarrollar la herramienta digital abordando el ciberacoso en
las redes sociales, garantizando la accesibilidad para
integrarse de manera fluida en los dispositivos tecnolégicos
del Colegio Santo Domingo Bilingue.

e Evaluar el impacto de MOOD en los estudiantes, como esto
transforma la manera en que toman decisiones y asi
recopilar la retroalimentacién de sus experiencias teniendo

en cuenta los factores determinantes del producto.

1.6 Diseiio metodoldgico

El planteamiento metodolégico comienza con el analisis bibliografico
del problema a tratar ya delimitado y la recoleccién de datos por
medio de la elaboracién de una encuesta preliminar con los
estudiantes del Colegio Santo Domingo Bilingle, para llevar un
proceso desde grado séptimo hasta su transcurso en grado octavo.
Por esta razén, se procede con el disefio de experiencia de
usuario (UX) como metodologia de investigacion socio-critica y
modelo pedagogico constructivista. Segun Garrett (como se cité en
Interaction Design Foundation, 2016), en su libro “Los elementos de

la experiencia del usuario: disefio centrado en el usuario para la
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web”, se describen cinco elementos clave que componen la
experiencia del usuario, los cuales son:
1. Estrategia: Identificar las necesidades para quién y el
porqué se disefia.
2. Alcance: Definir el propdsito, los limites, determinantes y
requerimientos en el disefio.
3. Estructura: Especificar cual es el funcionamiento del
producto mediante la arquitectura de informacion.
4. Esqueleto: Disefar las primeras interfaces o elementos
para la navegacion del usuario.
5. Superficie: Desarrollar la capa mas visible con la que
interactuan los usuarios directamente.

Cada decision tomada en uno de los elementos afecta en
cascada a cualquiera de las capas anteriores. Este proceso implica
tener un seguimiento de cuales son las motivaciones para adoptar
un producto, ya sea relacionada con las instrucciones a seguir, los
valores o puntos de vista asociados con su uso. Otro aspecto clave
es entender las capacidades de los usuarios para ejecutar el
producto, ademas de la funcionalidad, accesibilidad y estética que
satisfaga al publico objetivo.

En cada una de las fases correspondientes, se encuentran
estipuladas las actividades a realizar mediante instrumentos,
técnicas y herramientas que aporten a la busqueda de informacion
con enfoque mixto (cuali-cuantitativo), durante el proceso para ser
parte de la solucién al problema y que el disefio de experiencia de

usuario contribuya a lograr los objetivos propuestos (ver anexo E).
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Figura 4

Disefio de experiencia de usuario (UX)

Fase 2: Alcance Fase 5: Superficie Fase 4: Esqueleto

Journey map Testeo 2 - grado 8°
Producto minimo viable Disefio de personaje

Prototipo 2

Perfiles de usuario
Tabla - determinantes

y requerimientos
Hipétesis de producto

Fase 3 Estructura

Fase 1: Estrategia

Testeo 1: Prototipo 1 - grado 8° Entrevista lider de fase

Entrevistas orientadoras escolares
Estrategia de mercado

Encuesta grado 7°
Revision bibliografica

Nota. Como metafora, el modelo del iceberg plantea que la
superficie es la fase visual que conduce a todos los procesos de los
elementos antecesores y como estos hacen parte de las causas en
la evolucion del producto, desde lo mas abstracto hasta la toma de

decisiones mas concreta. Fuente: Elaboracion propia.

1.7 Alcances y limitaciones

Como alcance, se mantiene la misma muestra de estudiantes con la
cual se recolectaron datos en 2023-2 cuando estaban en el grado

séptimo para saber la percepcion y conocimiento previo que tienen
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de las redes sociales, esto con el fin de guiar la investigacion a partir
de estos resultados y asi retomar el proceso en 2024-1 con los
estudiantes pasando a octavo, para testear y retroalimentar el

producto con los dispositivos tecnoldgicos disponibles en el colegio.

Figura 5

Matriz In - Out

Contexto educativo Sesqo familiar
Colegio Santo Domingo Bilinglie 9
Estudiantes de grado octavo Estudiantes de otros grados

Cibersituaciones Tipo 2 Cibersituaciones Tipo 3

Lenguaje formal o de
caracter académico

In Out

Lenguaje informal y coloquial

Nota. Concisa los alcances, detallando hasta qué punto se va a
abordar la tematica principal, los limites de la intervencion, y los
elementos excluidos del proyecto. Fuente: Elaboracién propia.

Es esencial adaptar la comunicacién de la herramienta
digital de manera que genere cercania y participacién constante
entre los estudiantes. También es clave evitar el lenguaje formal o
de caracter académico que pueda generar desinterés en el tema; asi

mismo, es importante presentar experiencias cercanas al contexto,
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bajo el anonimato y respetando los derechos fundamentales de los
menores para evitar burlas y prejuicios.

Entre las limitantes, cabe mencionar que el ciberacoso se va
a abordar exclusivamente desde las cibersituaciones tipo 2 que se
generan en redes sociales y afectan la salud mental de los
estudiantes; asi, se evitara entrar en aspectos delictivos
relacionados con el papel de algun adulto y/o desconocido en
internet (ver tabla 2). Tampoco se trabajara con el sesgo familiar
porque la razén de ser del proyecto enfatiza mejorar la convivencia

escolar y generar confianza en la comunidad educativa.
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2. Base tedrica del proyecto

En el Capitulo 2 se incluye el marco referencial, del cual hacen parte

los antecedentes, el marco tedrico (contextual y disciplinar), el

marco conceptual, el marco institucional, el marco legal, asi como el

estado del arte y la caracterizacién de usuario.

2.1 Marco referencial

Tabla 1

Marco referencial

Antecedentes

2.1.1.1 La red antisocial: De los memes al caos.
2.1.1.2 Restricciones en las redes sociales.
2.1.1.3 Protocolo de prevencion del ciberacoso y
delitos en medios digitales.

2.1.1.4 Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Contextual

2.1.2.1 Adolescencia.

2.1.2.2 Ciberacoso.

2.1.2.2.1 Violencia escolar.

2.1.2.3 Uso responsable de las redes sociales.
2.1.2.3.1 Tipos de redes sociales.

2.1.2.4 Salud mental.

2.1.2.5 Aprendizaje significativo.

2.1.2.5.1 Modelo basado en evidencias.

Disciplinar

2.1.3.1 Experiencia de usuario (UX).
2.1.3.2 Interfaz de usuario (Ul).
2.1.3.3 Tecnologia inmersiva.
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2.1.3.3.1 Realidad virtual (VR).

2.1.3.3.2 Realidad aumentada (AR).

2.1.3.3.3 Realidad mixta (MR).
Disciplinar 2.1.3.3.4 Realidad extendida (XR).

2.1.3.4 Narrativa hipermedia.

2.1.3.5 Gamificacion.

2.1.3.6 Netiqueta.

2.1.4.1 Acoso escolar.

2.1.4.2 Ciberacoso.

2.1.4.3 Experiencia de usuario (UX).
2.1.4.4 Redes sociales.

2.1.4.5 Cibercultura.

2.1.4.6 Salud mental.

Conceptual

2.1.5.1 Manual de Convivencia.

2.1.5.1.1 Articulo 37.
Institucional 2.71.5.1.2 Articulo 150.

2.1.5.1.3 Articulo 154.

2.1.5.1.4 Articulo 156.

2.1.6.1 Ley 1620 de 2013.

2.1.6.1.1 Decreto 1965 de 2013.

2.1.6.2 Politica Nacional de Infancia vy
Legal Adolescencia 2018 - 2030.

2.1.6.2.1 Ley 1098 del 2006 - Coédigo de la

Infancia y la Adolescencia.

2.1.6.2.2 Marco de gestion del conocimiento.

Nota. La tabla muestra el contenido que se encontrara a
continuaciéon en cada marco que conforma la revision bibliografica

del proyecto. Fuente: Elaboracién propia.



2.1.1 Antecedentes

2.1.1.1 La red antisocial: De los memes al caos. Explora
la evolucién de 4chan, desde una plataforma inofensiva de libre
expresion hasta convertirse en un ambiente téxico donde el
anonimato y las bromas pesadas dieron paso al ciberacoso,

ideologias extremistas y desinformaciéon masiva con impacto en la

historia mundial reciente.

Figura 6

Linea de tiempo

2channel - Hiroyuki Nishimura

Uno de los mayores foros de internet en el mundo con gran
influencia en la sociedad japonesa, acercandolo a los medios
de comunicacion masivos tradicionales.

4chan - Christopher Poole (Moot)

Reconocido por ser la cuna de fenémenos clasicos de Internet:
los memes y el movimiento Anonymous, ya que se afirma que
alli fueron sus inicios al no requerir registro en el foro.

8chan - Fredrick Brennan

Pas6 desapercibido hasta que en 2014, grupos extremistas
expulsados de 4chan, emigraron a este foro para llevar a cabo
estrategias de ciberacoso y publicar manifiestos de masacres.

Nota. El documental se remonta a 1999 con el surgimiento de
2channel, un foro japonés que gand relevancia por el anime; esta
evolucién fue marcada por la figura que era en su momento

Christopher Poole, creador de 4chan en 2003 (conocido por el alias



38

Moot). También abordan los efectos sociales con el movimiento
hacktivista Anonymous 'y la popularizacion de las teorias
conspirativas que continuaron en 2013 con la plataforma 8chan.

Fuente: Elaboracion propia con base en Angelini y Jones (2024).

2.1.1.2 Restricciones en las redes sociales. En 2023, la
Union Europea aprobd una ley de servicios digitales que exige a las
grandes empresas de internet garantizar que sus algoritmos no
muestren contenido perjudicial para los usuarios menores de edad
en la plataforma TikTok, razén por la cual se encuentra abierta una
investigacion frente a esta red social (EL TIEMPO, 2024).

En Estados Unidos, el gobernador de Florida, Ron DeSantis,
promulgd una ley para restringir el acceso de menores a redes
sociales y sitios web para adultos, con el fin de regular el impacto de
las plataformas digitales en la salud mental y el bienestar de los
menores que entrara en vigor el 1 de enero de 2025 (Grados, 2024).

Con la observacion de estos contextos en otros continentes,
se evidencia la tendencia hacia una cultura de restriccién que se
aproxima cada vez mas a Colombia. Sin embargo, es importante
reconocer que prohibir no constituye una solucién efectiva para
abordar el problema. En su lugar, se deberian implementar

estrategias de prevencion como un enfoque mas proactivo.

2.1.1.3 Protocolo de prevencion del ciberacoso y delitos
en medios digitales. Desde 2013, se promulga la Ruta de Atencién
Integral de Convivencia Escolar que ha impulsado la creacion de

este protocolo a través del convenio entre el Ministerio de Educacion


https://m.imdb.com/name/nm3136872/?ref_=tt_ov_dr
https://m.imdb.com/name/nm9335192/?ref_=tt_ov_dr
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Nacional y el Comité Internacional para el Desarrollo de los Pueblos

(CISP), con el objetivo de abordar y mitigar las situaciones de

ciberacoso y delitos cibernéticos que pueden surgir en el entorno

escolar o derivarse del relacionamiento estudiantii que impacta

negativamente en su desarrollo integral (Colombia aprende, 2020).

Tabla 2

Clasificacion de situaciones digitales

Cibersituaciones

Tipo 1

Situaciones esporadicas y conflictos manejados
inadecuadamente que inciden negativamente en el
ambiente escolar, pero no llegan a causar dafios en
la salud tanto fisica como mental.

Tipo 2

Casos de agresiéon escolar, acoso escolar y
ciberacoso que ocurren de manera repetitiva o
sistematica. Aunque generan danos en la salud
fisica o mental, no incapacita a los involucrados.

Tipo 3

Circunstancias de agresion escolar, constituidas
como presuntos delitos contra la libertad, integridad
y formacién sexual o cualquier otra vulneracion
establecida en la ley penal de Colombia en vigor.

Nota. El propdsito de esta clasificacion es orientar las acciones para

solucionar cada situacion con una perspectiva de justicia e interés

primordial por los menores de edad. Fuente: Elaboracién propia con
base en el Articulo 40 del Decreto 1965 de 2013 (2013, p.12).
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2.1.1.4 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Son la
evoluciéon de los Objetivos de Desarrollo del Milenio (ODM), que
estuvieron vigentes entre el 2000 hasta el afio 2015. En la Agenda
2030 para el desarrollo sostenible se constituyen 17 objetivos con
169 metas especificas, de los cuales se resalta el ODS 16 “Paz,
Justicia e Instituciones Sdlidas”, ya que busca promover sociedades

justas, pacificas e inclusivas (Naciones Unidas, 2015).

Figura 7

Metas del ODS 16 relacionadas con el ciberacoso

1 PAZ JUSTICIAE

INSTITUCIONES SOLIDAS

Reduccion de Proteger a los nifios ~ Tomar decisiones  Instituciones fuertes
todas las formas contra el abuso, responsables, para prevenir la
de violencia en explotacion, trafico inclusivas y violencia, terrorismo
el mundo. y violencia. representativas. y crimen.

Nota. Estan centrados en reducir de manera significativa todas las
formas de violencia para que los nifios, nifias y adolescentes tengan
igualdad de derechos y una educacion libre de violencia. Fuente:
Elaboracién propia con base al Departamento Nacional de

Planeacion (s.f., seccién metas del objetivo).
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2.1.2 Marco tedrico contextual

2.1.2.1 Adolescencia. La Organizacién Mundial de la Salud
(OMS) define este ciclo de vida como la transicion que se produce
después de la nifiez y antes de la adultez. Esta etapa se divide por
rangos de edad, es decir, se considera temprana entre los 10 y 13
afos, media a los 14 y 16 afios y tardia cuando se extiende desde
los 17 hasta los 21 afios; sin embargo, esto depende de diversos
factores adaptativos, funcionales y decisivos, que caracterizan a
esta etapa (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia
[UNICEF], 2020).

2.1.2.2 Ciberacoso. Las dinamicas son asumidas por tres
roles diferentes entre los estudiantes, donde tienen la posibilidad de
ser agresores, agredidos y observadores. Este triangulo dramatico,
aunque sea transitorio o rotativo, es una estrategia normalizada para

relacionarse en el entorno escolar (Colombia aprende, 2020).

Tabla 3

Modalidades de ciberacoso escolar

Modalidades ciberacoso escolar

Intercambio de mensajes tanto publicos
Insultos como privados de manera agresiva entre
dos o mas estudiantes mediante las TIC.

Intimidacion constante hacia un estudiante

Hostigamiento i . . .
especifico, a nivel publico o privado, que
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Hostigamiento

implica el envio de varios mensajes
simultaneos. Esta agresion, a largo plazo,
es realizada por uno o mas acosadores.

Denigraciéon

Difusién de informacion despectiva y sin
fundamentos sobre otro estudiante en el
ciberespacio. Pueden ser fotos alteradas
digitalmente para incomodar o humillar.

Suplantacién

El agresor obtiene acceso a las cuentas
personales del agredido y desde alli envia
mensajes ofensivos a terceros para dafiar
la reputacion de la victima ante sus amigos.

Desvelamiento y
Sonsacamiento

Divulgar a otras personas, informacion
privada y comprometedora que ha sido
obtenida contra la voluntad del afectado.

Exclusion

Rechazar al estudiante agredido, para
impedir su participaciéon en chats o grupos
por redes sociales, videojuegos, entre otros.

Nota. La tabla muestra las formas en que puede suceder el

ciberacoso. Fuente: Colombia aprende. (2020, p.8). Protocolo de

prevencién del ciberacoso y delitos en medios digitales.

https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2
021-04/PEQ_protocolo%20ciberacoso.pdf

2.1.2.2.1 Violencia escolar. Es aquella que perturba

directamente proporcional con el proceso de aprendizaje y la

socializacién en el ambiente educativo. La violencia psicolégica


https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2021-04/PEQ_protocolo%20ciberacoso.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2021-04/PEQ_protocolo%20ciberacoso.pdf
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puede adoptar diferentes formas, incluido el ciberacoso, que puede
abordarse desde el abuso emocional y verbal, como insultos,
amenazas, ignorar, ridiculizar, difundir rumores, mentir o castigar a
otros estudiantes (Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2021).

2.1.2.3 Uso responsable de las redes sociales. Las
tecnologias digitales son aquellos dispositivos, sitios web vy
aplicaciones que intercambian informacion de diferentes formas. En
este punto aparecen las redes sociales con un rol que cobra cada
vez mas relevancia en el desarrollo de nuestras vidas y un espacio
fundamental para que los menores de edad crezcan en ambientes
seguros, lo que conlleva estar libres de violencia, donde puedan
alcanzar el maximo de su potencial y contribuir positivamente a su
entorno (UNICEF, 2022).

2.1.2.3.1 Tipos de redes sociales. Desde el publico al que
van dirigidos, las redes sociales pertenecen al tipo vertical cuando
se enfocan en un tema particular y rednen a usuarios con intereses
similares, esto promueve la generacion y difusion de contenidos
pertinentes. Aunque su audiencia puede ser mas reducida en
comparacioén con las redes sociales horizontales, las interacciones
tienden a ser mas valiosas y especificas. Uno de los ejemplos mas
conocidos es LinkedIn, que esta centrado en el ambito profesional.

Por el contrario, las redes sociales horizontales no tienen
una tematica especifica, como Facebook, donde se comparte una

diversidad de contenidos, y X (antes conocido como Twitter), que
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facilita los debates y la interaccion rapida (Lara, 2023).

2.1.2.4 Salud mental. Es el estado en constante evolucion
que se refleja en la vida diaria a través de la conducta e interaccion
social, lo que permite a los individuos y grupos utilizar sus recursos
emocionales, cognitivos y mentales para desenvolverse, trabajar,
establecer relaciones y contribuir al bienestar de la comunidad.

El estigma asociado a los problemas y trastornos mentales
afecta no solo a las personas que los padecen, sino también a sus
familias porque enfrentan incertidumbres y tienden a alejarse de su

red social (Ministerio de Salud y Proteccion Social, 2014).

2.1.2.5 Aprendizaje significativo. Ballester (2002), sefala
que construir el conocimiento por medio de la estrategia didactica
del docente, que al presentar informacién coherente, interconecta
con las ideas previas estudiantiies para que sea duradero y
resistente al olvido. Segun la teoria del aprendizaje significativo, son
necesarias estas tres condiciones:

e El material debe tener una estructura interna clara que
permita la construccién de significados.

e Debe ser posible establecer relaciones logicas entre los
conocimientos previos y los nuevos, adaptadas al individuo
que aprende y basadas en sus experiencias anteriores.

e Se requiere una disposicion y una actitud positiva hacia el
aprendizaje por el estudiante, ya que la motivaciéon hace

parte de este proceso.
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2.1.2.5.1 Modelo basado en evidencias. Mislevy y
Riconscente (2005) se basan en la estructura del disefio, desarrollo
y uso de herramientas evaluativas en etapas logicamente
interconectadas. Cada etapa maximiza las oportunidades de
observacién en los estudiantes para obtener la mejor evidencia
posible e implica crear situaciones especificas por parte del
evaluador, como el uso de tareas, procedimientos de evaluacién y
métodos adaptados a esos objetivos.

Por otra parte, Cardona et al. (2018) expresan que es
preferible utilizar el término valoracion por encima de evaluacion
porque destaca el reconocimiento y formacién en el contexto social.
Esta compuesto por tres momentos basados en los problemas, con
una evaluacion diagnéstica, durante el desarrollo y finalizando este
proceso, en los cuales se presentan evidencias obtenidas a través

de proyectos y valoradas por niveles de dominio.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

2.1.3.1 Experiencia de usuario (UX). Este concepto se
vincula estrechamente con el disefio de productos placenteros, ya
que permite a los disefiadores tener en cuenta cuatro dimensiones
influyentes en la experiencia del usuario a nivel fisico, psicolégico,
social e ideoldgico durante la interaccion con artefactos y espacios.

Estas dimensiones son: el placer fisico, que abarca el
confort y los aspectos sensoriales; el placer social, derivado de los

objetos que fomentan las interacciones sociales; el placer
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psicolégico, relacionado con las demandas cognitivas y la
satisfaccion obtenida; y el placer ideoldgico, ligado a los valores y

las ideologias individuales. (Jordan, 2000, pp.13-14)

2.1.3.2 Interfaz de wusuario (Ul). Engloba todos los
componentes visuales, auditivos e interactivos que el usuario
percibe en un producto, incluyendo aspectos como colores,
tipografia, botones, iconos y animaciones en la pantalla, entre otros.
Estos elementos son fundamentales para respaldar las tareas del
usuario y mejorar la usabilidad del producto.

La Ul se refiere a la apariencia visual de un producto y su
conjunto de elementos, desempefiando un papel crucial en la UX,
que representa la experiencia global del usuario con el producto

(Interaction Design Foundation, 2016).

2.1.3.3 Tecnologia inmersiva. Segun Garcia (2023) este
término se refiere a la experiencia que sumerge al usuario en un

mundo virtual. Existen cuatro categorias principales, las cuales son:

2.1.3.3.1 Realidad virtual (VR). Crea un entorno
completamente digital para el usuario, que reemplaza la realidad con
el acceso a través de dispositivos como gafas VR con sus

controladores.

2.1.3.3.2 Realidad aumentada (AR). Superpone
informacion digital, teniendo como imagen de fondo el mundo real,

mediante el uso de un dispositivo tecnolégico.
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2.1.3.3.3 Realidad mixta (MR). Crea un entorno hibrido
entre la AR y VR, en donde los objetos virtuales y reales permiten

interactuar entre si.

2.1.3.3.4 Realidad extendida (XR). Engloba a todas las
combinaciones y experiencias que expande el mundo fisico

mediante contenidos digitales.

2.1.3.4 Narrativa hipermedia. Scolari (2008) define las
hipermediaciones como un concepto que describe un entorno
mediatico, rodeado de las nuevas tecnologias digitales que han
generado multiples plataformas y dispositivos que influyen en el
consumo de contenidos medidticos, creando un panorama
comunicativo, complejo y dinamico.

Trejos (2015) explica los conceptos por separado, en donde
la narrativa se origina en la literatura al estar enfocada para contar
historias con inicio, desarrollo y desenlace, ademas de contar con un
tiempo y espacio en especifico, pero también se entiende como la
realidad que equivale a la esencia humanista. Por otra parte, el
hipertexto es una red de nodos interconectados en la construccion
activa del propio camino de lectura, lo que introduce una innovacién

en la educacion al ofrecer nuevas herramientas a los docentes.

2.1.3.5 Gamificacion. La idea consiste en convertir una
actividad o contexto no relacionado con el juego en una experiencia
ludica, empleando estrategias y dinamicas propias de los juegos

para aumentar la motivacion, la participacion y facilitar el aprendizaje
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o el logro de metas (Real Academia Espafiola [RAE], s.f.).

2.1.3.6 Netiqueta. Se basa en normas de respeto mutuo
adoptadas por los usuarios para promover una convivencia
armoniosa y evitar conflictos. Algunas de estas normas incluyen
solicitar permiso antes de publicar contenido de otros, utilizar
etiquetas positivas, mantener un tono amable y respetuoso, y
moderar las criticas hacia otros.

Ademas, se recomienda respetar la privacidad de los
demas, evitar la participacion en actividades no deseadas, conservar
la calma en situaciones conflictivas y utilizar los sistemas de
denuncia si es necesario. Es esencial mantener una actitud
responsable en linea y buscar apoyo de adultos de confianza en
caso de dudas o problemas (Pantallas Amigas, 2020).

2.1.4 Marco conceptual

Tabla 4

Marco conceptual

Acoso escolar

Puede ser fisico e implicar extorsién, verbal

20(;1’\_15\/8022é y (insultos y burlas) y relacional (difundir chismes
Wolke, 2004) y participar en otras formas de humillacion

publica, avergonzar e inducir la exclusion social).
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(Sistema Unico
de Informacion
Normativa
del Estado
colombiano
[SUIN -
Juriscol], 2013)

Comportamiento negativo que incita la violencia
e implica maltrato psicoldgico, verbal, fisico o
digital hacia menores de edad por parte de uno
0 mas compaferos, donde se establece una
relacion de poder desequilibrada y repetitiva.

Ademas, senala que este tipo de conducta
también puede ser ejercida por docentes hacia
estudiantes, o viceversa, en presencia de
indiferencia o complicidad por parte del entorno.

Ciberacoso

(SUIN -
Juriscol, 2013)

Es cualquier forma de intimidacién que involucra
el uso malintencionado de las TIC, como
internet, redes sociales, teléfonos moviles vy
juegos en linea, con el proposito de infligir dafio
psicolégico de manera persistente.

Experiencia de usuario (UX)

(Hekkert y
Snelders,
1999)

Entre todos los estados emocionales, el afectivo
es el mas crucial para entender la experiencia
del producto, ya que esta vinculado con la
preferencia estética basada en la familiaridad y
originalidad que genera en los usuarios.

(Interaction
Design
Foundation
[IXDF], 2016)

Don Norman, disefiador que acuino este término,
afirma que “el disefio lo es todo”, lo que significa
considerar cada aspecto de un producto, no solo
durante su uso, sino también antes y después
de su adquisicién; sin embargo, no importa si
esta bien disefiada la experiencia si no cumple
con las necesidades del usuario desde el inicio.
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Redes sociales

(Boydy
Ellison, 2007)

Son plataformas web que posibilitan a los
usuarios crear un perfil publico o semipublico en
un sistema restringido, obtener una lista de otros
usuarios con quienes tienen alguna conexion.

Cibercultura

(Lévy,
1997/2007)

Engloba las técnicas, materiales e intelectuales,
asi como las practicas, actitudes, modos de
pensamiento y valores que se moldean y
desarrollan en el crecimiento del ciberespacio.

Salud mental

(Organizacién

Mundial de la

Salud [OMS],
2022)

Permite a las personas afrontar los desafios del
dia a dia, fomentando el desarrollo de sus
capacidades, habilidades para aprender vy
desempenarse dentro de su entorno social, lo
que contribuye al progreso comunitario.

Nota. Definiciones claves a lo largo del proyecto. Fuentes: Lévy,
1997/2007; Hekkert y Snelders, 1999; Woods y Wolke, 2004; Boyd y
Ellison, 2008; SUIN - Juriscol, 2013; Interaction Design Foundation
[IXDF], 2016; UNESCO, 2019; OMS, 2022.

2.1.5 Marco institucional

En la localidad de Kennedy de Bogota, esta ubicado el Colegio

Santo Domingo Bilingtie (CSDB), institucion que propende seguir el
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Proyecto Educativo Institucional (PEI) “educar es ensefiar a vivir’
con la armonia, bienestar y aporte de los estudiantes al entorno;
igualmente buscan continuar con el mejoramiento de la
infraestructura e incorporacion de las TIC al proceso educativo por
medio del modelo pedagodgico humanista, para formar personas
integrales en sus seis dimensiones: espiritual, socio-afectiva,

cognitiva, comunicativa, corporal y estética.

Figura 8

Sede principal del Colegio Santo Domingo Bilingiie

S T

i
LT
Nota. Dominguito, mascota institucional junto a la fachada del
colegio. Fuente: Colegio Santo Domingo Bilinglie (2023, 2 de
febrero). Sede de bachillerato CSDB [Fotografia]. Facebook.

https://www.facebook.com/photo.php?fbid=571945164951162&set=p

C. Ramos (comunicacién personal, 1 de septiembre, 2023)


https://www.facebook.com/photo.php?fbid=571945164951162&set=pb.100064070496126.-2207520000&type=3&locale=es_LA
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=571945164951162&set=pb.100064070496126.-2207520000&type=3&locale=es_LA
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comentd que esta prohibido el uso de celulares en los estudiantes
dentro del colegio, pero estan haciendo campafas de sensibilizacion
frente a esta medida institucional porque debido a la pandemia
aprendieron a usar el celular a los estudiantes que no tenian uno y
los que si tenian no lo usaron responsablemente. Pospandemia
creen que es necesario para el desarrollo de clases de manera
presencial, pero el problema principal es que las redes sociales
priman en el uso del celular.

Por esta razén, el colegio dispone recursos tecnoldgicos
como salas de sistemas tanto en la sede de bachillerato como
primaria con 65 equipos y 45 equipos respectivamente, 200 tablets
para el manejo en aula, 70 gafas de realidad virtual y todos los
salones tienen televisores con internet; donde recalcan que no se
impide la oportunidad de investigar ni de tener contacto con

herramientas tecnoldgicas, pero si las controlan (ver anexo B).

2.1.5.1 Manual de Convivencia. Aprobado por el Consejo
Directivo institucional, segun la Constitucion Politica y las Leyes
Colombianas, en especial los articulos 28 y 29 del Decreto 1965,
con el fin de promover la convivencia sana y resolver eficazmente
cualquier conflicto con los actores participes en la comunidad
educativa. El Colegio Santo Domingo Bilinglie (2024), cuenta con las

siguientes medidas frente al acoso escolar:

2.1.5.1.1 Articulo 37. Funciones del Comité de Convivencia,
el cual debe activar la Ruta de Atencion Integral para la Convivencia

Escolar en situaciones que trasciendan del ambito escolar. (p. 31)
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2.1.5.1.2 Articulo 150. Define el Sistema de Informacion
Unificado de Convivencia Escolar (SIUCE) como la plataforma
donde se conjuntan estrategias para identificar, registrar y dar

seguimiento a casos de acoso y violencia escolar. (p.158)

2.1.5.1.3 Articulo 154. Establece las responsabilidades
institucionales para prevenir y proteger contra el acoso y la violencia
escolar, promoviendo el desarrollo de estrategias para fomentar la

convivencia escolar. (pp.163 - 164)

2.1.5.1.4 Articulo 156. Sefiala las responsabilidades de los
docentes en la identificacion, reporte y seguimiento de casos de
acoso y violencia escolar, tanto presenciales como por medios

digitales, activando los protocolos correspondientes. (p. 166)

2.1.6 Marco legal

2.1.6.1 Ley 1620 de 2013. Se establece el Sistema Nacional
de Convivencia Escolar y formacion en derechos humanos,
educaciéon sexual, prevencion y reduccion de la violencia en
entornos escolares para garantizar el ejercicio de los derechos
estudiantiles en los niveles de preescolar, basica y media. (Sistema
Unico de Informacién Normativa del Estado colombiano [SUIN -
Juriscol], 2013, p.71)

2.1.6.1.1 Decreto 1965 de 2013. Reglamenta Ila

implementacion de la Ley 1620 de 2013 y afiade a los principios del
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manual de convivencia, pautas para abordar situaciones que
perturban la armonia escolar, incluyendo la proteccion de los
derechos humanos, sexuales y reproductivos de los alumnos como

parte integral de la atencion. (SUIN - Juriscol, 2013, p. 12)

2.1.6.2 Politica Nacional de Infancia y Adolescencia
2018-2030. En este informe, el Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar [ICBF] (2018) destaca su compromiso con el desarrollo
integral de condiciones propicias para el acceso equitativo a
oportunidades para los nifios, quienes juegan un papel fundamental
en la transformacion del pais y estan estrechamente vinculados a
los ODS (ver apartado 2.1.1.4).

Ademas, se enfatiza lo importante que es para los nifios
expresar libremente sus sentimientos y opiniones mientras
participan en las decisiones que les atafen, con practicas de
autoproteccion y entornos seguros que garanticen los derechos y

prevengan situaciones de riesgo o vulneracion.

2.1.6.2.1 Ley 1098 del 2006 - Codigo de la Infancia y Ia
Adolescencia. El Articulo 3 establece que todas las personas
menores de 18 afos son consideradas como titulares de derechos.
Esto implica que la nifiez abarca desde el nacimiento hasta los 12
afios, mientras que la adolescencia se extiende desde los 12 hasta
los 18 afios. (ICBF, 2018, p. 24)

2.1.6.2.2 Marco de gestion del conocimiento. Es un

proceso formativo que valora los resultados sobre la comprensién en
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la identificacion, generacion, preservacion, uso, apropiacion vy
transferencia de conocimiento para fortalecer la toma de decisiones

en los diferentes entornos donde se vean inmersos (ICBF, 2018).

2.2 Estado del arte

2.2.1 Misiéon paz escolar. Iniciativa creada por Yeltic en
alianza con Meta y Fundacion en Movimiento que procura ensefiar
habilidades socioemocionales a los estudiantes para prevenir
conductas de riesgo sobre el acoso escolar y mejorar la convivencia
de este entorno (Yeltic, 2018).

Figura 9

Misién paz escolar

-~
I LE DIGO QUE MEJOR ME VOY
| L PORQUE ESTA EXAGERANDO.

Nota. Los criterios de disefo utilizados en la realidad virtual permiten

recibir retroalimentacién inmediata sobre sus acciones y decisiones,
lo que refuerza el aprendizaje de comportamientos responsables.
Fuente: Fundacién en Movimiento. (2019, 10 de octubre). Ponen en

marcha nueva emisién del programa “Mision Paz Escolar’.



56

https://www.fundacionenmovimiento.org.mx/blog/noticias/1034-pone

n-en-marcha-nueva-emisi%C3%B3n-del-programa-misi%C3%B3n-p
az-escolar

El proyecto obtuvo tanto éxito en 2018 con los colegios
publicos en la Ciudad de México, que en 2019 se sumo la Fundacion
Colombia Util como aliado estratégico para llevar este programa a
40 colegios publicos en Bogota y sus municipios aledafios, donde
participaron estudiantes entre los 13 y 18 afios. No obstante, en
2021 siguieron en la busqueda de expansion por Latinoamérica con

las instituciones educativas de Argentina.

2.2.2 Be Internet Awesome. Programa disefiado por
Google con expertos en seguridad digital para ensefiar a los nifios
de una manera divertida, los fundamentos de la ciudadania digital,
estar preparados en tomar decisiones inteligentes y asi explorar el

mundo en linea con confianza (Google, 2017).

Figura 10

Be Internet Awesome - Interland

Nota. Proporciona herramientas para nifios, padres y educadores,


https://www.fundacionenmovimiento.org.mx/blog/noticias/1034-ponen-en-marcha-nueva-emisi%C3%B3n-del-programa-misi%C3%B3n-paz-escolar
https://www.fundacionenmovimiento.org.mx/blog/noticias/1034-ponen-en-marcha-nueva-emisi%C3%B3n-del-programa-misi%C3%B3n-paz-escolar
https://www.fundacionenmovimiento.org.mx/blog/noticias/1034-ponen-en-marcha-nueva-emisi%C3%B3n-del-programa-misi%C3%B3n-paz-escolar
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incluido un juego web gratuito con un plan de estudios para el aula,
para ayudar a ensefar estas lecciones a través de la practica.
Fuente: Google. (2017, 6 de junio). Be Internet Awesome [Video].
YouTube. hitps://youtu.be/i307esUZTSc?si=7ubjo45AkvJIXH7D
Interland cuenta con minijuegos como el rio de la realidad
sobre preguntas para evitar tipos de engafos electrénicos, montafia
sensata que reflexiona con quién se comparte cada tipo de
informacion, torre del tesoro que ensefia cdmo mejorar la proteccién
de datos en internet y reino amable para repartir buenos mensajes y

saber como reportar o bloquear a los usuarios que perturban la paz.

2.2.3 En TIC confio. La estrategia del Ministerio de
Tecnologias de la Informaciéon y Comunicaciones (MinTIC), incluye
contenidos como articulos, imagenes, videos y episodios que
ilustran los riesgos asociados a las TIC, mientras ofrece consejos e

informacion sobre el uso responsable y positivo de Internet.

Figura 11
En TIC confio

Nota. Dirigido al publico en general, especialmente a las nifias, nifios


https://youtu.be/i307esUZTSc?si=7ubjo45AkvJIxH7D
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y adolescentes a partir de los 12 afios, familias, cuidadores y
docentes. Fuente: MinTIC. (2020, 15 de septiembre). Los consejos
de ZoTIC en las 5 cosas que no sabias hace un minuto [Video].
YouTube. hitps://youtu.be/L uBVWNnDfuf0?si=fUpKIGTxQh3jMALg

En TIC Confio, segdn MinTIC (2015) ha llegado a
sensibilizar directamente a mas de un millén de personas, y
divulgado mas de 1.500 contenidos a través de internet y redes
sociales. Ademas, la estrategia ha implementado diferentes
formatos para presentar temas asociados a la ciberseguridad, como
las charlas ludicas SUPERTICS.

2.2.4 Menciones honorificas. En esta seccion, se destacan
proyectos que ejercen un impacto cultural en la sociedad de hoy en
dia y guardan una afinidad con los temas abordados en el proyecto.

Nosotras (2019) busca fortalecer la autoestima con su
proyecto Bullying por Loving, para aportar herramientas de cémo
prevenir y tratar el acoso escolar a estudiantes, colegios y familias.
Se destaca por sus campafas publicitarias, series y espacios de
acompafamiento gratuitos con psicélogas especialistas.

Black Mirror del creador Brooker (2016), explora un futuro
distopico en el episodio “caida en picada”, donde la sociedad
depende de una clasificacion basada en valoraciones de otras
personas para mantener su calidad de vida. Sin embargo, esta
tecnologia disminuye la autenticidad en las interacciones humanas
por temor a recibir bajas calificaciones, por lo cual adoptan

identidades superficiales en su vida real como en redes sociales.


https://youtu.be/Lu6WNnDfuf0?si=fUpKtGTxQh3jMALq
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Por dltimo esta prevista la secuela de Intensa-Mente, que en
sus primeros avances muestra la evolucidon de las emociones
experimentadas por Riley durante su adolescencia. Ademas de las
emociones originales: alegria, tristeza, ira, asco y miedo, se
introducen nuevas emociones particulares como ansiedad, envidia,

aburrimiento y vergliienza (Pixar, 2024).

Figura 12

Bullying por Loving, Black Mirror e Intensa-Mente 2

l d

. f¢ “’ &L
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Nosotras:,

El 84 % de los casos
de bullying terminan,

cuando otros intervienen.
OCDE*

Nota. Vistazo de los audiovisuales anteriormente mencionados.
Fuente: Nosotras, 2019; Brooker, 2016; Pixar, 2024.

2.3 Caracterizacion de usuario

2.3.1 Encuesta preliminar. Como primera indagacion, se
realizé una encuesta a 97 estudiantes del grado séptimo por grupos
focales, en este caso con los cursos (7D, 7E, 7F) que compartian la
misma franja horaria disponible para utilizar las salas de sistemas y

asi agilizar el diligenciamiento del formulario (ver anexo C).
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Al principio, algunos estudiantes mostraron confusion al
afirmar que no utilizaban redes sociales, pero al mencionar ejemplos
como YouTube, WhatsApp y Spotify, reconocieron que si las
utilizaban. A partir de esto, se identificaron hallazgos centrados en el
rango de edad al que se dirige la herramienta digital, la frecuencia
de uso y los comportamientos en las redes sociales.

En cuanto a comportamientos en las redes sociales, se
encontrd que un estudiante mencion6é que no se sentia afectado
porque no estaba al tanto de lo que otros pares podrian decir sobre
él o si estos acontecimientos pasaban. Esto explica que parte del
resultado No, pueden estar ligadas al desconocimiento o exclusién

de dichas conductas.

Figura 13

Hallazgos

¢Han dicho mentiras, chismes o rumores falsos a cerca de ti en
redes sociales?

Si 25 estudiantes (25,8%) No 72 estudiantes (74,2%)

¢Has dicho (anénimamente o en grupos) comentarios de otras
personas en las redes sociales?

Si 15 estudiantes (15,5%) No 82 estudiantes (84,5%)

Nota. La encuesta de forma anoénima facilité que los estudiantes
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fueran mas sinceros en sus respuestas, a tal punto que admitieron

haber realizado tales comentarios. Fuente: Elaboracién propia.

2.3.2 Mapa de actores. Se demuestra que los usuarios son
los estudiantes de octavo grado que interactian en el contexto
escolar con los docentes, la orientadora escolar y estudiantes de
otros grados. Entre los actores externos se encuentran los directivos
del colegio y la IPS De Todos, que es el primer aliado del colegio en
casos que requieran asistencia psicoldgica o psiquiatrica, ademas

de las familias de los estudiantes.

Figura 14
Mapa de actores

MinEducacion  § 23% ety €& poiicia de
MinSalud q‘» ICBF { Personeria k!) Infancia y
A

M de Bogots
MinTIC g CcPogotd Adolescencia
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e® s .
Hﬁﬁ Colegio o @ @ Directivos “ De todos m Familias
MaA

[ ] ° /
Docentes .‘\ Orientadora } \.,r Estudiantes de
! escolar “\ otros grados

Estudiantes

“]" Grado 8°

Nota. Se identifican los actores claves al contexto educativo por su

participacion, acciones e intereses que ayudan a potenciar y en un
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futuro escalar el proyecto a otros colegios de Bogota. Fuente:
Elaboracion propia.

Las principales instituciones publicas son el Ministerio de
Educacién Nacional, el Ministerio de Salud y Proteccién Social, el
Ministerio de las TIC, el Instituto Colombiano de Bienestar Familiar,
la personeria de Bogota y la policia de Infancia y Adolescencia que
estan articulados por la ley 1620 de 2013 (ver apartado 2.1.6).

2.3.3 Arquetipo. Se fundamenta en el arquetipo inocente,
con el propdsito de prevenir el ciberacoso escolar de manera
participativa, al tiempo que se busca fortalecer el punto de vista de
la comunidad educativa en pro de la seguridad de los estudiantes
frente a estas circunstancias (ver figura 2).

Al definir el arquetipo, el deseo basico desde la perspectiva
del estudiantado es disfrutar mientras aprenden, pero la mayor
preocupacion es que no muestren interés en la tematica o no sean
claras las instrucciones y se identifica como debilidad el
funcionamiento o disponibilidad de algunos recursos tecnologicos.

Por tal razon, la estrategia implica proponer una dindmica
diferente a la habitual y asi destacar el talento del proyecto en la
participacion activa para tomar decisiones, con retroalimentacion
instantanea.

2.3.4 Perfiles de usuario. Se establece que el rango de
edad abarca desde los 12 hasta los 15 afios y tras llevar a cabo los
procesos mencionados con las herramientas pertinentes, la

segmentacién de usuarios resulta en dos roles distintos: agresor y
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agredido. A través de una entrevista con A. Martinez (comunicacion
personal, 20 de marzo, 2024), orientadora escolar de bachillerato en
el Colegio Santo Domingo BilingUe, se exploraron las caracteristicas
de los estudiantes en funcién de estos roles (ver anexo H).

Donde se destacd que los agredidos tienden a intentar
hacerse amigos de los agresores para evitar el acoso, en lugar de
buscar ayuda de adultos para resolver el problema, mostrando
tendencias a ser timidos y un poco retraidos. En contraste, los
agresores suelen ser mas extrovertidos y pertenecientes a grupos
sociales, aunque es dificil especificar perfiles concretos debido a la

diversidad de caracteristicas individuales entre los estudiantes.

Figura 15

Mapa de empatia
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Agresor

Agredido

Ve: Mensajes ofensivos o
amenazantes en redes sociales.

Ve: Reacciones de compafieros
tras sus publicaciones.

Siente: Confusién sobre por
qué es objetivo de acoso.

Siente: Culpa o arrepentimiento
en momentos de reflexion.

Dice: Posibles negaciones vy
minimizaciones del problema.

Dice: Comentarios despectivos o
insultantes hacia la victima.

Oye: Chismes, rumores y burlas
sobre ella.

Oye: Alientan y apoyan otros
agresores o espectadores.

Nota. Se organizan los comportamientos y sentimientos tanto del
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estudiante que es agresor como el que es agredido mediante las
redes sociales para crear una atmdsfera hipotética en ambos casos.

Fuente: Elaboracion propia.
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3. Desarrollo metodolégico, andlisis y resultados

En el Capitulo 3 se incluyen los criterios de disefio, las hipotesis de
producto, el desarrollo y andlisis de resultados de cada una de las
etapas de disefo, de acuerdo a los métodos, técnicas, herramientas,
estrategias e instrumentos empleados y cémo se aplicaron desde el
disefio metodoldgico de experiencia de usuario (UX). Asimismo, se
presenta el arbol de objetivos de disefio, requerimientos y
determinantes, junto a los resultados de los testeos y las

prestaciones del producto.

3.1 Criterios de diseino

Se propone una narrativa hipermedia que apoye el acompanamiento
de las orientadoras escolares en la prevencion de los riesgos del
ciberacoso escolar, enfocados en cédmo afecta la salud mental, para
estudiantes de octavo grado del Colegio Santo Domingo Bilingle,
quienes no tienen uso responsable de las redes sociales ni
conceptualizacion frente a estas.

Al contrario de Misién Paz Escolar, una experiencia
inmersiva en realidad virtual que ha estado en diferentes colegios
publicos de México, Colombia y Argentina; MOOD se destaca por la
exclusividad, personalizacién y adaptabilidad a la experiencia
gamificada mediante el acceso a la herramienta en los dispositivos

tecnoldgicos que disponga el colegio, como caso de estudio.



3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Cada uno de estos cuenta con parametros que detallan las
caracteristicas necesarias para que el producto cumpla con las

metas establecidas y sea posible su implementacién en el colegio.

Figura 16

Arbol de objetivos de disefio

“ Funcionamiento Estructural Pedagégico
Para

Garantizar que sea
accesible en los
dispositivos
tecnoloégicos del
colegio.

Una narrativa Toma de
hipermedia con decisiones sobre
arquitectura de situaciones

informacion reticular problema, que
y nivel de control resalten el impacto
semiabierto. emocional.

Generar interés en
el ciberacoso y el
uso responsable
de las redes
sociales.

Personalizar su
experiencia digital
y en un tiempo
limitado.

Promover la
participacion activa
y la compresion

del contenido.

Instrucciones Un aplicativo
sencillas y online acorde a
retroalimentacion los requisitos
de manera minimos que pida
inmediata. el sistema.

Nota. Se establecieron cuatro objetivos relacionados con los
factores de la tabla de determinantes y requerimientos (ver tabla 5).

Fuente: Elaboracion propia.

3.1.2 Determinantes y requerimientos de disefo

MOOD se contempla como recurso preventivo y pedagoégico para
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que los estudiantes comprendan que es el ciberacoso, como

funcionan las redes sociales y asi desde la netiqueta interioricen sus

acciones al poner en practica un uso responsable frente a estas.

Tabla 5

Determinantes y requerimientos de disefio

Factor

Determinante

Requerimiento

Uso

Entender como
interactuan con las
redes sociales.

Retroalimentacién
necesaria para la
participacion activa
de los estudiantes.

Funcionamiento

Asegurar la
compatibilidad de

los dispositivos con los
requisitos minimos que

pida el sistema.

El proceso de
instalacion debe ser
rapido y permitir la
navegacioén online.

Estructural

Establecer un limite
de tiempo apropiado,

considerando las

restricciones temporales.

Implementar
capsulas de
informacion para
mantener atentos a
los estudiantes.

Funcion

Identificar las barreras
que impidan que las
orientadoras escolares,

conecten con los
estudiantes.

Transmitir los
valores y principios
de la institucion a
los estudiantes.
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Considerar las Integrar la toma de

Pedagégico metodologias de decisiones para que
aprendizaje diferentes identifiquen las
de los docentes. consecuencias.

Nota. Lo anterior, destaca presentar capsulas informativas y que
vinculen situaciones cotidianas de los estudiantes para mejorar su

comprension (ver anexo D). Fuente: Elaboracion propia.

3.2 Hipétesis de producto

En la matriz, como primera hipotesis es la desinformacién acerca de
los riesgos del ciberacoso en el ambito escolar, se origina por la falta
de comprension de los estudiantes sobre los problemas
relacionados con la salud mental. Por eso, se propone una cartilla
disefiada para la orientadora escolar y los estudiantes, que
incorpore  elementos de realidad aumentada vy ofrezca
recomendaciones guiadas por Dominguito, la mascota institucional.

Las ventajas del prototipo son su capacidad para brindar
acompafamiento a los estudiantes y la humanizacion del mensaje a
través de la presencia de la mascota institucional, lo que facilita la
asimilacion. Sin embargo, como inconveniente, se plantea el riesgo
que la informacion proporcionada exclusivamente mediante realidad
aumentada no pueda ser accesible debido a la falta de
disponibilidad del aplicativo en el dispositivo.

La segunda hipétesis plantea que los estudiantes tienen

dificultades para comprender claramente el funcionamiento de las
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redes sociales y tienden a utilizarlas de manera inadecuada. El
prototipo implica el empleo de la realidad virtual inmersiva como una
herramienta pedagdgica para ensefarles sobre la netiqueta.

Se resalta que ofrece una forma novedosa de brindar
retroalimentacion personalizada, basada en las interacciones
especificas de los estudiantes. Pero, se advierte que el uso
prolongado de las gafas de realidad virtual puede provocar
molestias, como el mareo, y su efectividad depende de contar con
una conexion a internet estable para su funcionamiento 6ptimo.

Y finalmente, la hipétesis planteada es que el uso de una
herramienta digital puede promover la toma de decisiones
informadas y el respeto entre los estudiantes. La propuesta de
disefio es una hipermedia que relata un dia en la escuela, creando
un vinculo emocional con el personaje que guia todas las acciones.

Entre las ventajas, se destaca que si los estudiantes se
preocupan por el destino y las experiencias del personaje principal,
es mas probable que se involucren activamente en el contenido. No
obstante, se sefala que la atencion del usuario podria dispersarse si

el contenido presenta subtramas sin una conexion clara.

3.3 Desarrollo y analisis fase 1 - Estrategia

Para avanzar en esta etapa, se recurrié a fuentes de informacién
tanto primarias como secundarias. Las fuentes primarias incluyeron
una entrevista con el docente y lider de fase de 8° a 11°, Christian

Ramos (ver anexo B), asi como una encuesta preliminar realizada a
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los estudiantes mientras estaban en séptimo grado (ver anexo C).

En cuanto a las fuentes secundarias, se llevé a cabo una
revision bibliografica que se refleja a lo largo del capitulo 1, desde la
introduccién y justificacion hasta la presentacién de datos del
sistema de alertas entre enero y abril de 2023 (ver figura 1) y la
definiciéon del problema a través de un diagrama de arbol (ver figura
3). Estas fuentes también se utilizaron para el desarrollo de las
hipotesis, los objetivos, el disefio metodoldgico (ver figura 4) y el
alcance y las limitaciones del proyecto (ver figura 5).

En el capitulo 2, se hizo un extenso uso de fuentes
secundarias para cada marco, antecedente y estado del arte que
conforman la base tedrica del proyecto. Entre estas fuentes se
encuentran la clasificacion de situaciones digitales (ver tabla 2), las
metas del ODS 16 relacionadas con el ciberacoso (ver figura 7), las
modalidades de ciberacoso escolar (ver tabla 3), el marco
conceptual (ver tabla 4), la ubicacién principal del Colegio Santo
Domingo Bilingtiie [CSDB] (ver figura 8), la Misidon paz escolar (ver
figura 9), Be Internet Awesome - Interland (ver figura 10) y En TIC

confio (ver figura 11).

3.4 Desarrollo y analisis fase 2 - Alcance

En la segunda fase, se busca obtener los recursos necesarios, como
la perspectiva del docente Christian Ramos (ver figura 2), el perfil de
los estudiantes, el mapeo de los actores que tienen influencia en el

ambito educativo de los estudiantes y los descubrimientos de la
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entrevista realizada cuando estaban en 7° grado (ver apartado 2.3).
En la caracterizacion de usuario, se adjuntan los hallazgos
mediante las dos preguntas mas importantes en la encuesta (ver
figura 13) y el mapa de actores (ver figura 14). Respecto a los
perfiles de usuario, se elaboraron con la asistencia de la orientadora
escolar Alejandra Martinez (ver anexo H), ademas de la tabla que
detalla los determinantes y requerimientos del disefio (ver tabla 5) y

las hipotesis sobre el producto (ver apartado 3.2).

3.5 Desarrollo y analisis fase 3 - Estructura

Se avanzé en la arquitectura de la informacion a través de
entrevistas con la orientadora escolar, Karen Rodriguez, con el fin
de comprender cdmo se presenta este escenario en la sede de
primaria (ver anexo G). Este aspecto se consideré6 como uno de los
posibles alcances del producto dentro de la estrategia de mercado
(ver anexo K).

También permite una comprension mas profunda de los
protocolos, en particular el relacionado con presuntas situaciones de
acoso escolar con la orientadora escolar de bachillerato, Alejandra
Martinez (ver anexo H).

Con la informacion recopilada, se ajustaron las preguntas
para el primer testeo con los estudiantes de 8° grado, con el objetivo
de comprender sus percepciones en el transcurso de la prueba de

usuario con el prototipo 1 en CoSpaces Edu (ver anexo J).
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3.6 Desarrollo y analisis fase 4 - Esqueleto

Las actividades programadas incluyen la realizacion de pruebas de
regresion visual en el testeo 2, que implica utilizar el prototipo 1 en
todos los dispositivos disponibles en la institucion educativa para
rectificar que es adaptable.

Ademas, se trabajara en el disefio del personaje que
acompanara a los estudiantes en las situaciones, con el objetivo de
crear la mascota institucional llamada Dominguito. Asimismo, se
procedera con el avance del prototipo 2, incorporando este
personaje y realizando otros ajustes basados en los comentarios

obtenidos de los usuarios (ver anexo L).

3.7 Desarrollo y analisis fase 5 - Superficie

Para concluir el proyecto, se pretende emplear la técnica del journey
map como una representacion visual de la experiencia emocional de
los estudiantes al interactuar con el producto, asi como de los
comentarios mas relevantes de la retroalimentacion durante el
proceso de diseno.

Esto permitira culminar con la creacién del producto minimo
viable, que constituye la evolucion de los prototipos 1 y 2
previamente mencionados. A través de este enfoque comparativo,
se podra observar la transformacion del proyecto desde su inicio
hasta su estado final, brindando una retrospectiva sobre como se

gesto y desarrolld (ver anexo M).



73

3.8 Resultados de los testeos

A continuacién, se presentan las pruebas realizadas con los
estudiantes de octavo grado, en las instalaciones del Colegio Santo
Domingo Bilingiie, como parte del proceso de desarrollo e

implementacion del producto.

3.8.1 Primer testeo

3.8.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). El objetivo general es evaluar la usabilidad y la
comprension de conceptos relacionados con el uso de redes
sociales y la prevencion del ciberacoso entre los estudiantes de
octavo grado del Colegio Santo Domingo Bilingle, mediante una
entrevista por competencias adaptada al modelo STAR en focus
groups y complementada con el test de usabilidad.

La prueba fue coordinada por la autora del proyecto el dia
22 de marzo de 2024 en la biblioteca del colegio, durante el segundo
descanso y hasta el final de la jornada académica. Esta
programacion permitié realizar tres rondas con 15 estudiantes
diferentes, lo que facilité la participacion activa y la recopilacion
amplia de informacién en un corto periodo de tiempo.

La entrevista por competencias fue estructurada bajo el
modelo STAR y adaptada al grupo de estudiantes de octavo grado
del Colegio Santo Domingo Bilinglie, con quienes ya se habia
establecido un proceso el afio anterior a través de la encuesta

preliminar (ver anexo C).
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Este método proporciona una combinacién de datos
cualitativos y cuantitativos, que incluye etapas como si fueran una
especie de acrostico con la palabra STAR, las cuales son:

e Preguntas previas sobre la situacion contextual del tema.

e Preguntas posteriores a las tareas realizadas en el test de
usabilidad con el prototipo 1 en CoSpaces Edu.

e Acciones sobre posibles mejoras en el producto digital.

e Recopilacién de los resultados obtenidos para realizar los

ajustes necesarios (ver anexo J).

3.8.1.2 Evidencias (Percepcion del wusuario). La
comparacion entre la encuesta del afio anterior y el presente testeo
permitid una mejor comprension de la percepcion de los estudiantes,
especialmente en las preguntas abiertas, facilitando llevar una

conversacion y generando interés por el producto.

Figura 17

Prueba de usuario 1

Nota. Es notable que mas del 40% de los estudiantes que
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participaron fue por su misma curiosidad, lo que generé expectativas
en otros companeros. Fuente: Elaboracién propia.

A pesar de la falta de disponibilidad de gafas de realidad
virtual en este testeo, no se consideré crucial que el escenario fuera
en 360° para comprender la dinamica. Sin embargo, se plantea la
posibilidad de incorporar esta opcién en el siguiente testeo para

aprovechar la estabilidad de la conexion a internet en la institucion.

Figura 18

Prototipo 1

Consecuencias

Selecciona una respuesta:

Le pides que borre la foto y le explicas Te quedas callado y aguantas las
cémo te sientes. Si no lo hace, burlas o respondes con insultos y
denuncias la publicacion. amenazas.

Nota. Esto respalda la decision de seguir con las actualizaciones en

CoSpaces Edu (hitps://edu.cospaces.io/EZB-FRA), que resulta

accesible tanto para los estudiantes como para la orientadora


https://edu.cospaces.io/EZB-FRA
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escolar en las instalaciones del colegio. Fuente: Elaboracion propia.

Se identificaron aspectos a mejorar, como la inclusion de
mas opciones de respuesta en las situaciones planteadas y la
adicion de subtitulos para facilitar la comprension. Sin embargo, los
estudiantes valoraron positivamente el disefio instruccional y la
interaccién con los botones, asi como promover la generacion de
confianza con sus padres y la institucién escolar como ayuda frente

a estas circunstancias.

3.8.2 Segundo testeo

3.8.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracién). Este estudio se llevé a cabo con el propdsito de verificar
la adaptabilidad del prototipo 1 en todos los dispositivos de la
institucion. Se optd por un grupo focal mas reducido, compuesto por
6 estudiantes de octavo grado, quienes probaron el prototipo en los
computadores del aula de informatica en la sede principal del
colegio, asi como en gafas de realidad virtual, tablets y uno de los
televisores presentes en los salones.

Los resultados confirman que CoSpaces Edu permite utilizar
el producto sin problemas en los computadores, televisores y gafas
de realidad virtual a través del navegador web; sin embargo, en las

tablets es necesario instalar la aplicacion para su uso.

3.8.2.2 Evidencias (Percepciéon del usuario). Al consultar
a los estudiantes sobre su experiencia, todos coincidieron en que la

exploracion e inmersion se perciben mejor con las gafas de realidad
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virtual debido a su fluidez, en comparacion a los otros dispositivos.
En cuanto a la preferencia sobre la presentacion de
Domingtito en los videos, los estudiantes también coincidieron en
que prefieren que aparezca en fondos o escenarios de la institucion,
al contrario de utilizar los mismos colores que tienen los respectivos

televisores en el prototipo.

Figura 19

Prueba de usuario 2

uaer riesgos para tu
salud mental

Nota. Aunque se presentaron dificultades en la gestiéon y
disponibilidad de los dispositivos, especificamente con la carga de
gafas de VR y tablets, pero se logré completar la actividad el 14 de

mayo de 2024, de (2:00 p.m.-3:00 p.m.). Fuente: Elaboracion propia.
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3.9 Prestaciones del producto

Basandose en los resultados obtenidos durante los testeos, se llega
a la conclusién de que MOOD es una narrativa hipermedia disefada
para prevenir el ciberacoso entre los estudiantes.

Esta plataforma presenta situaciones breves que integran el
uso responsable de las redes sociales con la netiqueta, ilustrando
las posibles consecuencias de las decisiones tomadas en la salud

mental y emocional de los usuarios.

3.9.1 Aspectos morfolégicos

El disefio de MOOD se inspira en algunas caracteristicas distintivas
de la identidad de la institucion educativa.

Entre estas se recrea el auditorio del colegio donde se lleva
a cabo la experiencia, y cuenta con la presencia de la mascota
Dominguito como narrador del juego.

Ademas, se ha optado por una paleta de colores vibrantes
en RGB junto a las que componen la bandera institucional (azul
oscuro, blanco y rojo), especialmente adaptada para su visualizacién
en pantalla. El tamafo de la tipografia puede variar segun el
contenido, ya sea en los videos o en las opciones de respuesta.

Los botones se han disefiado deliberadamente a gran
escala para garantizar su funcionalidad tanto con los controladores

de gafas de VR como en los otros dispositivos tecnoldgicos.
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3.9.2 Aspectos técnico - funcionales

Figura 20

Producto minimo viable

Cadigo de ingreso

Enlace directo
https://edu.cospaces.io/CDK-KVJ

Nota. Cdodigo y URL para ingresar al producto minimo viable.

Fuente: Elaboracion propia.

MOOD ha sido disefiado para ser compatible con una amplia gama
de dispositivos tecnoldgicos, gracias a CoSpaces Edu que permite
su uso en dispositivos moviles y tablets mediante la aplicacion
disponible tanto en el sistema operativo Android como iOS y en los
televisores, computadores e incluso en gafas de VR, se puede

ingresar mediante la URL o las letras de la misma.

3.9.3 Aspectos de usabilidad

A medida que los estudiantes utilizan el producto se evidencia un
lenguaje coloquial, adaptandose a las cibersituaciones tipo 2
comprensibles en su contexto. El disefio esta concebido para que

los usuarios puedan seguir las instrucciones con facilidad,
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presentando la informacién de manera concisa en forma de
capsulas. Este enfoque garantiza que las actividades no requieran
mucho tiempo y evita la dispersién de los usuarios. Ademas,
proporciona a la orientadora escolar una forma mas innovadora de

plantear futuras actividades en la institucion.
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4. Conclusiones

En el Capitulo 4 se incluyen las conclusiones, la estrategia de
mercado y las consideraciones a tener en cuenta para motivar a

otras personas a investigar sobre este problema de disefio.

4.1 Conclusiones

En conclusién, la investigacion sobre como fomentar el uso
responsable de las redes sociales para prevenir el ciberacoso
escolar a través de una herramienta digital ha revelado varias
perspectivas y enfoques para el futuro. Uno de los caminos mas
destacados es la aplicacion de la gamificacion en la educacion,
particularmente la narrativa hipermedia, demuestra ser una opcién
para abordar temas complejos de manera accesible y empatica con
los estudiantes.

La validacion de las hipotesis explicativas y propositivas ha
sido un paso crucial en este proceso, ya que la identificaciéon del
subproblema de desinformacion sobre los riesgos del ciberacoso en
el entorno escolar ha destacado la necesidad de mejorar la
comprension de los estudiantes sobre los efectos en su salud mental
y el manejo adecuado de las redes sociales. Asimismo, la
confirmacién de la hipétesis propositiva ha resaltado la importancia
de brindar a los estudiantes contenidos diferentes para tomar
decisiones relacionadas con situaciones de ciberacoso.

Aunque no se logré identificar en su totalidad las

metodologias digitales utilizadas en el colegio, la participacién activa
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de los docentes y orientadoras escolares ha proporcionado un
valioso apoyo durante el proceso, lo que permitié desarrollar la
herramienta digital con un enfoque especifico en el ciberacoso en
las redes sociales y asegurar su accesibilidad a través de conexion
a internet en los dispositivos tecnoldgicos que dispone la institucion.

La evaluacién del impacto de MOOD, ha sido fundamental
para comprender como esta puede influir en la experiencia de los
estudiantes y la metodologia de disefio de experiencia de usuario
(UX) ha proporcionado una guia clara para identificar y abordar los
aspectos clave en cada etapa del desarrollo, lo que ha contribuido a
mejorar continuamente el producto y adaptarlo a las necesidades y
preferencias de los usuarios.

Esta investigacién ha demostrado que el uso responsable de
las redes sociales y la prevencién del ciberacoso escolar pueden
abordarse de manera efectiva a través de herramientas digitales

innovadoras y estrategias educativas centradas en el usuario.

4.2 Estrategia de mercado

Establece la estrategia para alcanzar los objetivos comerciales del
proyecto, enfocada en definir el modelo Canvas, segun los aspectos
de la segmentacién de clientes a los que se dirige, las relaciones
con los clientes, los socios clave, las actividades fundamentales, la
propuesta de valor, los canales de comunicacion para llegar al
mercado, la estructura de costos en términos de recursos

econdmicos y las fuentes de ingresos.
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4.2.1 Segmentos de cliente

En esta seccién, se aborda la identificacion de las alegrias, tareas y
frustraciones de los estudiantes, utilizando convenciones de colores
para destacar aquellas que aborda MOOD y otras sentencias
importantes que, aunque relevantes, no se cubren en el producto.

Entre las alegrias que busca proporcionar el proyecto se
encuentran la diversiéon y la participacion en actividades, el uso de
dispositivos tecnolégicos, el apoyo de la comunidad académica, y la
creacion de entornos de aprendizaje entretenidos.

En cuanto a las tareas, se espera que los estudiantes
encuentren personas en su entorno que compartan su interés por
los juegos en dispositivos, aprendan a regular sus emociones

negativas, sean atentos y comprendan la finalidad del juego.

4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor se basa en tres conceptos principales:
exclusividad, personalizacion y adaptabilidad. Como parte del plan
piloto, el producto esta desarrollado en CoSpaces Edu, pero en el
futuro se busca crear aplicaciones especificas para cada institucion.
Esto se refleja en los elementos generadores de alegria, productos y
servicios, asi como en los elementos que alivian las frustraciones.
En cuanto a los generadores de alegria, se destacan el
aprendizaje a través de juegos, el uso de herramientas tecnolégicas
intuitivas, la mejora de la calidad de vida, la motivacion mediante la

ensefianza personalizada y el progreso en el desarrollo académico.
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En cuanto a los productos y servicios, se ofrece dentro de la
gamificacién educativa, la toma de decisiones, la retroalimentacion,
el material informativo andlogo-digital y el apoyo en charlas con
expertos dirigidas a familias, docentes y estudiantes.

Por ultimo, los elementos que alivian las frustraciones
incluyen la mejora de las interacciones sociales, el contenido
adaptado a las experiencias individuales, la comprensién de las
propias emociones y las de los demas, asi como el fomento del

pensamiento critico y los valores.

4.2.3 Canales

Los canales de comunicacién incluyen principalmente las redes
sociales, siendo Facebook la mas dominante en el sector educativo,
seguida por Instagram. Por esta razén, se utilizaran principalmente
estas redes sociales junto a un sitio web.

Considerando el proyecto como una empresa a futuro, se
estableceran departamentos de marketing y ventas, asi como de
compras y expertos externos. Se organizaradn encuentros virtuales y
presenciales para compartir materiales educativos, tanto analogos
como digitales, con el objetivo de ampliar los productos para abordar

diversos problemas relacionados con los temas del proyecto.

4.2.4 Relaciones con los clientes

En este contexto, los clientes se refieren principalmente a las
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instituciones educativas y con esa intencidén se busca generar un
departamento de experiencia del cliente, el sitio web y el marketing

de contenidos con publicidad en los casos de éxito.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Se contempla hacer venta directa, con precios que varian segun las
caracteristicas especificas de los productos y servicios dirigidos a
estudiantes, disponibles a través del sitio web. Ademas, se
contempla la suscripcion de por vida, con un precio flexible
dependiendo de la duracion del juego y adaptado a la escala de las
instituciones educativas.

Asimismo, el crowdfunding es una opcién para financiar la
investigacién, desarrollo y produccién de recursos de aprendizaje,
mientras que el marketing genera ingresos adicionales a través de
publicidad o patrocinio vinculados a instituciones educativas,
evidenciados en casos de éxito con los productos y su

funcionamiento.

4.2.6 Actividades clave

Innovar en la produccién de contenidos narrativos hipermedia en la
formacion de estudiantes, asi como invertir en investigacién y
desarrollo para mejorar la calidad de los productos y servicios.
Ademas, se abordara la resolucion de problemas mediante el

analisis y la satisfaccion de las necesidades de los usuarios,



86

brindando soporte técnico y atencion al cliente.

La plataforma servira para la comercializacion de productos
y servicios a través de canales tanto digitales como presenciales
para establecer y mantener relaciones sodlidas con instituciones

educativas, expertos y otros actores participes.

4.2.7 Recursos clave

Aspectos fisicos como licencias de software, servidores y un sitio
web para ventas, ademas de recursos intelectuales como derechos
de autor, contenido educativo interactivo y patentes. En cuanto a los
recursos humanos, se cuenta con gerentes, investigadores,
desarrolladores, proveedores y promotores. Por dultimo, en el
aspecto econdmico se destacan las suscripciones de por vida, las
ventas de productos y servicios, el crowdfunding y las estrategias de

marketing como casos de éxito.

4.2.8 Socios clave

A través de alianzas estratégicas con socios clave, se busca
promover todo lo que MOOD ofrece a los estudiantes. Se
estableceran convenios con colegios de Bogota para expandir su
capacidad y alcance como institucion educativa. Ademas, se
utilizard la coopeticibn para proveer recursos educativos vy
conocimientos en tecnologia, contando con la colaboracién de la IPS

De todos y el ICBF, quienes aportaran su experiencia en atencion
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psicolégica y estrategias de prevencion del ciberacoso, asi como su
red de contactos en la comunidad educativa.

Por otro lado, las relaciones cliente-proveedor permitiran
colaborar con expertos (proveedores) para optimizar los procesos de
produccion y distribucién, lo que ayudara a reducir costos y riesgos

en la calidad y veracidad de la informacion.

4.2.9 Estructura de costes

Se ha elaborado utilizando una tabla de inversiones con el propdsito
de determinar la magnitud de la inversién inicial y los recursos
disponibles para iniciar el proyecto. El analisis financiero se lleva a
cabo en esta fase de desarrollo de la estrategia de mercado, con los
ingresos totales distribuidos por capital $14.000.000 y por
operaciones $12.000.000. Los gastos se dividen en administrativos
$11.218.300 y operativos $12.452.000.

En total, los ingresos alcanzan los $26.000.000, mientras
que los egresos suman $23.670.300, lo que resulta en un déficit de
efectivo de $2.329.700 (ver anexo K).

4.3 Consideraciones

Es crucial considerar diversos aspectos de este creciente problema
social que afecta a nifios, nifias y adolescentes, tanto en Colombia
como a nivel mundial. Se destaca la necesidad de abordar este

fenémeno no solo desde la perspectiva de la salud mental, sino
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también reconociendo su potencial para hablar de otras formas de
violencia que se generan en entornos digitales. Se hace un llamado
a aquellos interesados en expandir la idea semilla que aborda
MOOD, enfocandose en la concienciacion a través de las redes
sociales y promoviendo la conceptualizacién de estos espacios para
que los menores comprendan la importancia de un uso responsable,
para interactuar considerando las posibles repercusiones en el
bienestar de otros y a confiar en los adultos que los rodean, ya sean
docentes o padres, como fuentes de apoyo y orientaciéon en la
resolucién de problemas.

El producto en si mismo debe seguir transformandose para
mantener su relevancia y atractivo en otros centros educativos. Por
lo tanto, es fundamental expandir este proyecto con un enfoque
inicial en la personalizacion, adaptabilidad y exclusividad, lo que
permite la creacién de una comunidad segura para los estudiantes a
través de su propia aplicacion. Esto no solo representa una
evolucién de las charlas tradicionales realizadas por organizaciones
en Colombia, sino también una oportunidad para que otras

entidades trasciendan esta iniciativa.



89

Referencias

Angelini, G. y Jones, A. (Directores). (2024). La red antisocial: De los
memes al caos [Documental]. Netflix.
| ) i fitle/81456528

Ballester, A. (2002). El aprendizaje significativo en la practica | Como
hacer el aprendizaje significativo en el aula. Depésito legal
1838-2002.https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ElAprendizaje
SignificativoEnl aPractica.pdf

Boyd, D. y Ellison N. (2007). Sitios de redes sociales: definicion,
historia 'y becas. Journal of Computer-Mediated
Communication, 13(1), 210-230.
https://doi.org/10.1111/1.1083-6101.2007.00393

Brooker, C. (Creador). (2016). Black Mirror [Serie]. Netflix.
https://www.netflix.com/coftitle/70264888

Cardona, S., Velez-Ramos, J. y Jaramillo, S. (2018). Metodologia
para la evaluacion de competencias en un entorno de
aprendizaje  virtual.  Revista  ESPACIOS,  39(23).
https://www.revistaespacios.com/a18v39n23/a18v39n23p03.
pdf

Colegio Santo Domingo Bilinglie. (2024). Manual de convivencia.
https://colegiosantodomingo.edu.co/manual_convivencia.php

Colombia aprende. (2020). Protocolo de prevencion del ciberacoso y
delitos en medios digitales.
https://www.colombiaaprende.edu.co/si fault/files/fil
public/2021-04/PEQ _protocolo%20ciberacoso.pdf



https://m.imdb.com/name/nm3136872/?ref_=tt_ov_dr
https://m.imdb.com/name/nm9335192/?ref_=tt_ov_dr
https://www.netflix.com/co/title/81456528
https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ElAprendizajeSignificativoEnLaPractica.pdf
https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ElAprendizajeSignificativoEnLaPractica.pdf
https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2007.00393.x
https://www.netflix.com/co/title/70264888
https://www.revistaespacios.com/a18v39n23/a18v39n23p03.pdf
https://www.revistaespacios.com/a18v39n23/a18v39n23p03.pdf
https://colegiosantodomingo.edu.co/manual_convivencia.php
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2021-04/PEQ_protocolo%20ciberacoso.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2021-04/PEQ_protocolo%20ciberacoso.pdf

90

Decreto 1965 de 2013. (2013, 11 de septiembre). Sistema Unico de
Informacién  Normativa. Diario oficial No. 48910.
https://www.suin-juriscol.gov.co/viewDocument.asp?ruta=De
cretos/1378136

EL TIEMPO. (2024, 19 de febrero). Union Europea abre
investigacion contra TikTok para analizar proteccion a

menores.https://www.eltiempo.com/mundo/europa/union-eur
i i i ntra-tiktok-para-analizar- i

n-a-menores-856374
Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF]. (2024).

Ciberacoso: Qué es y cémo detenerlo.

como-detenerlo

Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF]. (2020).
cQué es la adolescencia?
https://www.unicef.org/ur! rianz | nci -es-
la-adolescencia

Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF]. (2022).
Uso responsable de redes sociales.
ociales

Garcia, E. (2023). ;Qué son las tecnologias inmersivas y qué
aplicaciones tienen? OBS Business School.
https://www. iness.school/bl -son-las-tecnologi

s-inmersivas-y-que-aplicaciones-tienen



https://www.suin-juriscol.gov.co/viewDocument.asp?ruta=Decretos/1378136
https://www.suin-juriscol.gov.co/viewDocument.asp?ruta=Decretos/1378136
https://www.eltiempo.com/mundo/europa/union-europea-abre-investigacion-contra-tiktok-para-analizar-proteccion-a-menores-856374
https://www.eltiempo.com/mundo/europa/union-europea-abre-investigacion-contra-tiktok-para-analizar-proteccion-a-menores-856374
https://www.eltiempo.com/mundo/europa/union-europea-abre-investigacion-contra-tiktok-para-analizar-proteccion-a-menores-856374
https://www.unicef.org/es/end-violence/ciberacoso-que-es-y-como-detenerlo
https://www.unicef.org/es/end-violence/ciberacoso-que-es-y-como-detenerlo
https://www.unicef.org/uruguay/crianza/adolescencia/que-es-la-adolescencia
https://www.unicef.org/uruguay/crianza/adolescencia/que-es-la-adolescencia
https://www.unicef.org/cuba/midete-uso-responsable-redes-sociales
https://www.unicef.org/cuba/midete-uso-responsable-redes-sociales
https://www.obsbusiness.school/blog/que-son-las-tecnologias-inmersivas-y-que-aplicaciones-tienen
https://www.obsbusiness.school/blog/que-son-las-tecnologias-inmersivas-y-que-aplicaciones-tienen

91

Garret, J. (2002). The Elements of User Experience: User-Centered
Design for the Web and Beyond [Los elementos de la
experiencia del usuario: disefio centrado en el usuario para
la Web y mas alla)] (2.a ed.). Peachpit Pr.

Google. (2017). Be Internet Awesome.
https://beinternetawesome.withgoogle.com/es-419_all/

Grados, M. (2024, 25 de marzo). El gobernador de Florida firmo la
ley para restringir uso de redes sociales a menores. Infobae.
https://www.infobae.com/estados-unidos/2024/03/26/el-gobe
rnador-de-florida-firmo-la-ley-para-restringir-uso-de-redes-so
ciales-a-menores/

Gubbels, J., van der Put, C. y Assink, M. (2019). Risk Factors for
School Absenteeism and Dropout: A Meta-Analytic Review.
Journal of Youth and Adolescence, 48(9), 1637-1667.

https://doi.org/10.1007/s10964-019-01072-5
Hekkert, P. y Snelders, D. (1999). Il nuovo e la’ppropiato como

componenti ne’lla valuta-zione dell originalita del design.
Rassegna di Psicologia, 16, 97-110.

Hessen, P. & Kuncel, N. (2022). Beyond grades: A meta-analysis of
personality predictors of academic behavior in middle school
and high school. Personality and Individual Differences,199.
https://doi.org/10.1016/j.paid.2022.111809

Instituto Colombiano de Bienestar Familiar [ICBF]. (2018). Politica
Nacional de Infancia y Adolescencia 2018 - 2030.

https://www.icbf.gov.co/sites/default/files/politica _nacional d

e_infancia_y adolescencia 2018 - 2030 2.pdf



https://beinternetawesome.withgoogle.com/es-419_all/
https://www.infobae.com/estados-unidos/2024/03/26/el-gobernador-de-florida-firmo-la-ley-para-restringir-uso-de-redes-sociales-a-menores/
https://www.infobae.com/estados-unidos/2024/03/26/el-gobernador-de-florida-firmo-la-ley-para-restringir-uso-de-redes-sociales-a-menores/
https://www.infobae.com/estados-unidos/2024/03/26/el-gobernador-de-florida-firmo-la-ley-para-restringir-uso-de-redes-sociales-a-menores/
https://doi.org/10.1007/s10964-019-01072-5
https://doi.org/10.1016/j.paid.2022.111809
https://www.icbf.gov.co/sites/default/files/politica_nacional_de_infancia_y_adolescencia_2018_-_2030_2.pdf
https://www.icbf.gov.co/sites/default/files/politica_nacional_de_infancia_y_adolescencia_2018_-_2030_2.pdf

92

Interaction Design Foundation [IXDF]. (2016, 1 de junio). What is
User Experience (UX) Design?.
https://www.interaction-design.org/literature/topics/ux-design

Jordan, P. (2000). Designing Pleasurable Products. An introduction
to the new human factors. London: Taylor & Francis.

Lara, V. (2023, 26 de diciembre). Redes verticales vs. horizontales:

diferencias y eleccion. Opres Media.
h

rizontales-cual-es-la-diferencia-y-cual-elegir

Lévy, P. (2007). Cyberculture. Rappol1 aU Conseil de I'Europe
[Cibercultura. Informe al Consejo de Europa]. (Campillo, B.,
Chacoén, l.y Martorana, F., Trad., 1.2 ed). Anthropos Editorial.
(Trabajo original publicado en 1997).
https://antroporecursos.files.wordpress.com/2009/03/levy-p-
1997-cibercultura.pdf

Ley 1620 de 2013. (2013, 15 de marzo). Sistema Unico de
Informacién Normativa del Estado colombiano [SUIN -
Juriscol]. Diario oficial No. 48733.
https://www.suin-juriscol.gov.co/viewDocument.asp?ruta=Ley
€s/1685356

Ministerio de Salud y Proteccién Social. (2014). ABECE sobre la
salud mental, sus trastornos y estigma.
https://www.minsalud.gov.co/sites/rid/Lists/BibliotecaDigital/R
IDE/VS/PP -salud-mental.pdf

Ministerio de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones.
(2015). En TIC Confio, la estrategia del MinTIC para utilizar


https://www.interaction-design.org/literature/topics/ux-design
https://blog.opresmedia.com/redes-sociales-verticales-vs.-horizontales-cual-es-la-diferencia-y-cual-elegir
https://blog.opresmedia.com/redes-sociales-verticales-vs.-horizontales-cual-es-la-diferencia-y-cual-elegir
https://antroporecursos.files.wordpress.com/2009/03/levy-p-1997-cibercultura.pdf
https://antroporecursos.files.wordpress.com/2009/03/levy-p-1997-cibercultura.pdf
https://www.suin-juriscol.gov.co/viewDocument.asp?ruta=Leyes/1685356
https://www.suin-juriscol.gov.co/viewDocument.asp?ruta=Leyes/1685356
https://www.minsalud.gov.co/sites/rid/Lists/BibliotecaDigital/RIDE/VS/PP/abc-salud-mental.pdf
https://www.minsalud.gov.co/sites/rid/Lists/BibliotecaDigital/RIDE/VS/PP/abc-salud-mental.pdf

93

Internet de forma segura.

https://www.mintic.gov.co/portal/inicio/Sala-de-prensa/Noticia
s/11446:En-TIC-Confio-la-estrateqgia-del-MinTIC-para-utilizar

Mislevy, R. y Riconscente, M. (2005). Evidence-centered design:
Layers, structures, and terminology. SRI International.
https://padi.sri.com/downloads/TR9_ECD.pdf

Naciones Unidas. (2015). Objetivo 16: Promover sociedades justas,
pacificas e inclusivas.
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/peace-justice

Nosotras. (2019, 14 de agosto). ¢Qué es el ciberbullying y cémo
evitarlo?.https://www.nosotrasonline.com.co/magazin/nuestr

o-mundo/dile-no-al-ciberbullying/
Oficina para la Convivencia Escolar. (2023). Boletin de

hostigamiento escolar en las instituciones educativas de
Bogota.https://www.educacionbogota.edu.co/portal_institucio
nal/sites/default/files/2023-07/Boletin%20Hostigamiento %20
Escolar.pdf

Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia
y la Cultura [UNESCQ]. (2021). Mas alla de los ntimeros:
poner fin a la violencia y el acoso en el ambito escolar.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000378398

Organizacion Mundial de la Salud [OMS]. (2022). Salud mental:
fortalecer nuestra respuesta.

https://www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/mental-

health-strengthening-our-response



https://www.mintic.gov.co/portal/inicio/Sala-de-prensa/Noticias/11446:En-TIC-Confio-la-estrategia-del-MinTIC-para-utilizar-Internet-de-forma-segura
https://www.mintic.gov.co/portal/inicio/Sala-de-prensa/Noticias/11446:En-TIC-Confio-la-estrategia-del-MinTIC-para-utilizar-Internet-de-forma-segura
https://www.mintic.gov.co/portal/inicio/Sala-de-prensa/Noticias/11446:En-TIC-Confio-la-estrategia-del-MinTIC-para-utilizar-Internet-de-forma-segura
https://padi.sri.com/downloads/TR9_ECD.pdf
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/peace-justice/
https://www.nosotrasonline.com.co/magazin/nuestro-mundo/dile-no-al-ciberbullying/
https://www.nosotrasonline.com.co/magazin/nuestro-mundo/dile-no-al-ciberbullying/
https://www.educacionbogota.edu.co/portal_institucional/sites/default/files/2023-07/Boletin%20Hostigamiento%20Escolar.pdf
https://www.educacionbogota.edu.co/portal_institucional/sites/default/files/2023-07/Boletin%20Hostigamiento%20Escolar.pdf
https://www.educacionbogota.edu.co/portal_institucional/sites/default/files/2023-07/Boletin%20Hostigamiento%20Escolar.pdf
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000378398
https://www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/mental-health-strengthening-our-response
https://www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/mental-health-strengthening-our-response

94

Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico.
(2023). PISA 2022 Results Learning During and From

Disruption.https://www.oecd-ilibrary.org/docserver/a97db61c-
2expires= id=i =

sum=D8C39834672411A7E8420B74DEA9519C

Pantallas Amigas. (2020). jApuntate a la Netiqueta Joven para
Redes Sociales!. Netiquétate. https://www.netiquetate.com/

Pixar. (2024, 7 de marzo). Inside Out 2 [Video]. YouTube.
https://youtu.be/LEjhY 15eCx0?si=-7046gPi5maV9jov

Real Academia Espariola [RAE]. (s.f.). Ludificar.
https://dle.rae.es/ludificar

Redondo, J., Luzardo, M., Inglés, C., & Rivas, E. (2018). Ciberacoso

en una muestra de adolescentes de instituciones educativas

de Bucaramanga. Psychologia, 12(1), 35-44.
https://doi.org/10.21500/19002386.3366
Scolari, C. (2008). Hipermediaciones, elementos para una teoria de

la comunicacion interactiva. Gedisa Editorial.

https://www.felsemiotica.com/descargas/97686682-Scolari-C

arlos-Hipermediaciones.pdf
Sobba, K. (2018). Correlates and buffers of school avoidance: a

review of school avoidance literature and applying social
capital as a potential safeguard. International Journal of
Adolescence and Youth, 24(3), 380-394.
https://doi.org/10.1 2673843.2018.1524772

Trejos, A. (2017). La narrativa hipermedia una opcién en el futuro

inmediato del campo educativo. Universidad Santiago de


https://www.oecd-ilibrary.org/docserver/a97db61c-en.pdf?expires=1708306172&id=id&accname=guest&checksum=D8C39834672411A7E8420B74DEA9519C
https://www.oecd-ilibrary.org/docserver/a97db61c-en.pdf?expires=1708306172&id=id&accname=guest&checksum=D8C39834672411A7E8420B74DEA9519C
https://www.oecd-ilibrary.org/docserver/a97db61c-en.pdf?expires=1708306172&id=id&accname=guest&checksum=D8C39834672411A7E8420B74DEA9519C
https://www.netiquetate.com/
https://youtu.be/LEjhY15eCx0?si=-7046gPi5maV9jov
https://dle.rae.es/ludificar
https://doi.org/10.21500/19002386.3366
https://www.felsemiotica.com/descargas/97686682-Scolari-Carlos-Hipermediaciones.pdf
https://www.felsemiotica.com/descargas/97686682-Scolari-Carlos-Hipermediaciones.pdf
https://doi.org/10.1080/02673843.2018.1524772

95

Cali.https://libros.usc.edu.co/index.php/usc/catalog/download
[263/358/54217inline=1
Woods, S. y Wolke, D. (2004). Direct and relational bullying among

primary school children and academic achievement. Journal

of School Psychology, 42(2), 135-155.
https://doi.org/10.1016/j.jsp.2003.12.002
Yeltic. (2018). Colombia | Misién paz escolar.

http://misionpaz lar.com/Colombi


https://libros.usc.edu.co/index.php/usc/catalog/download/263/358/5421?inline=1
https://libros.usc.edu.co/index.php/usc/catalog/download/263/358/5421?inline=1
https://doi.org/10.1016/j.jsp.2003.12.002
http://misionpazescolar.com/Colombia/

96



97

Anexos

Anexo A. Portafolio
[w]y3B[m] A continuacion se incluye el portafolio de Valeria
Alejandra Ibafiez Diaz, autora del proyecto MOOD. Para

E. - mas informacion, escanear el codigo QR.

Anexo B. Audio - Entrevista 1 - Lider de fase bachillerato

Recopilacion del primer acercamiento realizado el 1 de septiembre
del 2023 al docente Christian Ramos, lider de fase de los grados
octavo a once en el Colegio Santo Domingo Bilingle, con el fin de
conocer el contexto actual de la institucion y qué problematica,

desde el punto de vista del docente, se presenta en los estudiantes.

Anexo C. Encuesta - Estudiantes de séptimo
Realizada el 7 de septiembre del 2023, a 97 estudiantes de grado 7°
pertenecientes a los cursos 7D, 7E y 7F para obtener un sondeo

preliminar sobre la frecuencia en el uso de las redes sociales.

Anexo D. Determinantes y requerimientos
Tabla de determinantes y requerimientos del producto, que incluye
los factores de uso, funcionamiento, estructura, funcion vy

pedagégico, junto con sus subproblemas y parametros de disefio.

Anexo E. Cronodias
Se presenta un cronograma organizado por dias que detalla las
actividades llevadas a cabo durante los semestres 8 y 9 de la

carrera. Cada actividad se clasifica segun su estado actual, nivel de


https://drive.google.com/drive/folders/157UMcxLDNB4h09I-gn08iQDd7DMP-hZj?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1ipqFbsRqDYLSvApoxmiNzUxIbV9SMvL0?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1-AHlNDHVJdpnZGwAMWRZnplf7mf-NNbd?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1PSLq2VlUsdSsy7gkOua2jC90VupF6r7O?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1wopjP_R6Pzb9g7xwRwGc9uwuv8_p4SUv?usp=drive_link
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prioridad y el porcentaje de completado, utilizando convenciones de

colores que representan las cinco fases del disefio metodoldgico.

Anexo F. Protocolo - Testeo 1

Formulacién del protocolo de prueba 1, utilizando el primer prototipo
con los estudiantes de octavo grado, aplicando el modelo STAR.
Este método incluye preguntas previas y posteriores al test de

usabilidad, siguiendo el formato de entrevista por competencias.

Anexo G. Audio - Entrevista 2 - Orientadora escolar primaria

Recopilacion de la entrevista llevada a cabo el 20 de marzo de 2024
con la psicologa Karen Rodriguez, orientadora escolar de la sede de
primaria en el Colegio Santo Domingo Bilingle. El objetivo fue
conocer el protocolo de acoso escolar, las organizaciones que hacen
charlas sobre este tema en el colegio, y el proceso de

acompanamiento segun el manual de convivencia.

Anexo H. Audio - Entrevista 3 - Orientadora escolar bachillerato
Recopilacion de la entrevista realizada el 20 de marzo de 2024 con
la psicologa Alejandra Martinez, orientadora escolar de la sede de
bachillerato en el Colegio Santo Domingo Bilingle. El propdsito fue
entender, mediante descripciones cortas, los perfiles de los
estudiantes que han sido agresores o agredidos, asi como las

metodologias o estrategias utilizadas para abordar este tema.

Anexo I. Audio - Testeo 1 - Estudiantes de octavo
La primera prueba de usuario se llevé a cabo el 22 de marzo de

2024 en la biblioteca del colegio. Durante el proceso, se hicieron


https://drive.google.com/drive/folders/1zIj_DOmAL5c3miuKoGKQVTK_D9Ux4rBE?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1sGo6igpIVGbyw-qnmbadAn7stx5DVFFj?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1caKsHogglXJLJaxhMqLw1P2WJAiKDxUA?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/18sgsfY5n6FmS0hoo8GTbd0JYLdQPE5RL?usp=drive_link
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preguntas previas y posteriores al testeo de usabilidad con el
prototipo 1, a través de tres focus groups con estudiantes de 8°,

organizados en el descanso, la ultima clase y a la salida.

Anexo J. Resultados - Testeo 1

Se destacan los hallazgos del primer testeo, en el que participaron
15 estudiantes de grado 8°. Entre las 22 preguntas abordadas, se
encuentran la experiencia de los estudiantes con los dispositivos
tecnoldgicos del colegio, su percepcion sobre conceptos, asi como

las mejoras sugeridas del producto digital.

Anexo K. Estrategia de mercado
Lienzo con el modelo de negocio Canvas que establece los objetivos
comerciales centrados en aumentar la escala del proyecto, junto a la

tabla de inversiones previstas en un ano.

Anexo L. Protocolo - Testeo 2

Formulacién de protocolo para segundo testeo, realizado el 14 de
mayo de 2024 con 6 estudiantes de grado 8°, en el cual se
implementa una prueba de regresion visual para utilizar el prototipo

en los diferentes dispositivos con los que cuenta el colegio.

Anexo M. Resultados - Testeo 2

Hallazgos del segundo testeo, se utiliza como sintesis el journey
map como linea emocional y retroalimentaciones de ambos testeos
para hacer las mejoras identificadas, conocer con cual dispositivo
tecnoldgico del colegio se tiene una mejor experiencia con el

producto y hacer las mejoras identificadas durante ambos testeos.


https://drive.google.com/drive/folders/1ggUVWrTtwq5n6UolK713GesonOKoVmH0?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/15RxIDXh6g0LzGP02YkeXZYxs9YJrlr8i?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1TUUpVIV9BXmU4d7My8zRa4qZjzQpUWT6?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1JHq0I5nakrPwaiuTJdbNLSfNh7GJyOnl?usp=drive_link




