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Glosario

Creatividad: habilidad de generar nuevas ideas, soluciones o productos mediante el uso de la
imaginacion.

Customer journey map: representacion visual del recorrido que un cliente sigue al interactuar
con una marca, producto o servicio; detalla las etapas, puntos de contacto, emociones, necesidades
y posibles obstaculos que el cliente experimenta desde el primer contacto hasta la finalizacion de

su experiencia. Su propoésito es comprender mejor la perspectiva del cliente para mejorar la
experiencia y optimizar los procesos.

Dashboard: interfaz visual que presenta informacion clave de manera clara y concisa. Se utiliza
para monitorear, analizar y gestionar datos relevantes en un solo lugar, mediante gréaficos, tablas y
otros indicadores visuales.

Design Thinking: enfoque metodoldgico centrado en crear soluciones innovadoras a partir de la
empatia, la creatividad y la experimentacion. Se enfoca en las necesidades del usuario y fomenta
la colaboracion entre personas de diferentes disciplinas y perspectivas.

Diagrama FAST: herramienta utilizada para visualizar y descomponer un proceso, producto o
sistema en sus componentes funcionales. Su propdsito es identificar las relaciones entre las
funciones de un sistema y como cada una contribuye a alcanzar el objetivo final.

Dinamica del juego: interacciones entre los jugadores y los elementos del juego que emergen a
partir de las mecénicas. Es el comportamiento del juego en accion.

Disefio participativo: enfoque en el cual se involucra a todas las personas interesadas en el
proceso de creacion, asegurandose de que el resultado final responda a las necesidades de todos.
En educacion, este enfoque se aplica para integrar a los estudiantes en el disefio de su propio
aprendizaje.

Educacion interactiva: enfoque educativo que promueve la participacion activa de los
estudiantes, donde interactian con los materiales y recursos de aprendizaje para enriquecer su
experiencia y comprension.

Elementos analogos: partes tangibles de una herramienta qué no utilizan tecnologia electronica
para su funcionamiento.

Elementos digitales: componentes que dependen de tecnologia electronica, como aplicaciones,
software, plataformas en linea, interfaces graficas y otros recursos que se presentan u operan a
través de dispositivos electronicos.

Focus group: técnica cualitativa de investigacion en la que un grupo de personas se reine para
discutir y dar su opinion sobre un tema especifico, producto, servicio o idea. La sesion es dirigida
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por un moderador que guia la conversacion para explorar percepciones, actitudes, creencias y
reacciones de los participantes.

Gamificacion: técnica que aplica elementos y dinamicas de juegos en contextos educativos o
profesionales con el fin de mejorar el aprendizaje, desarrollar habilidades o incentivar
comportamientos, utilizando mecénicas de juego para alcanzar diversos objetivos.

Herramienta pedagdgica: recursos utilizados para facilitar el aprendizaje y la ensefianza. Estos
instrumentos ayudan a explicar conceptos, incentivar la participacion activa de los estudiantes y
mejorar la retencion de la informacion en distintos entornos educativos.

Iteracion: acto de repetir un proceso o conjunto de acciones varias veces, generalmente con el
objetivo de mejorar, ajustar o refinar el resultado.

Learning through play: enfoque educativo en el que se adquieren conocimientos, desarrollan
habilidades y exploran ideas a través de actividades ludicas.

Mecanica del juego: reglas y sistemas basicos que estructuran como funciona el juego. Son los
elementos fundamentales que guian el comportamiento de los jugadores y el desarrollo del juego.

Motivacién extrinseca: motivacion que proviene de factores externos, como recompensas,
reconocimiento o la evitacion de castigos. La persona realiza la tarea no por el interés en la
actividad, sino por lo que obtiene o genera a cambio.

Motivacion intrinseca: impulso a realizar una actividad basado en el interés y la satisfaccion
personal que se obtiene al hacerla, sin depender de recompensas externas.

Nube de palabras: representacion visual de un conjunto de palabras donde la frecuencia de
aparicion de cada palabra esta reflejada en su tamafio: las palabras que se repiten mas suelen ser
mas grandes y las que aparecen menos, mas pequefias. Empleado para identificar patrones, temas
recurrentes 0 emociones predominantes en textos no estructurados, como entrevistas, encuestas
abiertas o discusiones.

Participacion activa: integracion dindmica y comprometida de una persona en una actividad,
proceso o contexto. Implica contribuir de manera consciente, tomar decisiones e interactuar con
otros.

Recurso narrativo: elemento o técnica utilizada dentro de un juego o historia para contar una
narracion. Esto incluye dialogos, eventos, escenarios y cualquier componente visual 0 sonoro que
ayude a construir la trama.

Wireframe: esquema visual basico que representa la jerarquia y estructura de elementos e
informacion en una pagina web o aplicacion sin incluir detalles visuales.

Workflow: es la secuencia estructurada de pasos o tareas necesarias para completar un proceso o

alcanzar un objetivo.
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Resumen

Titulo: Herramienta pedagdgica para apoyar el aprendizaje en etapas de ideacion de estudiantes
de disefio a través de la gamificacion / Learning through play

Autor: Ana Maria Flérez Montagut y Viviana Marcela Wolff Lizarazo ™

Palabras Clave: Gamificacion, herramienta, creatividad, disefio, proceso de ideacion, pedagogia
ludica

Descripcion:

El presente proyecto se centra en el desarrollo de una herramienta pedagdgica gamificada,
destinada a potenciar el proceso de aprendizaje en la etapa de ideacion de los talleres de disefio.
Esta herramienta, que combina elementos digitales y analogos, proporciona una experiencia
dindmicay comprensible en el desarrollo de proyectos en la etapa de ideacion mediante un enfoque
ludico, impulsando a los estudiantes a explorar nuevas ideas, estimulando su creatividad y
permitiéndoles explorar nuevos conceptos de manera divertida y significativa.

La investigacion incluye una revision exhaustiva de la literatura sobre los mitos y teorias
en la gamificacion y sus aplicaciones en entornos educativos, particularmente en el &mbito del
disefio. Asimismo, se presenta un estudio descriptivo llevado a cabo para identificar las
preferencias y necesidades de los estudiantes en cuanto a métodos de aprendizaje, ofreciendo
insumos criticos para el disefio de la herramienta.

El proceso de disefio abarca desde la conceptualizacion inicial hasta el desarrollo iterativo
de prototipos, adaptados y perfeccionados a través de la retroalimentacién continua de estudiantes
y docentes. Las propuestas seleccionadas seran documentadas detalladamente y presentadas al
equipo y a las partes interesadas para su evaluacion.

Este proyecto se desarrolla con el propésito de mejorar significativamente el proceso de
aprendizaje en la Escuela de Disefio Industrial, proporcionando una herramienta pedagdgica
innovadora que permita a los estudiantes desarrollar sus habilidades creativas y abordar sus
proyectos de una manera mas estructurada, motivadora y efectiva.

“Trabajo de Grado
“Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Disefio Industrial. Disefio Industrial.
Director: Javier Mauricio Martinez Gomez. PhD. Sistemas de produccion y disefio industrial.
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Abstract

Title: Pedagogical Tool to Support Ideation Stages in Design Students through Gamification /

Learning through Play”

Author(s): Ana Maria Fl6rez Montagut and Viviana Marcela Wolff Lizarazo™

Key Words: Gamification, tool, creativity, design, ideation process, playful pedagogy
Description:

The following project focuses on the development of a gamified pedagogical tool aimed at
enhancing the learning process during the ideation phase of design workshops. This tool, which
combines digital and analog elements; provides a dynamic and accessible experience for project
development during the ideation stage through a playful approach, besides it encoures students to
explore new ideas, stimulating their creativity, and allowing them to discover new concepts in an
enjoyable and meaningful way.

The research includes a thorough literature review on gamification myths and theories and
its applications in educational settings, particularly in the field of design. Additionally, a
descriptive study was conducted to identify learner's preferences and needs regarding learning
methods, providing critical insights for the design of the tool.

The design process encompasses everything from the initial conceptualization to the
iterative development of prototypes, which are adapted and refined through continuous feedback
from students and instructors. The selected proposals will be thoroughly documented and
presented to the team and stakeholders for evaluation.

This project aims to significantly improve the learning process in the School of Industrial
Design by providing an innovative pedagogical tool that enables learners to develop their creative

skills and tackle their projects in a more structured, motivating, and effective manner.

“Bachelor Thesis
“Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Disefio Industrial. Disefio Industrial.
Director: Javier Mauricio Martinez Gomez. PhD. Sistemas de produccién y disefio industrial.
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Introduccion

La gamificacion es una metodologia que utiliza elementos y mecanicas de juego en
contextos no ludicos. (Deterding et al., 2011) Su objetivo es motivar, involucrar y mejorar la
experiencia de aprendizaje y trabajo a través de la recreacion. La motivacion, como impulsora
esencial en la gamificacion, desemperfia un papel fundamental en el estimulo de la creatividad. A
su vez, investigadores han destacado caracteristicas que influyen en esta, desde personales como
las habilidades cognitivas, personalidad, pensamiento divergente, la apertura a la experiencia, la
motivacion a realizar tareas, conocimiento y experiencia, incluso resiliencia, Devis (2004); asi
como las condiciones ambientales también desempefian un papel crucial a la hora de fomentar la
creatividad en el aula.

Cuando los individuos se sienten motivados y comprometidos, experimentan un aumento
en la liberacion de ideas innovadoras y soluciones creativas, impulsando a los participantes a
enfrentar desafios con una mentalidad abierta y a explorar maltiples perspectivas durante la
generacion de alternativas. Bereczki y Karpati (2018) exponen que se han identificado varios
enfoques pedagodgicos para promover la creatividad de los estudiantes en el aula, pero coinciden
en que incluyen elementos como fomentar las capacidades creativas de los estudiantes, ofrecerles
oportunidades y un entono donde se les permita ser creativos.

Por otra parte, entendemos el Design Thinking como un proceso de resolucion creativa de
problemas. Se trata de un proceso orientado a la innovacion que se centra en las personas y que
utiliza herramientas de disefio para integrar las necesidades de estas, las posibilidades de la
tecnologia y los requisitos de negocio. En este, la percepcion en y a través de imagenes juega un

papel especial. Por este medio el disefiador puede entender y visualizar mejor sus ideas, asi como
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comprender mejor el problema y sus posibles soluciones, reflejandose como una forma de aclarar
ideas, posicionandose como una de las principales cualidades de esta metodologia. De igual forma,
la visualizacion, el aspecto ludico de dibujar y modelar, ofrecen al disefiador satisfaccion, lo que
a su vez ayuda a su concentracion y sensibilidad perceptiva (Tschimmel, 2012).

Este documento presenta el desarrollo de una herramienta pedagodgica que integra la
gamificacion / Learning through play en la fase de ideacion del Design Thinking, buscando apoyar
y potenciar la creatividad de los estudiantes, fomentando la generacion de alternativas para los
desafios de disefio. Ademas, su aplicacion en proyectos de talleres de disefio, promoviendo un

entorno de aprendizaje y trabajo mas enriquecedor y productivo.

1. Planteamiento del problema

1.1 Descripcién del problema

La influencia de la motivacion en el aprendizaje ha sido el centro de muchas
investigaciones. Investigadores como Gardner R, Deci E, Ryan R, y Vallerand R han intentado
responder a la pregunta “;Qué nos motiva a aprender?” presentandola a traves de tres tipos de
motivacion: intrinseca, extrinseca y desmotivacion. Segun estos autores, el éxito del aprendizaje
se alcanza a través de la motivacion intrinseca, donde la curiosidad impulsa a la persona a aceptar
un desafio y perseverar hasta alcanzar resultados significativos.

Existen diferencias importantes en como los estudiantes abordan y piensan en las tareas;
algunos orientados a enriquecer su aprendizaje y aquellos en los que solo se enfocan en el
resultado. Los primeros desarrollan estrategias comprensivas que conducen a un nuevo

conocimiento significativo, ya que su principal objetivo es aprender (Deci y Ryan, 1992; Lepper
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y Henderlong, 2000). Por el contrario, los segundos solo se motivan a realizar tareas faciles y
rapidas, recurriendo a estrategias de memorizacion y repeticion, lo que conduce a la desercion
(Zusho, Pintrich y Coppola, 2003).

Factores como la competencia y la capacidad de autocontrol juegan un papel crucial en la
motivacion, ya que los estudiantes tienden a sentirse atraidos hacia tareas en las que son
competentes y sienten que controlan la situacion. Por el contrario, las tareas que les resultan
incomodas a menudo generan estrés y frustracion, lo que dificulta su participacion.

Los aspectos externos también pueden ser influenciadores. Estos estan definidos como
condiciones cognitivas y afectivas que permiten a un individuo definir sus preferencias a través de
la experiencia (Toro, 1992). Los elementos del entorno de aprendizaje, como entornos ruidosos y
mal iluminados, la flexibilidad del espacio, la disponibilidad e incorporacion de una amplia gama
de materiales y herramientas, pueden afectar la creatividad, sin embargo, cuando se realizan
actividades emocionantes o con enfoques ladicos pueden contribuir en que los estudiantes se
apropien de su aprendizaje. (Davies et al., 2013)

Por ultimo, otro factor importante es la gestion del tiempo, ya que, los malos habitos de
organizacion y planificacion de las actividades por parte de los estudiantes obstaculizan el logro
de los objetivos propuestos, debido a que sus tareas diarias se superponen y no se completan en el
periodo estipulado.

Esta problematica es influida por los aspectos anteriormente mencionados y simplificados
en razones como los bloqueos creativos, el manejo ineficiente del tiempo y la dificultad al expresar
sus ideas; impacta directamente en la ejecucion y resultados de las entregas, donde a menudo sin

alcanzar las expectativas previstas de manera personal y con el contenido de clase, conduce a una
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disminucion de la motivacion y una actitud negativa o parcialmente reacia en relacion con el
proyecto y la clase, generando una dindmica adversa en el proceso creativo.
1.2 Contextos generales que originan la situacion

Segun exponen Bereczki y Karpati (2018) en su revision, diversos psicélogos educativos
coinciden en que la creatividad esta influenciada por varios factores personales y ambientales. Por
una parte, los factores ambientales incluyen el entorno fisico y social en el que los estudiantes
aprenden y crean. Estos factores pueden afectar la motivacion y el desempefio creativo de los
estudiantes, por ejemplo, un entorno fisico agradable y estimulante puede influenciar
positivamente en aprender y ser creativos. Por el contrario, un entorno fisico aburrido o poco
inspirador puede desmotivarlos.

A su vez, factores personales como la actitud y habilidad también juegan un papel
importante. Cuando un estudiante que esta interesado en un tema o disciplina es mas probable que
se sienta motivado para aprender sobre este, mientras que, si no posee las habilidades necesarias
para realizar un tipo de actividad, suele dificultarse la realizacion de esta tarea y, por ende, llegar
a ser un factor importante en la motivacion del aprendiz. La metodologia de ensefianza y los
recursos disponibles pueden tener efectos positivos o negativos. Cuando se tiene una metodologia
de ensefianza que es activa y participativa, los estudiantes suelen estar mas interesados en aprender,
convirtiéndose en necesaria la comprension de estos contextos ya que, como lo exponen los
investigadores mencionados, la creatividad en el aula puede surgir de la interaccion de las
caracteristicas personales de los estudiantes y los factores del entorno en el que se desarrolla su

aprendizaje.
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1.3 Contextos especificos que originan la situacion

Se realiz6 un analisis a partir de entrevistas y encuestas dirigidas a estudiantes de Disefio
Industrial de la Universidad Industrial de Santander (UIS), con el propdsito de identificar
problematicas y necesidades especificas en la etapa de ideacion del proceso creativo. Los
resultados obtenidos permitieron explorar las metodologias empleadas durante su formacion
académica, sus preferencias, las herramientas y programas que utilizan para expresar sus ideas, y
las areas que consideran susceptibles de mejora para potenciar tanto la motivacion como la
creatividad en sus proyectos.
Figura 1
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Nota. Arbol de problemas generado a partir del analisis de las entrevistas y encuestas a

estudiantes.
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Estos hallazgos resaltan la importancia de un enfoque pedagogico que contemple tanto las
caracteristicas personales de los estudiantes como los factores del entorno de aprendizaje. La
integracion de metodologias que promuevan una participacion activa puede crear un espacio
propicio para la innovacion y el desarrollo creativo en el ambito del disefio industrial, fomentando

una experiencia de aprendizaje mas enriquecedora.

2. Justificacion

Esta investigacion nace de la necesidad de abordar la falta de motivacion que se observa
entre estudiantes de disefio en el desarrollo de actividades de proyecto. Factores como bloqueos
creativos, gestion ineficiente del tiempo o la dificultad de expresar ideas han generado obstaculos
en la ejecucion de las actividades, impactando negativamente en los resultados de los entregables
y en las expectativas del proceso.

La implementacion de nuevas estrategias en la ensefianza se presenta como una via para
apoyar el aprendizaje en el proceso de disefio a través de la participacion activa y la estimulacion
de la creatividad. En ese contexto, la investigacion busca explorar y desarrollar un enfoque
divertido que fomente la resolucién de problemas y promueva un ambiente educativo mas
dindmico y de retroalimentacion.

Por lo anterior se debe abordar conceptos que nos permiten tener mayor claridad sobre el
tema; El pensamiento se podria definir como imagenes, ensofiaciones o esa voz interior que nos
acompafia durante el dia y en la noche en forma de suefios. La estructura del pensamiento o los
patrones cognitivos son la plataforma mental sobre el que conceptualizamos nuestra experiencia o

nuestra realidad (Waisbur G, 2009).
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Delimitando los conceptos podriamos tener en cuenta las estrategias didacticas creativas
que permiten la conciencia del autoaprendizaje entendiéndose como una percepcién personal que
se ha enriquecido a través de la experiencia. Esquivas (2009, 48) en su trabajo escribe “Esta hueva
conceptualizacion de la universidad deberia basarse en la ensefianza creativa: flexible, innovadora,
estimulante, energizante, ademas de concienciarse de que el conocimiento es integral”, apostando
por la inter y transdisciplinariedad en lugar de la fragmentacion actual.

Por ende, el Learning Through Play, o gamificacion, es una metodologia que utiliza
elementos y mecanicas de juego en contextos no ludicos. Esta metodologia se basa en la idea de
que el juego es una actividad intrinsecamente motivadora y que puede utilizarse para fomentar el
aprendizaje y la creatividad.

La gamificacion puede ser un factor motivacional para los estudiantes de disefio de varias
maneras. En primer lugar, el juego puede crear un ambiente de aprendizaje mas atractivo e
inmersivo. Esto puede ayudar a los estudiantes a sentirse mas involucrados en el proceso de
aprendizaje y a tener mas probabilidades de permanecer motivados. Ademas, puede proporcionar
a los estudiantes un sentido de progreso y logro, ayudando a los estudiantes a sentirse mas
motivados para continuar aprendiendo y mejorando sus habilidades.

Segun Sandoval I, Molina G, y colaboradores para los estudiantes la gamificacion es un
nuevo método de ensefianza que ha alcanzado un papel importante en los dltimos afios, con
excelentes resultados en el aprendizaje y la adquisicién de conocimientos.

“A partir de la integracion de la gamificacion en la educacion, es posible aportar diversos
beneficios relacionados con la total libertad de ser duefios de su aprendizaje; permitirles ampliar

el margen de este para cometer errores y volver a intentarlo sin repercusiones negativas, y
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maximizar las oportunidades para aumentar la diversion vinculada con la comprension de los
conceptos a través de una gama apropiada de retos en el aula”. (Al-Maliki, 2022).

La gamificacion también puede ser un factor novedoso para los estudiantes de disefio. El
juego puede ayudarlos a pensar de forma mas divergente y a generar ideas innovadoras. Aspecto
que resulta importante en la etapa tres del Design Thinking, idear, ya que en esta se busca dar via
libre a la generacion de conceptos y materializar o visualizar ideas que surgen. De esta forma,
proporciona a los estudiantes un espacio seguro para experimentar y probar cosas nuevas,
permitiéndoles sentirse mas comodos con el riesgo y a tener mas probabilidades de generar ideas
creativas. Asi mismo, el juego puede ayudar a los estudiantes a ver el mundo de forma diferente,
facilitando la propuesta de nuevas soluciones a problemas y el desarrollo de nuevos conceptos. Y
a su vez, se fomenta el trabajo en equipo, mientras comparten ideas y aprenden unos de otros,
haciendo el proceso mas divertido y enriquecedor.

Ademas, muchas investigaciones han enfatizado que un estado de &nimo positivo puede
potenciar la creatividad, algunos hallazgos sugieren una relacion inversa: las personas a menudo
se involucran en actividades creativas para disfrutar y mejorar su estado emocional (Conner y
Silvia, 2015; Silvia et al., 2014). Estos resultados respaldan la idea de que la creatividad cotidiana
puede funcionar tanto como un catalizador como un resultado del bienestar emocional (Baas et al.,
2008; Richards, 2010) y la salud mental (Creek, 2008; Cropley, 1990).

Este enfoque destaca la importancia de fomentar un entorno en el que la creatividad no
solo sea vista como una herramienta para alcanzar el bienestar, sino también como un proceso que
promueve un estado emocional positivo. En el contexto de la educacion en el disefio, puede

desempefiar un papel clave al proporcionar a los estudiantes oportunidades de hacer el proceso
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mas fluido, permitiendo a los estudiantes experimentar placer y satisfaccion a lo largo del mismo

a través de un ambiente diferente al modelo de clase tradicional.

3. Pregunta de disefio

En la actualidad, la motivacién es un factor determinante para el aprendizaje significativo,
impulsando a los estudiantes a conectar profundamente con las tareas, favoreciendo asi una
comprension genuina y duradera. Mas alla de métodos comunes memoristicos y repetitivos, se
destaca la importancia del acercamiento a nuevas estrategias que despierten el interés y la
disposicién de los alumnos hacia la exploracion y la innovacién. Este proceso, sugiere Abarca
(2006), depende en gran medida de la capacidad del educador para reconocer y responder a las
necesidades afectivas del estudiante, proporcionandole los recursos adecuados para enriquecer su
experiencia de aprendizaje.

Para alcanzar este propdsito, un sistema de aprendizaje gamificado se presenta como una
alternativa valiosa, capaz de reformular la dindmica en el aula al introducir un elemento ladico que
facilita la interaccién y el compromiso activo. La gamificacion, mas que un simple recurso
pedagdgico, se convierte en un puente que estimula la autocritica y el pensamiento divergente,
permitiendo a los estudiantes involucrarse en sus tareas de manera espontanea y entusiasta.

En este contexto, surge el interrogante de disefio:

¢, Cémo puede un sistema de gamificacion favorecer la generacién de conceptos en la etapa
de ideacidn del Design Thinking, estimulando la motivacion y la creatividad de los estudiantes?

Esta pregunta aborda una etapa significativa en el Design Thinking; la fase de ideacion.

Implicando la investigacion y el disefio de mecanismos y/o nuevas estrategias mencionadas, ya
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sean digitales o tangibles para, mediante la aplicacion de estas desde un enfoque de gamificacion,
se fomenten factores como la creatividad y motivacion durante la generacion de alternativas en el
marco del disefio industrial y, a su vez favoreciendo las capacidades de adaptacion y reflexion,

esenciales para enfrentar los desafios del ambito educativo.
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4. Objetivos

4.1 Objetivo general

Desarrollar una herramienta ludica que combine elementos digitales y andlogos con el fin
de estimular la motivacion y creatividad en estudiantes, durante la etapa de ideacién del proceso
de disefio.

4.2 Objetivos especificos

Realizar revisiones teoricas sobre la gamificacién con el fin de obtener informacion
relevante acerca de esta y su aplicacion en el aula de clase.

Analizar y comprender las necesidades y preferencias de una muestra representativa de los
estudiantes cursando de tercero a noveno semestre de la Escuela de Disefio Industrial de acuerdo
a métodos y dindmicas de aprendizaje.

Disefar una herramienta ludica que integre la gamificacion a partir de elementos digitales
y analdgicos para estimular la dindmica durante la etapa de ideacion.

Validar la herramienta en entornos propicios para su aplicacion como lo son las clases de
los talleres de Disefio 3: Configuracion y Disefio 8: Interdisciplina, en términos de participacion y

creacion de alternativas en la realizacion de actividades correspondientes a la etapa de ideacion.

5. Alcance

Se establece un alcance tipo TRL 5. Este proyecto se centra en el desarrollo de una
herramienta ludica y pedagdgica que incorpora elementos digitales y anadlogos a través de la

gamificacion, con la finalidad de generar un apoyo dindmico para la compresién sencilla del
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proceso de la etapa IDEAR de proyectos de disefio en un entorno semestral, motivando a los
estudiantes a través de un enfoque de aprendizaje entretenido y/o placentero, asi como la
exploracion de nuevos conceptos y situaciones que enriquezcan su proceso creativo.

La evaluacion de esta herramienta se centro en la verificacion del cumplimiento de criterios
y requisitos especificos establecidos mediante la aplicacion de pruebas cualitativas aplicadas en
los talleres de Disefio Il a Disefio VIII con el propdsito de observar mediante resultados
descriptivos, como contribuye al fomento de la participacion activa, a la motivacion en el proceso

de aprendizaje y al impacto en el desarrollo de ideas en el proyecto de clase.

6. Marco referencial

6.1 Antecedentes
6.1.1 Antecedentes de la situacion de estudio

Es esencial destacar la relevancia de la siguiente metodologia, la cual desempefiara un
papel crucial en el abordaje de ciertos aspectos clave. (Resano) El Design Thinking, el cual se ha
presentado en los Ultimos afios como un paradigma que impulsa y potencia la creatividad a partir
de “pensar fuera de la caja”. Ademas, ha sido relevante en diferentes areas distintas al disefio, en
donde ha presentado resultados Optimos en la resolucién de problemas. “Esencialmente, un
proceso de innovacion centrado en las personas, que pone énfasis en la observacion, la
colaboracion, el aprendizaje rapido, la visualizacion de las ideas, el prototipado réapido del
concepto, el analisis del negocio concurrente, que en Gltima instancia influye en la innovacién y

en la estrategia de negocio” (Lockwood, 2009).
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Asi mismo, al adentrarse en el nucleo del proyecto y la investigacion, la ludificacion se
define como la integracion de elementos propios de los juegos en contextos que no son ludicos;
estrategia que tiene el objetivo de motivar a las personas a través del entretenimiento y la diversion
a aprender. En el &mbito educativo, se refiere al uso de mecanica de juego para potenciar la
motivacion y el compromiso en el proceso de aprendizaje. (Certificaciones, s.f.). Pineda, 2014
habla de la esencia de esta en la estimulacion en las personas para adoptar comportamientos
positivos qué los llevan a realizar acciones que normalmente no harian. De esta manera, fomentar
la realizacion de una tarea por satisfaccion y/o placer o con la posibilidad de obtener una
recompensa.

Sin embargo, la gamificacion no debe entenderse errébneamente como jugar en clase; la
gamificacion no es un juego y no es precisamente utilizar videojuegos en el aula (Ester Parra,
2018). Su enfoque es esencial situarlo desde el estudiante como el protagonista y combinar
distintos elementos para alcanzar su objetivo finalmente. La esencia radica en que este sienta que
tiene el control total sobre sus decisiones y que lleva a cabo las tareas de manera voluntaria. Se
trata de abordar los contenidos de la materia como desafios atractivos que el estudiante se siente
motivado a superar, convirtiéndose asi en el motor activo de su propio proceso de aprendizaje.

La persistente relevancia de estos conceptos se manifiesta en la actualidad a través de la
continua investigacion y las politicas educativas a nivel mundial. Cada vez mas, estudios de
alcance internacional evallan capacidades integrales/holisticas, abordando areas del desarrollo
socioemocional, la creatividad, la competencia global, la innovacion y el desarrollo fisico.
Vincent-Lancrin, S., Jacotin, G., Urgel, J., Kar, S., and Gonzélez-Sancho, C. (2017). Measuring

Innovation in Education: A Journey to the Future. Paris: OECD.
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(Parker & Thomsen, 2019) plantea que las pedagogias basadas en el juego podrian tener
un mayor impacto en el desarrollo de habilidades sociales, emocionales, fisicas, cognitivas y
creativas en comparacion con los métodos educativos tradicionales ya estructurados y establecidos
en el aula. Los estudios realizados llevaron a cabo mediciones del progreso y desempefio de los
estudiantes que participaron en ambientes mayormente ludicos en contraste con aquellos en
entornos menos lddicos; los resultados mostraron mejoras en el aprendizaje que se mantuvieron
estables.

De igual manera, se presentan algunos casos de éxito relacionados con la implementacion
de la ludificacion en el Aula y en el aprendizaje (Certificaciones, s.f.) La escuela Quest to Learn
es destacada en la implementacion de la ludificacién; ubicada en Nueva York, esta escuela abarca
desde sexto grado hasta la preparatoria principios del disefio de juegos en su plan de estudios, en
donde los alumnos se sumergen en “misiones” que fomentan el pensamiento critico, la resolucion
de problemas y la creatividad.

“Cada maestro de Quest forma un equipo con un disefiador de juegos y un disefiador de
curriculo cada trimestre. Juntos crean planes de estudio que se basan en los estandares del estado
de Nueva York y son relevantes para las vidas de los jovenes de hoy. También crean juegos para
abordar objetivos especificos de aprendizaje o evaluacion, centrandose en areas en las que los
estudiantes suelen tener dificultades” (Waniewski, 2012).

6.1.2 Benchmarking

Como parte de la revisién de antecedentes, se realizdé un benchmarking con productos que

se encuentran en el mercado y que utilizan estrategias creativas. Estos juegos se clasificaron por

su tipo (Juego de mesa, videojuego o aplicacion) y se evaluaron aspectos tales como ventajas,
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desventajas y caracteristicas de cada uno que favorecen la dindmica del juego, esta informacién se
puede encontrar en el apéndice A.
6.2 Marco teorico

En el espacio educativo contemporaneo, el enfoque pedagogico ha evolucionado de manera
notable. El uso de herramientas que comprenden una amplia gama de recursos Yy estrategias han
facilitado el proceso de ensefianza y aprendizaje, potenciando la efectividad y la recreacion en el
aula de clase.

Las herramientas pedagogicas se refieren al conjunto de recursos, estrategias y elementos
que se utilizan en el proceso de ensefianza- aprendizaje para facilitar la formacion en competencias
de los estudiantes, permitiéndoles adquirir conocimientos y habilidades de manera significativa
(Gutiérrez Valderrama, 2011). En paralelo, una herramienta que ha demostrado buenos resultados
en la formacion es la ludificacion o gamificacion, qué por medio de la incorporacion de elementos
tradicionales de los juegos en espacios 0 entornos que no fueron disefiados originalmente con ese
fin (Deterding et al., 2011). Su objetivo es motivar, involucrar y mejorar la experiencia de
aprendizaje y flujo de trabajo a través del juego. Learning through Play se ha revelado como una
valiosa estrategia para motivar al estudiante, fomentar la participacion y potenciar el desarrollo
integral de sus habilidades creativas, cognitivas y fisicas, ademas de experimentar el aprendizaje
como alegre, significativo, iterativo e interactivo. (Raquel Parker, Volumen 7 - 2022).

Adyacente a esto, expandir el disefio industrial desde el Design Thinking, la percepcion en
y a través de imagenes juega un papel especial. Por este medio, el disefiador y areas en donde sea
aplicado, permite entender y visualizar mejor las ideas, asi como comprender mejor el problemay

sus posibles soluciones; el aspecto ludico de dibujar y modelar, y ofrecer al disefiador una
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experiencia de aprendizaje innovadora, lo que, a su vez, ayuda a su concentracion y sensibilidad
perceptiva. (Tschimmel, 2012).
6.2.1 Fundamentos

Teniendo en cuenta los principios educativos y metodologicos que respaldan la
gamificacion y su aplicacion; Uno de ellos es el aprendizaje a través de la diversion, el cual
conduce a un estado de inmersién total donde el individuo llega a tener control total sobre sus
acciones y se concentra en cumplir la tarea y/o desafio en cuestion. La gamificacion puede
proporcionar un nivel mayor de motivacion en comparacion con otros métodos de ensefianza
tradicional ya que prioriza las habilidades en el contexto de aplicacion sobre los conceptos del
aprendizaje formal, centrandose en procesos basados en practicas y accion. Esto a su vez,
promueve un aprendizaje experimental y significativo que hace que su implementacién en el
entorno educativo permita afrontar situaciones dénde el aprender a través de la experiencia sea una
opcidn viable, controlable y programable. (Picon Ibafiez, 2019).

Otro aspecto es la motivaciéon intrinseca, esta relacionada con la disposicion del
participante para involucrarse y vinculada con tres elementos; la autonomia, la competencia y el
propdsito. De acuerdo a (Almela-Baeza, 2018) se refiere a la capacidad de explorar de manera
independiente (esto influenciado por los intereses personales y preferencias) como lo pueden ser
las habilidades motoras, técnicas y artisticas reflejados en areas como la escritura, el dibujo y la
musica. Su propdsito recae como elemento esencial en el juego ya que desencadena un impulso
psicoldgico que desafia sus propios objetivos o la competencia con otros competidores y asi,
alcanzar metas u objetivos especificos mientras juntamente mejora su rendimiento (establecido a

partir de tiempo, puntuacion, recompensas, etc.).
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La motivacion extrinseca se origina fuera de la persona y actia como un impulso para
llevar a cabo una accion. Las recompensas son el producto de este tipo de motivacién (Vargas).
Un estudiante motivado se caracteriza por mostrar una actitud positiva en su comportamiento y
estd en su mayoria, influenciada por diversos factores externos; el ambiente, el aula, las amistades,
larelacién con los profesores, la influencia cultural y el contexto socioecondémico. Estos elementos
se pueden reflejar en sus calificaciones y en su actitud en el entorno educativo.

En conexién con lo mencionado anteriormente, es crucial comprender la relacion del
aprendizaje asociativo con las dinamicas de ludificacion; el condicionamiento operante, el cual
implica que una persona asocia sus acciones con lo que ocurre a su alrededor. Esto permitira el
desarrollo de ciertos comportamientos y conductas como respuesta a estimulos. De caracter
adaptativo, permite aprender a traves de la experiencia y a influir a largo plazo en la creacién de
habitos y automatizacion de tareas. (Juarez., 2023)

6.2.2 La perspectiva motivacional en los jugadores

Se hace evidente que algunos aspectos fundamentales de la gamificacion demandan y se
asocian con otros conceptos, involucrando de lleno a la psicologia en este caso. Especificamente
con el estudio de la motivacién, la emocion y el proceso de aprendizaje asociativo en las que se
relaciona esta estrategia de ensefianza. De acuerdo a (Sailer, 2013), existen 6 grandes perspectivas
motivacionales presentes en la ludificacion; la perspectiva de rasgos, la perspectiva de conducta
frente al aprendizaje, la cognitiva, de autodeterminacion, la de interés y la de emocion. A partir de
los hallazgos, se abordaran los distintos patrones y conductas generales relacionadas con la

motivacion en la dindmica y flujo de la aplicacion de un juego.
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e Acorde a la perspectiva de conducta y de rasgo, los jugadores destacados 0 quée poseen
grandes logros se sientan motivados si la gamificacion se ve relacionada con el
progreso y el éxito.

e El resultado de experiencias previas relacionadas con estimulos y respuestas; los
jugadores se encontrardn mayormente motivados si el juego proporciona una
retroalimentacion; preferiblemente de manera inmediata y expresado si esta es un
esfuerzo positivo o negativo, ademas habra una mayor motivacion si este ofrece algln
tipo de recompensa.

e Desde el punto cognitivo, postula que la motivacion depende de los objetivos
especificos y las expectativas sobre los resultados; es probable que los jugadores estén
motivados si la ludificacion proporciona un objetivo claro y alcanzable, ademas de
destacar la importancia de las acciones o actividades que estos realicen en una situacion
determinada.

e La perspectiva de interés, donde el factor motivacional evoluciona de acuerdo al
contenido y la interaccion con el entorno llegando al punto de inmersion total por parte
del individuo en la tarea, ademas de generar un flujo constante en la realizacion de esta.
Seréa de interés si la gamificacion responde a sus intereses, hay un objetivo claro y se
adapta al nivel de dificultad que puede afrontar de acuerdo con las habilidades y
competencias individuales.

e La perspectiva de emocion, influenciada directamente por las emociones presentadas
en los procesos cognitivos, donde los jugadores estaran motivados si la gamificacion
disminuye los sentimientos negativos como el miedo y laira, y por el contrario aumenta

los sentimientos positivos como la simpatia y el placer.
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6.2.3 Beneficios de entornos a través de la gamificacion

La integracion de la ludificacion conlleva a una amplia gama que, si es bien aplicado,
pueden enriquecer notablemente el proceso de aprendizaje e impulsar la realizacion de tareas hasta
el desarrollo de habilidades;

(Certificaciones, s.f.) esclarece que en primer lugar fomenta la motivacion y la
participacion; al introducir elementos ludicos como metas, recompensas y competencia, la
educacion adquiere un atractivo e interés. Estimula el aprendizaje activo, donde los estudiantes se
involucran en el proceso de adquisicion de conocimientos en lugar de ser simples receptores de
informacidn; contribuye a cultivar habilidades esenciales como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la creatividad, la colaboracion y la comunicacion.

La educacion se presenta de manera personalizada y con mayor adaptacion al proceso de
aprendizaje; de acuerdo con el disefio y aplicacidn de experiencias qué se ajusten a las necesidades,
intereses y aptitudes de los estudiantes, ademas de mejorar la retencion de conocimiento a través
de actividades que a menudo implican repeticion, practica y retroalimentacion. Finalmente
presenta un fortalecimiento en la perseverancia al enfrentarse con desafios y obstaculos para
conseguir o alcanzar una meta.

6.2.4 Consideraciones

En esta seccidn se presentan una serie de principios para la creacion y/o aplicacién de una
clase gamificada. Estos principios estan respaldados por la base teorica establecida por Hitchens y
Tulloch (2018) sobre la investigacién y aplicacion de actividades gamificadas.

e En el contexto del juego, es fundamental que los estudiantes tengan total claridad
sobre la obtencion y pérdida de puntos, asi como de cualquier otro tipo de

recompensa; debe estar definido cudntos puntos se pueden obtener en cada
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actividad, el puntaje actual de cada estudiante y cual es el propésito o beneficio de
acumularlos. (Michael Hitchens, 2018).
e Las actividades pueden abarcar desde preguntas de opcion multiple hasta trabajo

colaborativo en equipo, como debates, discusiones y simulaciones.

Como se ha mencionado previamente, los comportamientos deben ser positivos durante el
proceso, ademas de ser acompariados de buenas practicas como lo son formular preguntas
pertinentes, brindar ayuda a otros compafieros y la participacion activa en lecturas y/o
explicaciones.

Estas propuestas deben ser viables en un entorno educativo estandar idealmente
incorporando los tres pilares mencionados en el apartado de Fundamentos; la autonomia de
acuerdo con la capacidad de los estudiantes y/o jugadores para explorar de manera independiente,
la competencia, que implica desafiar a los estudiantes para el alcance de metas ademas de superar
sus propios estandares, sea en términos de tiempo, calidad y forma de ejecucion. La relacion de
acuerdo con la consideracion de los intereses y expectativas individuales de los alumnos, como la
interaccion entre ellos, fomentando la cooperacion, la competencia saludable y la
retroalimentacion constructiva (Picon lbafiez, 2019).

6.2.5 Marco Conceptual
e Design Thinking: metodologia que busca generar soluciones innovadoras y
efectivas a través de la empatia, la creatividad y la experimentacion, y que se enfoca
en el usuario y en la colaboracion entre personas con diferentes antecedentes y

habilidades.
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e Elementos analogos: parte fisica o tangible de la herramienta que se asemeja en su
funcidn a algun componente digital, pero que no opera mediante tecnologia digital.

e Elementos digitales: componentes que operan o se presentan a traves de medios
electrénicos, como aplicaciones, software, plataformas en linea, interfaces graficas,
entre otros.

e Herramienta pedagdgica: recurso o instrumento que se utiliza para facilitar el
aprendizaje y la ensefianza en diferentes contextos educativos. Se utilizan para
mejorar la comprension de los conceptos, fomentar la participacion activa de los
estudiantes y mejorar la retencion de la informacion.

e Recurso Narrativo: elemento o técnica utilizado para contar una historia dentro del
contexto del juego. Esto puede incluir didlogos entre personajes, escenarios
detallados, secuencias de eventos y elementos visuales o auditivos.

e Disefio participativo: enfoque de disefio que involucra activamente a todas las
partes interesadas en el proceso de disefio para asegurarse de que el resultado final
satisfaga sus necesidades. En el contexto se utiliza para involucrar a los estudiantes
en el proceso de disefio de su propio aprendizaje, fomentando su participacion
activa y su compromiso con el proceso educativo.

e Educacion interactiva: enfoque pedagogico que busca involucrar activamente a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje a través de la participacion activa y la
interaccion con los materiales y recursos educativos.

e Creatividad: capacidad o habilidad del ser humano para inventar o crear cosas, que

pueden ser objetos fisicos, ideas, representaciones o simplemente soluciones a
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problemas. La creatividad se caracteriza por ser un proceso mental que nace de la
imaginacion y engloba varios procesos mentales entrelazados.

e Motivacion Intrinseca: se refiere a la motivacion que surge de los propios intereses,
deseos y satisfacciones personales de una persona. En este caso, la persona se siente
naturalmente atraida y comprometida con la actividad en si, encontrando
satisfaccion y placer en realizarla, sin necesidad de recompensas externas.

e Motivacion extrinseca: se refiere a la influencia de factores externos que impulsan
a una persona a realizar una tarea o actividad. En este caso, la motivacion no surge
del interés intrinseco o disfrute inherente a la actividad en si, sino mas bien de
recompensas, reconocimiento, evitacion de castigos u otros estimulos externos.

e Learning through Play: enfoque pedagdgico basado en la idea de que se aprende
mejor cuando estan activamente involucrados en el proceso de aprendizaje y tienen
la oportunidad de interactuar con los materiales y recursos educativos de manera
significativa. El aprendizaje a través del juego se caracteriza por ser un proceso
divertido, interactivo y participativo que permite explorar y experimentar con el
mundo que les rodea.

e Gamificacion: técnica de aprendizaje que traslada la mecéanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea
para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien

recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.
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6.2.5.1 Elementos de la gamificacion. (Picon Ibafiez, 2019) plantea elementos basicos
que pueden llegar a contener una propuesta de gamificacion:

e Puntos: representan una medicion numérica de los objetivos alcanzados por el
jugador/estudiante y se otorgan como una gratificacion inmediata por su esfuerzo,
ademaés de funcionar como estimulo positivo de acuerdo a su progreso a lo largo
del juego.

e Niveles: vinculado al nivel de dificultad. Avanzar a un nivel superior se convierte
en una forma de reconocer el logro de sobrepasar tareas o misiones; se recomienda
calibrar la dificultad entre un nivel y otro con el propésito de prevenir la desercion
0 pérdida de motivacién por parte del alumno.

e Insignias y medallas: representaciones visibles de los logros alcanzados. Tienen
como proposito principal mantener la motivacion del jugador para abordar nuevas
tareas y/o desafios.

e Premios y recompensas: elementos qué presentan un estimulo superior para los
participantes, teniendo en cuenta el ajuste al sistema de incentivos al contenido
educativo, la complejidad de las tareas y los niveles del juego para evitar
desmotivacion y fatiga.

e Progreso y/o historial: permite visualizar el estado actual del juego, ademés de
mostrar indicadores de niveles o distinciones alcanzados por el estudiante; cuanto
ha avanzado y cuanto le falta por completar. Es de gran utilidad para que el usuario
gestione su tiempo y esfuerzo de manera 6ptima.

e Trama: historia que da significado al juego. A partir de una narrativa bien

elaborada, permite mantener el interés y/o atencion de los participantes a lo largo
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de la experiencia y disminuyendo las posibilidades de desercién, ademas de
proporcionar un contexto para la adquisicion de conocimientos y la resolucion de

problemas a través de la aplicabilidad de estos en la simulacion.

7. Metodologia

La metodologia del proyecto se estructurd en cuatro fases clave que guiaron el desarrollo
y validacion de la propuesta: Empatizar y Definir, Idear, Prototipar y Validar. En la fase de
Empatizar y Definir, se realiza una investigacion en la literatura y un analisis de hallazgos para
identificar necesidades y preferencias, estableciendo parametros y requisitos especificos del
proyecto. En la fase de Idear, se disefia la temética y los elementos de la herramienta gamificada,
incluyendo bocetos y actividades que fomenten la creatividad y motivacion en los estudiantes. A
continuacion, en la fase de Prototipar, se desarrollan modelos y componentes tanto fisicos como
digitales, evaluando su funcionalidad y presentacién visual. Finalmente, en la fase de Validar, se
implementan pruebas para medir el impacto de la propuesta y recoger retroalimentacion,

realizando ajustes necesarios para optimizar la herramienta.
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Figura 2

Fases de la metodologia

FASES DEL PROYECTO

) EMPATIZAR Y DEFINIR

Indagar en la literatura | Analisis de hallazgos | Identificacién y
analisis de preferencias y necesidades | Realizacién de
pardmetros y requerimientos

IDEAR

Disefio de tematica | Bocetos de elementos y actividades de la
herramienta | Dinamica de |la herramienta | formatos e
instrucciones

-~
—— \ . PROTOTIPAR
\ Prototipes y/o modelos de componentes y elementos analogos y
] digitales | Presentacién visual y funcional
VALIDAR

Criterios de aceptacion o rechazo de la propuesta | Reporte de
resultados de las pruebas | Observacion participante e interactiva
| Listado de modificaciones y ajustes

Nota. Diagrama resumen de las fases en las que se desarrollara el proyecto.
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Objetivo especifico Tipo de estudio Sujetos

Instrumentos o técnicas de
recopilacién de datos

Productos esperados del
trabajo de disefio

Investigaciones,
estudios, articulos,
libros, fuentes
bibliogréficas,
tecnologias y
herramientas
analogas y digitales

Indagar en la Literatura Estudio ~ como juegos y
Exploratorio dindmicas educativas
ademas de
plataformas de
gamificacion

pertinentes
relacionadas con el
area 'y tema de
interés.

Busqueda/exploracion en bases de
datos relacionadas con el tema de
nvestigacion, revision y analisis de
bibliografias y referencias en
articulos y libros, Indagacion en

motores de blsqueda generales como
Google académico y Google Patents

y base de datos de la Universidad
como Science Direct, Springer,

Scopus, ProQuest, Web of Science y

Nature.

Sintesis detallada que resume
los hallazgos de la revision de
la literatura, incluyendo los
temas de importancia
relacionados con la
gamificacion y su aplicacion
en el entorno educativo, asi
como los estudios y casos de
implementacion existentes en
el aula; lista de referencias
bibliograficas, asi como la
incorporacion diagramas,
tablas y gréaficos pertinentes
del anélisis.

Estudiantes de los
niveles educativos de i
Disefio Industrial que
comprenden de tercer

a noveno semestre,

profesores,
educadores y otros
profesionales
involucrados en el
campo de la
educacion y la
pedagogia.

Identificar y analisis de
preferencias y
necesidades

Estudio Descriptivo

Busqueda/exploracion en bases de
datos relacionadas con el tema de
nvestigacion, revision y anlisis de
bibliografias y referencias en
articulos y libros, Indagacion en

motores de bsqueda generales como
Google académico y Google Patents

y base de datos de la Universidad
como Science Direct, Springer,

Scopus, ProQuest, Web of Science y

Nature. Entrevistas, encuestas a
estudiantes que estén cursando los
talleres de disefio comprendidos
entre tercer y noveno nivel.

Sintesis detallada de las
técnicas aplicadas, asi como
una lista detallada de
requerimientos de disefio para
el disefio de la herramienta
alcanzados a través de la
revision y analisis de la
literatura y la realizacion de
entrevistas y encuestas.
Finalmente, un andlisis de los
requerimientos, identificando
su relevancia para el disefio y
desarrollo de esta.

Propuestas de disefio
de los elementos de la
herramienta que se
generen en el
proyecto.

Disefiar propuestas o

alternativas Estudio Proyectivo

Disefiadores, Estudiantes que estén
cursando los talleres de disefio

comprendidos entre tercer y noveno
nivel de la Universidad Industrial de
Santander a través de Focus group y

encuestas.

Disefio de tematica,
elementos y actividades de la
herramienta; presentacion
visual y funcional de los
componentes de la
herramienta, ademas de
bocetos, formatos,
instrucciones e interfaz.

Observacion participante e

interactiva dentro del aula durante la

Estudiantes de los
talleres de Disefio 3:
Configuracion y
Disefio 8:
Interdisciplina.

Valorar la propuesta -
verificaciones y
validaciones

Estudio Evaluativo

etapa de ideacién en conjunto con el

uso de la herramienta, pruebas
cualitativas y mediante resultados
descriptivos, establecer la

informacion recolectada en nubes de

palabras y comentarios relacionados

con la experiencia.

Reporte de resultados de
las pruebas de validacion;
criterios de aceptacion y
rechazo de la propuesta,
listado de modificaciones y
ajustes necesarios. En caso de
que esta no satisfaga los
criterios de aceptacion
establecidos, se proporcionara
un registro detallado de los
procesos y técnicas utilizadas
durante la validacion, para
futuras referencias.

Nota. Explicacion detalla de cada una de las fases.
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8. Etapa 1: empatizar y definir

La primera etapa, comprendida por Empatizar y Definir, se centrd en captar a los usuarios
para identificar sus necesidades y desafios. En este proceso, el objetivo fue acercarse a las
experiencias y perspectivas de los participantes para identificar patrones y tendencias; se llevaron
a cabo entrevistas y encuestas dirigidas a estudiantes de Disefio Industrial entre tercer y décimo
semestre de la Universidad Industrial de Santander, en las que se indagaron sus preferencias de
acuerdo con metodologias, dinamicas de clase, problemas y necesidades especificas durante la
etapa de ideacion en los talleres de disefio. Igualmente, se entrevistd a algunos profesores de la
Escuela de Disefio Industrial, indagando sobre las metodologias y dindmicas aplicadas, las
estrategias y herramientas que utilizan para potenciar la creatividad de sus estudiantes y, en
particular, si habian considerado o implementado la gamificacion en sus clases.

Estas entrevistas y encuestas se pueden encontrar en el apéndice B.

Gracias a esto se recolectd informacion que permitié conocer a fondo la problematica que
estaban viviendo los estudiantes de la escuela de Disefio (consultar arbol de problemas, pagina 27)

y, desde la perspectiva docente como se muestra en el siguiente grafico.
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Figura 3

Etapa de ideacion (Perspectiva docente)
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. Flor
Adlarar el Ejercicios de loto
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/ yrecursos _—— ldegg
Autonomia / Eransketching
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T experimentacisn Usuario de ideas
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ar otras
- Espacios
Velocidad
S WA Y ¥ S tans
et aprendizaje ¢{sam 1on nerAr L nechoRec discusion
conceptal conceptboards
atributos Salir del
\ / estado de Salir de su
i ropla
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ti Interact
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rabajan
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propio crilero oo | Al:ﬂu;:::e Faita de SEUEIaOES Analizar,
ea? Desafios referenci -
LD genaral difi ¥ — oy actualizar
de recursoa’
Na heramientas
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Problemas liermpo
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Think autside ~ Legos Dardos
the bax R ~ No seguir
Uso d: TEL:as curiosidad [ \In crden
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\ ./ alerror ‘
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Nota. Diagrama de afinidad de la perspectiva que los docentes de Disefio Industrial tienen sobre
la fase de ideacion.

Los estudiantes enfrentan diversas dificultades para generar alternativas en la etapa de
ideacion tales como la definicion poco clara de la tematica y la falta de un acercamiento adecuado
a los arquetipos de usuarios en etapas anteriores. Adicionalmente, muchos de ellos expresan
inseguridad al intentar representar graficamente sus ideas, lo que se agrava por la falta de

conocimiento sobre herramientas y programas que podrian facilitar su trabajo. Estos factores,
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combinados con la presion de los tiempos de entrega, conducen a blogueos creativos y, en algunos
casos, a un desinterés hacia la clase y los temas tratados.

En la evaluacion realizada a los docentes entrevistados, se indag6 sobre la dinamica de sus
clases, las herramientas empleadas y las dificultades que enfrentan sus estudiantes. Aunque la
mayoria de ellos recurre a métodos y actividades que se encuentran alejados del modelo tradicional
de ensefianza, manifestaron que la implementacion de la gamificacion podria ser una estrategia
innovadora, especialmente en areas y temas complejos. En relacion con las dificultades observadas
en sus alumnos, sefialaron una falta de capacidad de autocritica y enfoque, asi como un temor
considerable al error, lo que lleva a adoptar un enfoque superficial en su proceso.

Una vez se conocio esta perspectiva, se continud con el avance hacia la definicién de los
arquetipos de usuario.

8.1 Usuarios arquetipos

En primer lugar, se presentd un usuario directo; los estudiantes de Disefio Industrial

quienes utilizan la herramienta como apoyo en la etapa de ideacién durante el desarrollo de sus

proyectos de disefio. Este perfil se expone a detalle en las siguientes imagenes.
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Figura 4

Usuario Potencial Directo

—

DANIELA
GOMEZ

Estudiante de Diseno
Industrial de Sexto
semestre

20 anos
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Estudio Disefio Industrial en la UIS y, a pesar de haber
adquirido conocimientos a lo largo de mi proceso
académico, me he enfrentado a desafios en la etapa de
ideacion. En ocasiones, experimento bloqueos creativos
y dificultades para abordar mis ideas, incluso con los
métodos y herramientas ensefiados en clase. El ritmo
de las clases y enfoque creativo a veces no se ve
reflejado en mi progreso en los proyectos.

Usuario Potencial Directo
Grupo 3 - 8 semestre

o,

Arquetipo

Daniela es una estudiante de Disefio Industrial que le
encanta dibujar, pintar y jugar videojuegos. Su pasion
se ha fortalecido a lo largo de su experiencia en la
carrera. Se ha enfrentado a desafios en el proceso
creativo, especialmente en la etapa de ideacién. En
ocasiones, se siente bloqueada y busca formas
innovadoras de superar estos obstaculos para potenciar
su creatividad.

Actividades en etapa de ideacion

Busqueda de Inspiracion

Dibujo analogo
Dibujo digital
Modelado 3D

Prototipado basico

Redes sociales

Nota. Presentacion del usuario directo.

Uso de recursos

@? .

=

Dibujo anédlogo  Dibujo digital Modelado 3D

/

Materiales moldeables
y/o de construccion

B

Dispositivos

'Iﬂ
i ——

Movil

Computadora / Laptop

Wi-Fi | Datos Méviles

Aplicaciones

P000E o
OEBRD
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Figura 5

Usuario Potencial Directo (estudiantes)

Paginas de inspiracion

Influencias

Retroalimentacion

Tendencias y estilos docente y estudiantil

*

Metas y motivaciones

Explorar nuevas formas de integrar sus
expresiones creativas en el desarrollo de los
proyectos.

Potenciar y apoyar su creatividad a través de
recursos para generar resultados optimos.

Establecer conexiones colaborativas y recibir
retroalimentacion en la exploracion y
desarrollo de sus ideas de los demas
participantes y docente para identificar areas
de mejora.

Generar ideas factibles y originales en sus
propuestas.

Involucrarse activamente en las actividades
relacionadas con el proyecto.

Intereses
iy

E &2 &

Medios multimedia N
Lectura ) . Juegos y videgjuegos
y dibujo (series, peliculas, etc.)

Retos y frustraciones

Experimentar cierta timidez para expresarse
% abiertamente o participar activamente en
actividades colaborativas.

Encontrar obstaculos para superar bloqueos

* creativos o para diversificar sus ideas, lo que
podria limitar la elaboracién de sus
propuestas.

Presentar retrasos en la generacion de ideas
y la entrega de tareas.

Enfrentar dificultades y desconocimiento para

* comprender y aplicar métodos y recursos
destinados a mejorar las alternativas de
acuerdo al proposito del proyecto.

Nota. Presentacion del usuario directo.

No obstante, es fundamental sefialar que, dado que esta herramienta esté disefiada para un
uso en el aula que involucra tanto a estudiantes como a docentes, es crucial comprender también
las caracteristicas y necesidades de estos, quienes desempefiar&n un rol clave en su

implementacion.
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Figura 6

Usuario Potencial Indirecto (docente)

MIGUEL

DOMINGUEZ

Docente de Taller de
Diseno Vly Disero
Vil
38 aros

Soy disefador industrial y profesor actualmente en la
Universidad Industrial de Santander. Dicto el taller de
Disefio VI Y Disefio VIIi. A través de la clase, se busca
desarrollar las habilidades y conocimientos de los
estudiantes en la resolucién efectiva de problemas. Sin
embargo, observo que algunos estudiantes enfrentan
desafios en al experimentar bloqueos creativos y
encontrar dificultades para abordar ideas, incluso con
los métodos y herramientas ensefiados en clase. El
ritmo de las clases y el enfoque creativo no siempre se
traducen en un progreso optimo en sus proyectos.

Usuario Potencial Indirecto
Docente - Disefiador Industrial

Arquetipo

Miguel es un educador apasionado y dedicado. Con una
solida formacion académica y una rica experiencia
practica en el disefio, busca transmitir su conocimiento
a los estudiantes a través de actividades dinamicas.
Promueve la participacién en clase, el cumplimiento de
los retos en cada etapa y el trabajo colaborativo para la
mejora del resultado en los proyectos.

Actividades en etapa de ideacion

Actividades individuales
Actividades grupales
Material explicativo fisico
Material explicativo digital
Entregables fisicos

Entregables digitales

Uso de recursos

Actividades
entregables

g“ Actividades
mg colaborativas

Dispositivos

Diapositivas Exposiciones

8 1
|

Mévil  Computadora / Laptop

Wi-Fi | Datos Moviles

Aplicaciones

o ®ANDS

Nota. Presentacion del usuario indirecto correspondiente a los docentes.
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Figura7

Usuario Potencial indirecto (docentes)

Influencias

Experiencia docente Investigacion y desarrollo
Tendencias y estilos Metodologias

Inspiracion Interaccion con estudiantes

Metas y motivaciones

3 Crear un entorno de aprendizaje significativo

Inspirar a sus estudiantes, ayudandolos a
¥ desarrollar soluciones innovadoras y
originales en sus proyectos de disefio

Motivar a la colaberacion entre estudiantes,
3¢ creando un espacio donde puedan compartir
ideas, experiencias y aprender unos de otros

Mantenerse actualizado en las tendencias y
avances en el campo del disefio

Fomentar la investigacion y el desarrollo
_*. dentro del aula, integrando nuevas tendencias
y tecnologias en el proceso de ensefianza

Intereses

h

Exploracion y Nuevas tecnologias Colaboracion

Desarrollo

Retos y frustraciones

Equilibrar eficientemente el tiempo para la
* explicacion, realizacion y entrega de
actividades por parte de los estudiantes

Generar participacion activa en el aula; todos
¥ los estudiantes se involucren y contribuyan en
las discusiones y actividades

Mantenerse al dia con las tecnologias
3 emergentes y encontrar formas efectivas de
integrarlas en el plan de la materia

* Proporcionar retroalimentacion constructiva y
oportuna a los estudiantes en sus proyectos.

* Ofrecer estrategias efectivas e innovadoras
para potenciar la resolucion de las actividades

Nota. Presentacion del usuario indirecto correspondiente a los docentes.

8.2 Contexto de Uso

Se establecié un contexto de uso de la herramienta con el objetivo de visualizar

escenario real para su implementacion.

un



CREATOPIA: HERRAMIENTA PEDAGOGICA PARA IDEAR 56

Figura 8

Escenario de uso

ESCENARIO DE USO

01 Usuario 03 Contexto

Daniela Gomez
Daniela, estudiante de sexto semestre en Disefio Industrial
en la Universidad Industrial de Santander, se encuentra
familiarizada con los procesos académicos y dindmicas en
los talleres y clases de su carrera, donde ha explorado
diversas metodologias y métodos para enriguecer su
proceso creativo. En este nuevo taller, enfrentara un
nuevo desafio donde aplicara de nuevo sus habilidades y
conocimientos previos para crear un producto alrededor
de un tema especifico en el cual deberd completar una
serie de pasos para llegar a un resultado final. En la etapa
de ideacidon buscara recursos que permitan apoyar su
proceso en situaciones de generacion y mejora de sus
alternativas.

Estudiante de Disefo Industrial
Sexto Semestre
20 anos

02 Recursos y tecnologia

? &

@ Dibujo analogo, digital,
modelado 3D y

prototipos basicos

. . Movil y computador

Nota. Presentacion del contexto de uso del usuario directo dénde la herramienta sera

implementada.
8.3 Customer Journey Map

Una vez establecidos estos usuarios y el contexto de uso de la herramienta, se continuo el
proceso de seguir conociendo a los usuarios; con la informacion de las entrevistas realizadas, se
visualizo a través de un Customer Journey Map como los estudiantes suelen desarrollar su proceso
de disefio, identificando los momentos clave y las interacciones especificas que guian su

experiencia.
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Figura 9

Customer Journey Map Usuario Directo

.

-
-
-

L]
Empatizar y Definir

Comtextualizado y xtual
expectante | defin

CUSTOMER JOURNEY MAP

USUARIO DIRECTO

Encuentra una
solucion

Logra generar mas ideas o
perfeccionar
Alivio

L]

colaborativamente

anzar
mente a la siguiente

Busqueda de
una solucién

Revisar conocimientos previos a

Optimismo

Retroalimentacion de terceros A% L

Uso de herramienta
cosboratva (@) @

Bloqueo
Creativo

N T

Desinteresade Blogueado Preocupacién

Nota. Representacion de la experiencia base del usuario directo.
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Figura 10

Customer Journey Map Usuario indirecto

+ CUSTOMER JOURNEY MAP

—-
',_, USUARIO INDIRECTO

?
Encuentra
(T}h - alternativa de
o Etapa de ideacion solucién
g [ ny
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]
04 oo | ¥
:Que esta pasando \ © ©
con la calidad de las
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‘ g =X
) \_-
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Nota. Representacion de la experiencia base del usuario indirecto.

Se llevé a cabo un analisis centrado en la experiencia de los estudiantes y docentes respecto
a la dinamica de la clase tradicional y proceso de ideacion al permitir la exploracion y/o uso de
herramienta. Se considero el proceso de creacion de alternativas que se exige y el que aspiran a
presentar en un proyecto de taller de disefio, asi como las sensaciones generadas en este y en la
presentacion de resultados. Este enfoque permiti6 identificar areas de interés como el componente
emocional con respecto a la calidad y cantidad de resultados. Se hizo énfasis en proporcionar retos

alineados al aprendizaje en el aula y la generacion de alternativas.
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De igual manera, en este proceso se identificaron las expectativas y aspiraciones para la
herramienta que se esperaba proporcionara durante su implementacion como un complemento a

las clases y el proceso de disefio, obteniendose en total 13 deseos como se muestra en la siguiente

lista.

Figura 11

Lista de deseos

LISTA DE DESEOS

o2/

Se proporcione una forma dindmica de
llevar el proceso de creativo de manera
individual y colaborativa

Se optimice el tiempo empleado en
actividades relacionadas con el proyecto

Recibir retroalimentacion del docente y
demas compafieros - estudiantes

Las dindmicas y mecanicas estén
directamente relacionadas con los
elementos clave de la etapa

Se adapte a diferentes estilos de trabajo

Brinde apoyo durante la etapa de
ideacidn proporcionando recursos y
herramientas que impulsen la generacion
de ideas

Fomente la colaboracion y comunicacion
entre los miembros

Desean que el juego apoye el proceso de
creacion de los estudiantes

Buscan que la herramienta tenga una
aplicacion practica en el proceso

Sea de facil integracién con la
metodologia, dinamicas y tiempos de la
clase

Promueva el trabajo en equipo

Incentive la participacién en clase,
ademas de motivar a los estudiantes a
seguir su proceso creativo hasta el final
del taller

Incentive la participacion en clase,
ademas de motivar a los estudiantes a
seguir su proceso creativo hasta el final
del taller; mitivacion y comprometa con
este

Genere un impacto positivo en los
resultados finales del producto y
academicos; desarrollo social y creativo

Nota. Deseos recopilados y organizados de encuestas y entrevistas realizadas.

Entre los principales deseos se manifestd que incentive a la participacion, promueva un
entorno colaborativo, activo y creativo, asi como el apoyo directo al propdsito de esta etapa de

generacién de conceptos.
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Toda esta informacién recopilada jugd un papel clave para los siguientes pasos en este
proyecto, de manera que, se tiene una vista general como se muestra en la figura 12 donde se
contempla esta informacién desde la problematica, la necesidad, los deseos y su posible solucion
(la herramienta).

Figura 12

Clasificacion de la informacion recolectada

Falta de espacios y
actividades que impulsen y
favorezcan la iteracion,
comunicacion y
retroalimentacion para la
generacion de ideas durante
la etapa de ideacion

Falta de disposicion de parte
de los estudiantes a pensar de
manera divergente y a
aceptar el riesgo de cometer
errores la exploracion de ideas
y desarrollo de soluciones en
el aula

Apoyar y motivar al estudiante
en el proceso creativo y
desarrollo del proyecto a

través de estrategias
relacionadas con el juego y el
trabajo colaborativo

Impulsar a los estudiantes a
participar activamente de la
dinamica de clase;
proporcionar herramientas y
recursos que les permitan
avanzar en los retos
propuestos

Brindar una herramienta
pedagogica con gamificacion
que cuente con los retos,
recursos y estrategias para la
resolucion de las actividades
de |a etapa de ideacion

Brindar una herramienta que
sea de facil integracion con las
metodologias, dinamicas y
tiempos de la clase

Disefio de un juego que
integre elementos analogos y
digitales para apoyar el
proceso creativo en la etapa
de ideacion de los estudiantes
de disefio industrial de 3a 8
semestre

Disefio de un juego que
integre elementos analogos y
digitales para apoyar el
proceso creativo en la etapa
de ideacion de los estudiantes
de disefio industrial de 3a 8
semestre

Nota. Informacién recopilada de entrevistas y encuestas.

Adicionalmente, se identificaron puntos importantes como la falta de espacios que
favorezcan la iteracion y la resistencia de los estudiantes a pensar de manera divergente; para
abordar estos desafios, se destacO la importancia de implementar estrategias que fomenten la

creatividad y la colaboracion, asi como incentivar la participacion en el aula.
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Como solucién, se propuso el disefio de un juego que integre elementos andlogos y
digitales, orientado a enriquecer el proceso creativo de los estudiantes de disefio industrial durante
la etapa de ideacion, generando un ambiente dindmico y propicio para el desarrollo de ideas
innovadoras.

Por otra parte, es importante conocer como parte de esta indagacion qué aspectos utilizan
algunos de los productos del mercado que se habian revisado en el estado del arte; para el interés
del publico desde la perspectiva del disefio y que podrian resultar Gtiles a la hora de tomar
decisiones en el desarrollo de la herramienta, debido a que estos juegos analizados utilizan ciertas
dindmicas o elementos que favorecen la realizacion de actividades de creatividad, como dibujar,
escribir, entre otras.

Para esto, se realiz6 una lista de cotejo donde se incluye una descripcion de cada uno de
estos elementos, evaluando algunas caracteristicas que integran, para finalmente resaltar los
aspectos positivos y negativos con el fin de conocer qué se utiliza actualmente en el mercado con
respecto a juegos y creatividad.

Dada la extension de la informacién recopilada, se incluye una tabla detallada en el
apéndice C.

8.4 Requerimientos

Durante esta etapa de definicion se plantearon los requerimientos de disefio en base a los
datos obtenidos en el proceso de empatizar. Estos incluyen también las necesidades y otras
caracteristicas que se conocen como especificaciones suplementarias, permitiendo conocer todos
los detalles que forman la esencia de la herramienta y los requisitos que debe cumplir.

En primer lugar, se presentan las necesidades que surgen de lo manifestado anteriormente

por los usuarios y, de caracteristicas basicas que se esperaba presentaran los elementos del juego.
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Tabla 2

Necesidades

Necesidades

Proporcione una forma dinamica de llevar el proceso creativo de manera individual y
colaborativa

Optimice el tiempo empleado en actividades relacionadas con el proyecto

Recibir retroalimentacion del docente y demas compafieros — estudiantes

Se adapte a diferentes estilos de trabajo

Brinde apoyo durante la etapa de ideacidn proporcionando recursos y herramientas
que impulsen la generacién de ideas

Fomente la colaboracién y comunicacion entre los miembros

Desean que el juego apoye el proceso de creacion de los estudiantes

Buscan que la herramienta tenga una aplicacién practica en el proceso

Sea de facil integracién con la metodologia, dinamicas y tiempos de la clase

Promueva el trabajo en equipo

Incentive la participacion en clase, asi como motivar a los estudiantes a seguir su
proceso creativo hasta el final del taller
Genere un impacto positivo en los resultados finales del producto y académicos;
desarrollo social y creativo

Los elementos del juego sean faciles de manipular y su informacién sea clara

Las formas y elementos visuales que conformen el juego deber ser acordes a la
tematica y usuarios a los que va dirigido

Limpieza facil y practica

Una manera de transportar el juego sin complicaciones

Nota. Lista de necesidades recopiladas en encuestas y entrevistas.
Los requerimientos planteados se dieron en base las caracteristicas o lo que busca la
herramienta pueda realizar cuando estuviera finalizada. Cada requerimiento tiene un ID que lo

identifica y estan clasificados segun su taxonomia como se muestra a continuacion.
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Tabla 3

Requerimientos

ID REQUERIMIENTO TIPO RELACION

La herramienta pedagogica debe brindar informacién

F(%T relacionada con métodos utilizados en la fase de FUNCIONAL
ideacion

FUN- La herramienta integra actividades que permiten

002 estimular la creatividad de los estudiantes FUNCIONAL

FUN- La herramienta presenta retos o d_esaflos de forma FUNCIONAL

003 clara para el usuario

FUN-  La herramienta permite la entre_tgncmn del usuarioy -\ N cIoNAL

004 apoya su proceso de generacién de alternativas

FUN- La herramienta puede utilizarse independientemente

005 de la temética del proyecto semestral que se FUNCIONAL

desarrolle en clase
La herramienta permite que el usuario perciba y se
US-001 adapte facilmente al funcionamiento de los elementos USABILIDAD
digitales

La herramienta permite el acceso a la informacion USABILIDAD

Us-002 desde distintos dispositivos
US-003 La hgframlenta permite al usuario entender eI_ uso la USABILIDAD
relacion entre componentes analogos como digitales
US-004 La herramienta permite a los usuarios visualizar el USABILIDAD
avance dentro del juego
AV-001 La estética de la herramienta genera una idea previa ATRACCION
de su proposito VISUAL
La estética y estilo de la herrarr_nenta debe integrar ATRACCION
AV-002 elementos visuales que se relacionen con la fase de
. I VISUAL
ideacion
$G-001 Los componentes de la herramienta no deben SEGURIDAD

representar un riesgo para los usuarios
Nota. Presentacion de requerimientos clasificados segun tipo y relacion.

En la Tabla 3 también se incluyd la relacion que tienen entre ellos con el propdsito de

visualizar como estos podrian comportarse segun su desarrollo.
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Una vez se plantearon los requerimientos, se continud con las especificaciones
suplementarias que, complementan la informacidn para el disefio de la herramienta. Para estas, se
utilizé el mismo formato de la tabla de requerimientos teniendo en cuenta reglas claras para el
juego, asegurando que todos los participantes comprendan su funcionamiento y puedan interactuar
de manera equitativa. Ademas de fomentar la colaboracion y la aceptacion del error,
considerandolos componentes esenciales dentro del proceso creativo. Respecto a las dinamicas, se
destaco la importancia de alinearlas con los lineamientos generales de la clase, con el fin de crear

un entorno adecuado que promueva la experimentacion y el pensamiento divergente.
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Tabla 4

Especificaciones suplementarias

ID ESPECIFICACIONES SUPLEMENTARIAS RELACION
ES-1 El juego debe ser de facil comprension para el usuario r
Es necesario que la dindmica permita que todos los jugadores
ES-2 -
tengan posibilidades de ganar
ES-3 La herramienta debe adaptarse a los espacios de las aulas de clase
ES -4 La dinamica de la herramienta genera un ambiente agradable de
convivencia entre los jugadores
ES-5 Los textos utilizados son de facil legibilidad para los jugadores
ES -6 Hay uso de contrastes y patrones que permiten la legibilidad y
percepcion de los elementos
ES .7 Los elementos de la herramienta pedagdgica son atractivos
visualmente
La herramienta debe poder desarrollarse correctamente durante la
ES-8 y : -
duracion de la etapa de ideacion
ES- 9 La herramienta brinda diferentes posibilidades de juego a los
usuarios
ES-10 La interfaz digital tenga un estilo que puede establecer una

identidad de acuerdo con el proposito

Nota. Especificaciones adicionales en requerimientos de la herramienta.
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Continuando la fase de Definir y teniendo en cuenta los requerimientos planteados
anteriormente, se representa por medio de un diagrama FAST las funciones que permitieron apoyar
la tercera etapa del Design Thinking (IDEAR) y el aprendizaje de los estudiantes de Disefio
Industrial.

Figura 13

Diagrama FAST

DIAGRAMA FAST

Proporcionar recursos Videos
relacionados con
meétodos/herramientas
utilizados en la etapa
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i

| Grificos

rear elementos o situaciones ( Desafios / Retos
A |para incentivar la participacion  “~_>» ( Dinémica
de los usuarios ( Recompensas
Entretener
Apoyar en la tercera
etapa del Design ‘\ enerar elementos con los qué
Thinking (IDEAR), el los estudiantes puedan 7

estudiantes de
Disefio Industrial

rindar elementos con los que Tableros
‘| Presentarunainterfaz | los usuarios puedan ~> (_Aplicativos Méviles
interactuar y comprender toda ( Cartas / Tarjetas
la informacian

il

_ Permitir el usc de elementos Materiales
Acompanar el proceso de " N A
- que faciliten la creacién de Pp=
Ideacién conceptos Bancos de recursos
" o Recibir retroalimentacian en Docente Cémo?
iPor qué? 7 | Redibir retroalimentacion | “.__> | todoelprocesoquesellevea | “__> erame?
cabo de la etapa de ideacion Compafieros

Nota. Funciones y elementos esperados de la herramienta.

il

Con este diagrama, se identificaron cuales son las funciones de la herramienta y se da una
aproximacion de elementos o soluciones con los que se logran estas. De esta forma, se ofrece una
idea mas clara de posibles componentes entre los que se encuentra elementos distintivos de los
juegos como tableros, cartas, digitales como aplicativos méviles e incluso estimulos sensoriales

como sonidos, luces, texturas, etc.
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8.5 Resumen de la etapa Empatizar y Definir

A través de esta etapa, se logré una comprensién mas profunda de las percepciones de los
estudiantes sobre su proceso de disefio, asi como un analisis de las perspectivas de los docentes en
relacion con lo que ha funcionado y lo que no en el aula. Se identificaron patrones en la expresion
de ideas por parte de los estudiantes que influyen en un proceso eficaz de la etapa como lo son el
miedo al error y, por el contrario, la intencion de atreverse a explorar nuevos caminos para abordar
las problematicas presentadas en el curso, especialmente en la fase de ideacion, que es el foco de
este proyecto. Mediante la identificacion de estas respuestas, se organizo la informacion en
diversos diagramas presentados anteriormente, permitiendo establecer requerimientos que
equilibran las necesidades y preferencias de los estudiantes.

Con esto, se da paso a la fase dos del proyecto, centrada en la ideacion, donde se buscé
generar ideas a través de la exploracion colaborativa con los usuarios involucrados y el andlisis de

tendencias.

9. Etapa 2: idear

La etapa de ideacidn se estructurd en este libro en tres secciones clave para facilitar la
organizacion, lectura y comprension de la informacion de los elementos y dindmicas de la
herramienta presentados.

Esta primera seccion se enfoco en la organizacion preliminar de la tematica, dinamica,
mecanica y otros pasos esenciales de la herramienta, integrando los datos recopilados
anteriormente y considerando caracteristicas relevantes de los juegos evaluados en el

benchmarking, incluyendo un analisis comparativo adicional.
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Se realiz6 trabajo colaborativo mediante actividades como Focus Groups, orientados a la
conceptualizacién y definicion de temética y componentes fundamentales para el funcionamiento
de la herramienta. Finalmente, concluyendo con la creacion de moodboards generales, workflow
preliminar e ideas iniciales de actividades y organizacion, los cuales fueron verificadas con
usuarios (estudiantes y docentes) para ajustes iniciales pertinentes en el flujo de trabajo y el disefio
y composicion de la herramienta.

9.1 Focus Group 1: conceptualizacion

Como primer acercamiento al concepto de la herramienta, se realiz6 un focus group donde
participaron estudiantes y docentes de la Escuela de Disefio Industrial, permitiendo conocer parte
de la manera en que ellos abordaban la etapa de ideacidén y como se imaginaban la herramienta.

La dinamica planteada para esta actividad consistio en un salon abierto, donde se
plantearon preguntas guia sobre las actividades que los participantes realizan en la etapa de
ideacion, tematicas que son de su agrado, qué elementos podria incorporar tanto digitales como
analogos, asi como opciones para su estética y actividades. Para la recoleccion de los datos, el
participante contaba con elementos donde plasmar sus respuestas a estas preguntas ademas de la
realizacién de un brainstorming grupal.

Los resultados se presentan en los siguientes diagramas.
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Figura 14

Diagrama de afinidad Focus Group 1
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Nota. Informacion recolectada segun clasificacion de los elementos deseados.
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Figura 15

70

Diagrama de afinidad Focus Group 1
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Nota. Informacion recolectada segun clasificacion de los elementos deseados.

A través de la actividad realizada, enfocada en la exploracién de ideas iniciales sobre
tematicas, actividades y componentes de la herramienta, se recogieron aportaciones variadas sobre
las précticas creativas que estudiantes y docentes implementan en los talleres de disefio para

potenciar la creatividad, tanto a nivel individual como en el aula.

Los resultados reflejan una aceptacion positiva de los tres conceptos propuestos (viaje en

el tiempo, fantasia y vida cotidiana/rutinas), con preferencia por la fantasia y las rutinas diarias por
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su relacion con el rol creativo del disefiador, las experiencias cotidianas como estudiante y la
inspiracion e interés que generan los elementos novedosos y de tipo fantastico.

La evaluacion de componentes digitales y anadlogos suscitd ideas enriquecedoras sobre
recursos de apoyo y elementos que impulsaran el avance en las actividades de la etapa de ideacion.
Destaco la necesidad de recursos fisicos moldeables, que permitieran a los estudiantes materializar
sus alternativas y avanzar en sus proyectos, y se enfatizd en la eleccion de colores que, sin
sobrecargar la vista, generen interés visual, en concordancia con la duracién prolongada de las
clases de taller.

Consulte la informacion recopilada en el Apéndice D que proporciona los recursos
utilizados en la actividad, asi como los registros audiovisuales.

Con estos hallazgos, se obtuvo una idea mas clara de lo que podria abarcar la herramienta
permitiendo también definir qué tipos de actividades se realizan constantemente en la etapa y como
se podrian reflejar en el juego; se muestra a continuacion.

Figura 16

Actividades

ACTIVIDADES ETAPA IDEAR REFLEJO EN EL JUEGO

Moodboard y Conceptboard — Inspiracién

Diagrama morfologico 3 Imaginacion
. Bocetos - Alternativas > Creacioén
SCAMPER — Iteracion

Nota. Clasificacion de las actividades con los temas de las actividades de la herramienta.
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9.2 Focus Group 2: definicion

Seguidamente, se realizd un segundo focus group con el objetivo de conocer de forma
detallada su percepcién a profundidad sobre los primeros elementos seleccionados qué podrian
aparecer en la herramienta y cémo los imaginan.
Figura 17

Ejemplo de los resultados focus group 2

Nota. Resultados de la lluvia de ideas realizada en el focus group.
Para visualizar toda la informacion de la actividad, dirijase al apéndice E.
En esta técnica se obtienen resultados relacionados sobre personajes, herramientas, retos,

elementos, entre otros aspectos con los que se permitio dar una caracterizacion;
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a. Se determina qué los personajes principales estaran fundamentados en los perfiles
segun los diferentes roles y/o habilidades que puede ejecutar un estudiante de
disefio industrial.

b. Se logro conocer algunos de los materiales que deberian estar presentes como
apoyo al proceso de ideacién, asi como la forma de abordar el juego con retos,

niveles y actividades.

En la figura 18 se encuentran palabras con las que se asocian a los estudiantes de disefio y
en la figura 19 se observa una clasificacion de la informacion obtenida y definida.
Figura 18

Perfiles estudiantes de disefio

¢PERSONAJ ES? (O Atributos de
— estudiantes de disefio
Inspirados en un estudiante segn los
. T participantes del
de disero _ Il focus group
b
Amistoso Seguidor
= =
ESTUDIANTE
Sabi N Creati
Participativo ase DE DISENO reaive Lider
Comunicative Constructor Negociante Analitico
Ocupado Ansioso Cansado Retraido Vago

Nota. Diagrama que presenta los roles del diseflador como estudiante.
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Figura 19

Clasificacion de las respuestas
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Nota. Informacion recopilada y organizada segun los elementos seleccionados que contendra la
herramienta.

Considerando la informacion recolectada y presentada, se definié el rumbo y contenido de
la herramienta.
9.3 Propuesta herramienta: juego ludico

La herramienta consiste en un juego ladico que involucra areas analogas y digitales
inspirado en la fantasia y en el rol del disefiador en su proceso de creacion de productos. En este
contexto, el juego cuenta con personajes a través de los cuales los participantes competiran,

acumulando reconocimientos que se reflejaran de manera tangible entre ellos.
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Esta propuesta incluye cuatro mundos diferentes, cada uno representando una de las cuatro
fases de la etapa de ideacion: inspiracion, imaginacion, creacion e iteracion. Cada mundo ofrece
retos y apoyos relacionados con los proyectos de disefio semestrales, y estimulacion de la mente y
la creatividad. La herramienta permitira tanto el trabajo colaborativo como el individual en los
retos, contribuyendo al objetivo académico de enriquecer el proceso de ideacion individual y el
desarrollo de proyectos semestrales. De manera ludica, los jugadores tendran la oportunidad de
ganar reconocimientos y, en Ultima instancia, aspirar a convertirse en el ganador del juego.

Se incorporaran recursos de apoyo a lo largo de las diferentes fases y mundos, ademas de
facilitar la retroalimentacion y participacion indirecta del docente y los demas estudiantes durante
el proceso.

En cuanto al &rea analoga, se presentara una variedad de materiales que permitiran iterar
en las actividades del juego, asi como elementos que puedan manipular los jugadores para decidir
tareas en cada reto. En el area digital, se ofreceran estos recursos de apoyo mencionados
anteriormente junto con instrucciones y elementos visuales que facilitaran la comprension vy el
desarrollo de los retos.

9.4 Analisis comparativo

En linea con la informacion establecida para el desarrollo de la herramienta y creacién de
los componentes del juego, se llevd a cabo un andlisis comparativo entre los juegos y herramientas
seleccionadas anteriormente en el benchmarking que se ajustan a los objetivos del proyecto; se
centrd en la evaluacion en la dindmica de cada herramienta/juego, asi como en las actividades y

elementos que se destacan en cada una.
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Al identificar las caracteristicas y enfoques mas relevantes, se busca asegurar que los
componentes del juego en desarrollo contribuyan eficazmente a su propdsito, que es facilitar el
aprendizaje y fomentar la creatividad en los estudiantes.

A partir del analisis comparativo, se destacaron aspectos generales relacionados con la
simplicidad, conforme a las normas establecidas, asi como los tiempos, la cantidad y el contenido
de los elementos presentes en el juego; factores que se tuvieron en cuenta para la creacion y
composicién de la herramienta que se estaba desarrollando, asi como la importancia del trabajo
colaborativo y el control del avance en el flujo del juego.

Para informacion detallada del diagrama comparativo, tenga en cuenta el apéndice F.

9.5 Desarrollo del contenido del juego
9.5.1 Términos generales

Teniendo en cuenta los cuatro aspectos destacados durante la etapa previamente
mencionada en el Diagrama 11—es decir, inspiracion, imaginacion, creacion e iteracion—se
procedio a establecer estos cuatro mundos, dotandolos de vida en el orden respectivo.

Asi, se definieron los mundos: Inspiralia (inspiracion), ldearium (imaginacion),
Sketchopolis (creacion) e Scamparia (iteracion).

También se definieron los perfiles de los personajes que se representaran basados en los
roles del estudiante disefiador: la creativa, el analitico, el modelador, la inventora, el
constructor y un personaje que los acompafiara durante el juego llamado guia encantado.

Cada uno de estos mundos contiene actividades llamadas batallas, asi como recompensas
por cada una de las actividades (insignias) y la opcion para seleccionar los ganadores pacto de

batalla.
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Figura 20

Concepto del juego

CONCEPTO

En la parte anéloga, encontraras
objetos fisicos para manipulary
jugar, mientras que en la parte
digital, accederas a informacién
relacionada con las batallas, asi
como recursos para la realizaciéon
de tu proyecto.

* 4 mundos disponibles

* Sistema de batallas

* Sistema de seleccién de
actividades a eleccion

* El ganador serd determinado
por la cantidad de insignias
acumuladas

Personajes (sistema de puntuacién grupal) - Insignias

La creativa

El analitico

El modelador
La inventora

El constructor
Guia encantado

Nota. Concepto base del contenido de la herramienta.

9.6 Desarrollo bésico de retos/actividades del juego: area analoga

Se realizé una propuesta de las actividades a desarrollar en cada mundo del juego, estas
haciendo referencia a las que se habia encontrado previamente que se usaban en las distintas etapas
de la fase de la de ideacion y que podrian apoyar el proceso de disefio de los jugadores. Para
conocer todas las propuestas, véase el apéndice G.

Se definieron la cantidad de actividad y se denominaron de la siguiente manera:

item 1: Inspiracion
e Actividad 1: Moodboard (Lienzorama)

e Actividad 2: Storytelling (Cuentacuentos)
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ftem 2: Imaginacion
e Actividad 3: Dibujo sobre manchas (Manch-arte)

e Actividad 4: Dibujo sobre siluetas (Dibuja todo menos...)

item 3: Creacion
e Actividad 5: Relaciones forzadas (La triada)

e Actividad 6: What if? (¢ Y si...?)

item 4: Iteracion
e Actividad 7: Evaluacion grupal (Esqueleto precioso)

e Actividad 8: SCAMPER + Los seis sombreros para pensar (Sombreritos)

Esta seleccion entre métodos de disefio y retos creativos se presenta inicialmente en el
proceso de definicion de cada una de las actividades. Es necesario establecer cada una de ellas, la
manera en que se ejecutaran, como se relacionaran con el taller de disefio, qué elementos podrian
contener e incluso la manera de nombrarlas. Para esto se desarroll6 una ficha técnica de cada

actividad.



Figura 21

Actividad 1: Lienzorama

MUNDO 1 - INSPIRALIA

Batalla 1 Lienzorama

Tienes a tu disposicién un mazo
de cartas lleno de inspiracion
dividido en 4 categorias:

Paleta de color, Estilos, Texturas
Y Rasgos.

Estas cartas representaran la
esencia de lo qué queremos

transmitir con nuestro producto.

ISu desafio es fusionar estos
elementos en un Unico lienzo!

Pueden...
Hacer uso del pacto de
batalla

Trabajar con la temética del
taller actual de disefio

CREATOPIA: HERRAMIENTA PEDAGOGICA PARA IDEAR

jAtencion disefiadores!
o iSolo se permite bocetar!

' No pueden utilizar el Kit de Emergencia

‘ Desafio en grupos de 2 - 4 integrantes

El tiempo de juego sera determinado por el
docente

@ 1 Insignia Inspiralia para tu personaje
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Nota. Ficha inicial con informacion sobre el desarrollo de la primera actividad.
Figura 22

Actividad 2: Cuentacuentos

MUNDO 1- INSPIRALIA

Batalla 2 Cuentacuentos

En grupos de dos integrantes,
tomaran cuatro cartas del mazo.

Una carta de cada categoria;
objeto, situacion, rutina'y
usuario.

Usando estas cartas como
inspiracién jtendras que crear
una historia increible!

jAtencién disefiadores!

o iSolo se permite bocetar/escribir!

. No pueden utilizar el Kit de Emergencia

JIR Desafio individual

El tiempo de juego sera determinado por
el docente
iNota de Recomendacion! 10 a 15 minutos

g}& 1 Insignia Inspiralia para tu personaje

Pueden...
Hacer uso del pacto de
batalla

° Trabajar con la tematica del
taller actual de disefio

Nota. Informacién base para el desarrollo de la segunda actividad.
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Figura 23

Actividad 3: Manch-arte

MUNDO 2 - IDEARIUM

Batalla 1 Manch-arte

Cada jugador elige una carta
que revela una forma Unica...

;Qué representa? ;Podria
estar relacionada con alguna
idea ingeniosa? jEs hora de
dejar fluir tu creatividad y
dibujar!

oy | [oeu
‘ﬂ PR PR
| A
|

&
»

Pueden...
Hacer uso del pacto de
batalla

° Trabajar con la temaética del
taller actual de disefio

jAtencion disefiadores!
O iSolo se permite bocetar!

. No pueden utilizar el Kit de Emergencia

& Desafio individual

@ 5-10 minutos | 2 rondas por batalla

@ 1 Insignia Idearium para tu personaje

Nota. Informacidn base para el desarrollo de la tercera actividad.

Figura 24

Actividad 4: Dibuja todo menos

MUNDO 2 - IDEARIUM

Batalla 2 Dibuja todo menos

Eligirds una carta en la cual se
te mostrara una ilustracién
especifica cotidiana...

Tu objetivo no es representar
lo que ves en la carta, jsino
todo lo contrario! Debes
dibujar algo que parezca todo
menos el objeto o escena
representada.

Pueden...
Hacer uso del pacto de
batalla

. Trabajar con la temética del
taller actual de disefio

jAtencioén disefiadores!
O iSolo se permite bocetar!

. No pueden utilizar el Kit de Emergencia

” Desafio individual

Ck) 5-10 minutos | 2 rondas por batalla

@ 1 Insignia Idearium para tu personaje

Nota. Informacion base para el desarrollo de la cuarta actividad.

80
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Figura 25

Actividad 5: La triada

MUNDO 3 - SKETCHOPOLIS

Batalla 1 La triada

Crea conexiones inesperadas ;Estds
listo para desafiar tus habilidades de
asociacién?

Tendrdn la tarea de elegir tres
cartas, una por cada categoria: |
situacion, objeto y usuario. . .

) jAtencion disefiadores!
Estas cartas combinadas
establecert?n un escenario desafiante Pueden utilizar el Kit de Emergencia y todo lo
que deberdn afrontar. que les ayude a expresar mejor sus ideas al
otro
Pueden...
Hacer uso del pacto de ‘ Desafio individual o Desafio grupal de 2 - 4
batalla ) . . )
El tiempo de juego sera determinado por el
. Trabajar con la tematica del docente jNota de Recomendacién! 20 minutos
taller actual de disefio @ 1 Insignia Sketchépolis para tu personaje

Nota. Informacidn base para el desarrollo de la quinta actividad.
Figura 26

Actividad 6: ;jy si...?

MUNDO 3 - SKETCHOPOLIS

Batalla 2 ;y Si...?

Cada jugador seleccionara una . . .
carta del mazo que presenta una

situacion hipotética o una serie de

elementos inesperados; explora

nuevas direcciones para tu

proyecto.

Tu objetivo es asociar la carta que . .
) X a jAtencién disefiadores!
has seleccionado con tu proyecto.
¢Cémo podrlas integrar esta @ Pueden utilizar el Kit de Emergencia ;O
situaciéon o elemento inesperado tal vez no?
en este?
Pueden...
Hacer uso del pacto de ‘ Desafio individual - Grupos de 2 personas
batalla
® El tiempo de juego sera determinado por el docente
° Traba J ar con la temaética del iNota de Recomendacién! 30 minutos (3 rondas de 10 minutos)
taller actual de disefio @ 1 Insignia Sketchépolis para tu personaje

Nota. Informacidn base para el desarrollo de la sexta actividad.



Figura 27

Actividad 7: Esqueleto precioso

MUNDO 4 - SCAMPARIA

Batalla 1 Esqueleto precioso

Cada jugador seleccionard una carta
del mazo que presenta una
indicacion a realizar con los demas
jugadores.

Rotaran sus alternativas con los
demads jugadores; de quién sea que
recibas la alternativa, sugiere o
realiza un cambio.

iRecibir nuevas ideas le ayudard a tu
compafiero a perfeccionar sus ideas
y llevarlas al siguiente nivel!

CREATOPIA: HERRAMIENTA PEDAGOGICA PARA IDEAR

jAtencion disefiadores!

Pueden utilizar el Kit de Emergencia y todo lo
que les ayude a expresar mejor sus ideas al
otro

Pueden...
Hacer uso del pacto de
batalla

o Trabajar con la tematica del
taller actual de disefio

‘ Desafio individual

El tiempo de juego sera determinado por el
docente

@ 1 Insignia Scamparia para tu personaje
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Nota. Informacidn base para el desarrollo de la séptima actividad.
Figura 28

Actividad 8: Sombreritos

MUNDO 4 - SCAMPARIA

Batalla 2 Sombreritos

Cada grupo de jugadores debera
seleccionar un sombrero sorpresa entre
los 6 disponibles; blanco, negro,
amarillo, verde y azul que determinara
el enfoque para abordar el proyecto.

De igual manera, recibiras una carta que
te proporcionara una accion a realizar
con respecto a este.

Tu mision es conbinar el enfoque con la
tarea para generar una iteracion en la
alternativa asignada.

jAtencion disefiadores!

Pueden utilizar el Kit de Emergencia y todo lo
que les ayude a expresar mejor sus ideas al
otro

Pueden...
Hacer uso del pacto de
batalla

0 Trabajar con la tematica del
taller actual de disefio

‘ Desafio grupal de 4- 6 integrantes

El tiempo de juego sera determinado por el
docente jNota de Recomendacién!
30 - 60 minutos

1 Insignia Scamparia para tu personaje

Nota. Informacion base para el desarrollo de la octava actividad.
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La ficha técnica presenta la informacion sintetizada y pertinente de la construccion de las
actividades para los participantes. Teniendo en cuenta las areas que comparten la herramienta
analoga y digital, se propone en el area analoga, elementos como mazos de cartas fisicos que
contienen las tareas de cada reto, asi como los materiales de apoyo que facilitaran la participacion
en el proceso de construccion y materializacion de ideas.

9.7 Desarrollo basico de retos/actividades del juego: area digital

En el ambito digital, se opté por generar toda la parte informativa de la herramienta; se
plantea ofrecer una descripcion breve que aclara el propdsito/reto de cada actividad, informacién
basica de los elementos analogo, recursos para el estudiante, asimismo, se establece un criterio
para la seleccién de los ganadores, permitiendo al docente decidir segun su preferencia o mediante
un mazo de cartas adicional que orienta sobre los criterios de seleccion (los términos especificos
se explicaran méas adelante). Se incluyen reglas generales que regulan los tiempos de ejecucién
basados en pruebas previas de duracién de la actividad, asi como orientaciones sobre la dindmica
de juego.

9.8 Elementos clave
9.8.1 Dindmica

La dindmica del juego se desarroll6 en funcion de los componentes previamente
establecidos, asi como de los objetivos definidos a lo largo de las actividades y del final del juego;
no solo busca fomentar la interaccion activa entre los participantes, sino que también se centra en
facilitar el proceso de ideacidn adaptandose a trabajar en simultaneo con la diversidad de temas
que pueden surgir en los proyectos de manera semestral, 0 emplearse para como Unico proposito,

potenciar la creatividad.
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A través de la integracion de los elementos analogos y digitales, se pretende crear un
entorno ludico mixto que estimule la colaboracion y el pensamiento critico en tiempos cortos,
permitiendo a los jugadores explorar diversas soluciones a los retos planteados a través de los
recursos.

La experiencia se enriquece a través de la creacion y la iteracion de elementos del proyecto,
asi como de la obtencidén de reconocimientos, lo que permite a los participantes aspirar a
convertirse en el ganador final. La retroalimentacion una vez finalizada cada actividad y la
adaptacion de la herramienta a las preferencias de juego por parte de participantes indirectos y
directos.

Figura 29

Modelo final de la dinamica general del juego

Nota. Diagrama de flujo general del juego.

Para una mejor visualizacion consultar el apéndice H.
9.8.2 Mecénica

La mecénica de la herramienta se presenta para proporcionar una estructura clara y
accesible, asegurando que los participantes comprendan las reglas y recursos que guian su
experiencia. Esta estructura permite a los jugadores realizar diversas acciones y decisiones, asi

como conocer términos de los elementos del juego. Se presentan en los siguientes recuadros.



CREATOPIA: HERRAMIENTA PEDAGOGICA PARA IDEAR

Figura 30

Mecanica del juego

MECANICA

* Seleccion de personajes (fichas)
para identificaciéon de
jugadores/equipo.

Seleccion de retos especificos
segun el area a trabajar en la
etapa de ideacion.

Los jugadores podrian tendran
que completar tareas
especificas dentro de cada
mundo; como resolver
problemas de disefio, tomar
decisiones estratégicas sobre la
direccion de su proyecto, y
colaborar con otros jugadores
para obtener ideas y
retroalimentacion.

* Lainteraccion con el padrino
magico (guia encantando) para
obtener herramientas y recursos
adicionales.

Gestidn de recursos virtuales;
acceso a informacién sobre las
actividades.

Estudiantes de disefio industrial
entre cuarto y séptimo semestre

4 - 20 jugadores

Aplicacién en aula de clase |
taller de disefio en la etapa idear

Nota. Informacién base sobre la mecanica de la herramienta.

Figura 31

Mecénica del Juego

MECANICA

* Competencia amistosa entre los
jugadores para ver quién puede
completar las actividades de
manera mas eficiente y efectiva de
acuerdo al pacto de batalla o
indicaciones segln el docente.

Los jugadores (viajeros) colaboran
entre si, comparten ideas y
proporcionan retroalimentacion
constructiva sobre los proyectos de
los demads.

A medida que avanza el juego, los
jugadores podrian enfrentarse a
desafios cada vez mas dificiles que
requieren una mayor creatividad y
habilidad para resolver.

Pacto de batalla

Reglas generales aplicables en las
batallas para determinar el grupo
ganador.

Kit de emergencia

Bolsa analoga con recursos
tangibles para la realizacion de
los retos (batallas).

* Su uso estara determinado
por las instrucciones del reto

Nota. Informacion base sobre la mecanica de la herramienta.
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9.9 Proceso de verificacion (funcionamiento y flujo de actividades)

Una vez definidos los componentes basicos de la herramienta, como los retos asignados a
cada mundo segun su fase en la etapa de ideacion, personajes y otros en formato tanto analogo
como digital, se desarrollaron prototipos de bajo nivel del mazo de cartas correspondiente a las
diversas actividades para probar los tiempos establecidos, evaluar la dindmica del juego y verificar
la eficacia en el uso de los recursos y complementos propuestos.

Figura 32

Prototipos de baja fidelidad

Nota. Prototipo de baja fidelidad del pacto de batalla.
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Figura 33

Actividades de verificacion

Nota. Registro de verificaciones con estudiantes.

Para una visualizacién completa de prototipos bésicos y verificaciones, consultar el
apéndice I.

A partir de la verificacion realizada en aula abierta con estudiantes y docentes, se
identificaron puntos clave para mejorar la herramienta, tales como ajustes en el workflow o flujo
de las actividades y tiempos de juego. Estos cambios sugirieron la modificacion del proceso de
juego con el propdsito de que fuera mas facil de interpretar, explicar y utilizar, ademas de asegurar
que cada reto permita un tiempo adecuado para el trabajo individual y, a la vez, facilite la
integracion simultanea con los proyectos en curso sin interferir con el modelo de clase establecido.
9.10 Estética

Este apartado aborda la construccién estética y tematica de la herramienta, integrando
diversos elementos visuales y estilisticos que fueron seleccionados a través de la informacion

recopilada. A partir de la construccién de tableros de inspiracion que delinean los componentes
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clave de la herramienta, tales como el concepto general, el estilo de los personajes, el disefio del
espacio de juego y otros elementos visuales, se presentan propuestas de tipografias y paletas de
colores que guian la bocetacion y personalizacion de personajes, items y otros detalles esenciales.
9.10.1 Moodboards

Continuando con la parte de ideacion del juego y, considerando a partir de los Focus
Groups realizados, se definié un concepto de fantasia relacionado con el rol del disefiador. Por
otra parte, se empez0 la definicion de los elementos qué podria tener y con los que seria posible
presentar y ejecutar las actividades seleccionadas anteriormente.

Se plantearon moodboards correspondientes a cada uno de los posibles items para tener en
cuenta como inspiracion del concepto antes de empezar el desarrollo de las alternativas. Estos
moodboards son los siguientes:

Figura 34

Moodboard: concepto

Nota. Presentacion de moodboard relacionado con el concepto seleccionado para desarrollo de los

elementos de la herramienta.
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Figura 35

Moodboard: estilo de dibujo

Nota. Inspiracién de estilo de dibujo para el desarrollo de los elementos digitales de la herramienta.
Figura 36

Moodboard: tableros

Nota. Presentacion de moodboard relacionado con los elementos analogos de la herramienta.
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Figura 37

Moodboard: estilo de personajes

Personalidad
; 3 .z/ s

B

ﬂ PERGONAJES

A m.‘
1a @ " = ‘ -

Nota. Presentacion de moodboard relacionado con la representacion analoga de los personajes.
Figura 38

Moodboard: Elementos

Nota. Inspiracion relacionada con otros elementos establecidos en la herramienta.
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La realizacion de estos tableros de inspiracion permitio claridad en los conceptos y en coémo
se esperaba que se evidenciara en el juego, una mezcla entre estilos animados, divertidos y
fantasiosos, permitiendo el avance al planteamiento de las primeras alternativas de los elementos.
9.11 Generacion de alternativas
9.11.1 Alternativa 1
Figura 39

Primera alternativa

N g

IDEAS No?

Roleta para
avanzar o
tarjetas

B P
[ prsodsmmirantest sl

A s e
Accesorios pare personalizor de avanzar o asignar
acverdo a lo coracteristica m —7 tarjetas
Estile
Tablero magnético o de rompecabezas con
popel con encejes en ol ilustraciones de los
ﬂ ' . a

progreso

Tablero

En 30 ¢ imanes en

%

o\

lostraciones del
mondo
'R__correspondiente

Tablero

Nota. Alternativa 1 relacionada con elementos analogos y digitales de la herramienta.
Esta alternativa contiene tarjetas/cartas para asignar las actividades del juego e incluye una

ruleta que facilite su eleccion. Para los personajes se representan con un estilo humanoide; los
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guias, harian alusion a disefiadores industriales famosos, mientras que, los estudiantes contarian
con vestimenta y elementos representativos como overoles, herramientas, pinturas, etc.

Este juego ademas incluye un morral como kit de emergencia, conformado por materiales
que permiten la construccion de prototipos rapidos o en su defecto, que permitan expresar las ideas
de manera tangible.

Finalmente, incluye un tablero donde visualizar el progreso de los participantes, este podria
ser modular o plegable y contaria con iconos de recompensa que muestran el avance en el juego.
9.11.2 Alternativa 2
Figura 40

Segunda alternativa

AL Persongyt y S
de ,';‘,%,; \ k‘\/\»\/“’ f\/_)
Nota. Alternativa 2 relacionada con elementos analogos y digitales de la herramienta.
Se propone una alternativa que consiste en un tablero modular tradicional, disefiado para

multiples jugadores, con varias salidas que conducen al centro, el cual simboliza la meta o el final
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de la etapa de ideacion. Este tablero ofrece acceso a la parte digital, donde los participantes podran
visualizar las diversas actividades disponibles. El juego incorpora un tipo de dados que permite
seleccionar aleatoriamente los retos a realizar.

Cada jugador contara con un personaje que se les entregarad en blanco, brindandoles la
oportunidad de personalizarlo con items y accesorios a medida que vayan superando los retos. Este
personaje incluye un carrito que funciona como ficha para posicionarse en el tablero, permitiendo
que todos los jugadores puedan observar su avance en relacion con los demas.

Ademas, se dispone de un kit de emergencia, compuesto por diversos materiales que
facilitaran el desarrollo de las actividades.

9.11.3 Alternativa 3
Figura 41

Tercera alternativa

IDEAS

Nota. Alternativa 3 relacionada con elementos analogos y digitales de la herramienta.
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La siguiente y ultima alternativa presenta un tablero en 3D que se erige como un simbolo
del ascenso en la etapa de ideacion, donde cada nivel representa un mayor alcance en el proceso
creativo a través de la variacion del tamarfio de este.

Las fichas de los personajes son semejantes a fichas tradicionales, las cuales presentan un
espacio en estructura para customizar a través de los retos y ganar recompensas; insignias
disefiadas a través del proposito de cada actividad. A medida que los jugadores avanzan, pueden
utilizar cartas fisicas para realizar los retos mientras interactian con las instrucciones para cada
actividad propuesta de manera virtual.

Para observar mas a fondo el proceso de iteracion y seleccion, por favor dirijase al apéndice

A través de las alternativas presentadas, se determiné por integrar elementos de la parte
analoga, como los mazos de cartas, y omitir el uso del tablero. Esta eleccion busco optimizar el
flujo del juego, permitiendo a los jugadores posicionarse libremente en el espacio de juego sin
estar restringidos a un camino lineal preestablecido.

Se mantuvieron componentes clave, como el kit de emergencia, que proporciona materiales
necesarios para el desarrollo de las actividades, y un cronémetro para medir la duracion de cada
reto. Igualmente, se emplearon personajes que facilitaran la identificacion de los grupos o
jugadores. En cuanto a las recompensas, se establecio las insignias tematicas que simbolizan el
progreso alcanzado en las actividades.

Por otro lado, se contempla la posibilidad de acceder a la plataforma digital a través de
dispositivos web, computadoras y mdviles, donde se centralizaran todas las actividades,

instrucciones y recursos.



CREATOPIA: HERRAMIENTA PEDAGOGICA PARA IDEAR 95

9.11.4 Colores

Se realizé una busqueda de paletas de color (véase en el apéndice K) buscando enfatizar el
concepto de fantasia y el rol del disefiador que hace parte de la estética del juego. Se opta
finalmente por integrar estos colores en tonalidades pasteles de una variedad en armonia, evocando
la paleta del arcoiris.
Figura 42

Paleta de color general

#FFADAD #FFDEAS #FDFFBE #CAFFBF #9BF6FF #9BF&FF #AOCAFF #BDB2FF #FFFFFC

Nota. Paleta general seleccionada.
9.11.5 Tipografia

Se optaron por fuentes con estilos caligraficos llamativos para los titulos, que aportaran un
toque artistico y atractivo, pero sin sacrificar la legibilidad; se consideraron fuentes que capturan
la esencia de la fantasia y lo magico, evocando un sentido de imaginacion. Por otro lado, para los
parrafos e informacion relevante sobre los retos, se optd por fuentes de estilo Sans Serif, que
garantizan una facil lectura y un disefio moderno y limpio.

Para una visualizacion completa de las tipografias propuestas, consultar el apéndice L.
9.12 Area anéaloga

En esta segunda seccidn del proceso de ideacion, se abordd el desarrollo del area andloga
del juego, centrada en el disefio de los elementos que faciliten la experiencia fisica de los usuarios.

Se exploraron aspectos individuales de cada uno de estos, incluyendo personajes, recompensas,
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mazos de cartas, un kit de emergencia, y cddigos de acceso a la parte digital. A su vez, se
discutieron las tipografias seleccionadas y el disefio del packaging, entre otros componentes que
contribuyen a la cohesiéon del juego.

9.12.1 Personajes: mini disefiadores

A través de la decision de incluir personajes en el juego, con el proposito de identificar a
cada participante o grupo de jugadores y de hacer la experiencia mas atractiva; se presenta de
manera especifica el proceso de ideacion de estos.

La inspiracion se presenta en base de los usuarios directos e indirectos que haran uso de la
herramienta; el rol del disefiador y su conexién con el mundo de la fantasia, reflejando asi el acto
de creacién. Mediante el proceso de inspiracion y bocetacion, se desarrollaron cinco personajes
con caracteristicas que evocan esta esencia anteriormente mencionada.

9.12.1.1 Moodboards. Una vez definidos los roles de cada personaje, se procedio a la
creacion de un perfil individual. Por cada uno, se desarroll6 un Moodboard que resume su esencia
y permite visualizar elementos que hacen parte de su personalidad o suelen utilizar en sus

actividades de cotidianidad.
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Figura 43

Ejemplo de Moodboard: Caracterizacion Personajes

Nota. Moodboard para caracterizacion de uno de los personajes.

Para ver todos los moodboards realizados consultar el apéndice M.

Como resultado de este paso, se tiene una base para continuar el proceso de ideacion y
representar la esencia de cada personaje, buscando que, los estudiantes puedan identificarse con el

gue mayor se adapta a su personalidad.
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9.12.1.2 Proceso de ideacion. El proceso de ideacion se inicié de forma analoga mediante
la creacion de bocetos inspirados en los moodboards e informacion recolectada. Posteriormente,
estos bocetos fueron digitalizados de manera basica, estableciendo paletas de colores y accesorios
acordes a los roles seleccionados para cada personaje. Para la morfologia de los personajes, se
siguieron las pautas delineadas en los moodboards generales sobre el estilo de personajes, asi como
en los especificos relacionados con cada rol. Este enfoque busco presentar los roles de una manera
atractiva y aventurera, incorporando elementos de la cultura chibi y estética “tierna”, que han
ganado popularidad en la actualidad y fueron altamente valorados por el publico encuestado.
Figura 44

Proceso de iteracion

Bocetos Bocetos
preliminares digital

Iteracioén final

N

R

- | \sal®

Nota: Proceso de iteracion analoga a digital de personajes.

Para tener una vista completa de la iteracién de los personajes, consulte el apéndice N.
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9.12.1.3 Presentacidn final y descripcion. Finalmente, se realiza la presentacion de cada
uno de los personajes por medio de fichas donde se incluye su iteracion final y una descripcion
que representa su habilidad y personalidad. Se presentan un total de 5 personajes denominados
mini disefiadores, los cuales estan directamente relacionados con los jugadores, ya que actlan
como fichas que identifican a cada participante o grupo, ademas, son los encargados de recibir las
recompensas.
Figura 45

La creativa

LA CREATIVA

Hechicera de la Imaginacion

Dotada con el poder de dar vida a los ®_@
suefios, la Creativa es una fuerza mdgica .
en el reino de la inspiracion.

Con su mente inquieta y su corazon lleno

de color, ella crea hilos de fantasia ®_ @
transformando simples ideas en obras de

arte deslumbrantes. Con cada pincelada, A )
despierta la magia que yace en lo mds ‘ =, %’
profundo de la imaginacién.

Nota. Ficha técnica de caracteristicas y personalidad del personaje.
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Figura 46
El constructor

EL CONSTRUCTOR

Arquitecto de los Sueiios

Con su destreza habil y su visién audaz, %

el Constructor forja realidades a partir - >
de la nada. Con cada martillazo y cada
material, él erige ideas que perduran en

el tiempo. @_@\ . 5

Su pasién por la construccion es solo
igualada por su deseo de crear un
mundo mds hermoso y duradero para
todos.

Nota. Ficha técnica de caracteristicas y personalidad del personaje.

Figura 47
La inventora

LA INVENTORA

Hechicera del Ingenio

Con su mente brillante y su destreza y ‘ ‘ )
madgica, la Inventora despierta la chispa ‘ = \
de la innovacién en cada proyecto que ‘
emprende.

Con cada incantacién y cada
experimento alquimico, ella conjura
artefactos que desafian las leyes de la
naturaleza. Su pasién por la magia del
ingenio es solo igualada por su deseo de
iluminar el mundo con sus creaciones
encantadas.

Nota. Ficha técnica de caracteristicas y personalidad del personaje.
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Figura 48

El analitico

EL ANALITICO

Maestro de la Razén

Con su mente afilada y su enfoque

metddico, el Analitico desentrafia los =
misterios del universo con precisién g B
implacable.

Cada problema es un rompecabezas
que él resuelve con astucia y légica,

usando datos y observaciones para

encontrar la verdad oculta. Su pasién

por el conocimiento es solo igualada ‘-»b‘ - ' ‘ — '
por su determinacién para desentrafiar

los secretos del mundo que lo rodea.

Nota. Ficha técnica de caracteristicas y personalidad del personaje.
Figura 49
El modelador

EL MODELADOR

Escultor de Realidades

Con sus manos habiles y su visién
tridimensional, el Modelador da vida a
ideas de ensuefio en el reino digital.

Cada poligono es moldeado con
destreza y precisién, creando obras de
arte que desafian los limites de la
imaginacion. Su pasién por la
tecnologia es solo igualada por su
habilidad para dar forma a los suefios.

Nota. Ficha técnica de caracteristicas y personalidad del personaje.
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9.12.2 Mazo de cartas
En el marco del proceso de creacion de los mazos de cartas, se tomo la decision de
desarrollar un disefio distintivo que se alejara de la forma rectangular convencional, con el objetivo
de lograr un enfoque visualmente atractivo ademas de considerar que las diversas actividades
planteadas abarcan multiples categorias que trabajan en conjunto. Se propuso una forma que
facilitara la integracion y visualizacion simultanea de las categorias que se presentan con
frecuencia en las actividades. A continuacion, el proceso de construccion de estos mazos.
9.12.2.1 Configuracion y aspecto. Para la generacion de las cartas se tuvo en cuenta un
concepto que parte desde el arte y la fantasia, para finalmente tener formas simétricas que
representan “pétalos” con un distintivo orificio en el centro, para colocar la insignia ganada durante
el reto.
Figura 50

Configuracién y aspecto

CONCEPTO ———> BOCETO ——> VECTORIZACION

TN
—0—

L/

Nota. Proceso de iteracién del mazo de cartas para las actividades.
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Este resultado es la opcidn inicial que se plante6 para las cartas, sin embargo, fue sometido
a un proceso de verificacion con respecto a su estética y aceptacion por parte de los usuarios
(consultar en el apartado de Testing, pagina 127).

9.12.2.2 Tipografia. Para el inicio de la validacion de las primeras actividades (batallas)
de la herramienta, se plante6 el mazo de cartas con la tipografia Melodrama debido a su estética
moderna y accesible; sin embargo, tras la fase de verificacion del disefio (consultar el apartado de
testing, pagina 127), donde se evalud la aceptacidn de los usuarios y la facilidad de lectura, se opto
por modificarla por la tipografia Satoshi. Esta eleccion se fundamenta en la necesidad de lograr
una mayor legibilidad, facilitando la comprension de las indicaciones fisicas para el usuario.
Figura 51

Tipografias
INICIAL  — SELECCIONADA

Melodrama Satoshi

AaBb Ce DA leIfIhiJjKk LIMm Nn Np - Aa Bb Cc Dd Ee Ff Hh i Jj Kk LI Mm Nn
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s

D125456789 0123456789

Nota. Seleccidn inicial y final de la tipografia en el mazo de cartas.

9.12.2.3 Paleta de color general. Como complemento a la estética del juego se seleccion6
una paleta de color para cada uno de los mundos extraida de los colores de la paleta base presentada
anteriormente (pagina 95), lo que a su vez permite darles un factor diferenciador de acuerdo con

la tematica individual de cada mundo, las paletas seleccionas fueron las siguientes.
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Figura 52

Paletas de Colores

MUNDO 1INSPIRALIA _— .

#DBE2DC #F1D7FF #DEDBIY  #F4ACET #9DE189

MUNDO 2 IDEARIUM -_— . . .

#04BDAE #00DDB4 #FSEBIS #FBBCB2 #FEICE3 #FI2EBE

MUNDO 3 SKETCHOPOLIS —> . .

#DEDFS5 #FDB52A #EFBCTF #D4BEDE #FEBAED #B89825

MUNDO 4 SCAMPARIA _— . .

#F7B5ET #AAIF3D #F5664C #F2ESE2 #FEE1CE #CEC268

Nota. Extraccion y presentacion de paleta de colores por mundos.

9.12.2.4 Mazos de cartas: batallas. Después del proceso evolutivo de las cartas, se
alcanzo un disefio final que utiliza un color neutro de base, una tipografia minimalista, asi como
colores distintivos y elementos especificos para cada mundo. Estos detalles visuales estan
disefiados acordes con la tematica de la actividad correspondiente, permitiendo una diferenciacion
clara entre las cartas y reforzando su individualidad. En el caso de las actividades que contienen

mas de una categoria, se mantiene el mismo disefio y se diferencian por su ilustracion.
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Figura 53

Ejemplo de las primeras cartas

loma dos cartas de

eslilos v usalos
combinaclos

Pop Art

Nota. Presentacion primeras cartas.
Figura 54

Ejemplo de las cartas finales

Sofisticacion
Serenidad

Delicado Cuero

Nota. Presentacién primeras cartas.

9.12.2.5 Mazo de cartas: pacto de batalla. Para el Pacto de Batalla, inicialmente se
contemplo6 solo la forma de integrarlas en la propuesta final. Durante las validaciones realizadas
con diversos grupos (véase en la etapa 4: validar), se considerd la manera de seleccionar al ganador,
lo que permitid establecer criterios claros para su presentacion en la carta final. Estos criterios
podian incluir definiciones como “la idea mas creativa” o “la propuesta menos convencional”, asi
como la opcién de designar un enunciado especifico, como “gana la idea que a nadie se le habria
ocurrido”.

Para definir este item, se presentd una lista de posibles criterios de enunciados,

comunicando a los docentes las posibles formas de seleccionar al ganador si se optaba por trabajar
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con el pacto de batalla. Se tuvo en cuenta las observaciones y correcciones realizadas, las cuales
se abordan en la etapa de validacién y producto final.
9.12.3 Insignias

Se refieren a las recompensas que recibiran los grupos de jugadores a medida que afronten
los retos si son catalogados como el mas destacado en cada uno de estos. La cantidad de estas
recompensas ganadas por equipos determinara el ganador final del juego.

En base a la informacion de inspiracion realizada anteriormente en los moodboards y
poseer un concepto con respecto a lo que representa visualmente y en contenido cada mundo (esta
informacidn esta registrada en el area digital de la herramienta que es explicada en la siguiente
seccion) se proponen los siguientes disefios.

9.12.3.1 Proceso de ideacion
Figura 55

Disefio base de insignias

Nota. Bocetos iniciales segun tematica por mundo.
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Figura 56

Diserio digitalizado y aplicacion de paleta de color segiin mundo

Nota. Presentacién de insignias digitalizadas y aplicacién de paleta de color segiin mundo.
9.12.4 Kit de emergencia

9.12.4.1 Contenido. EIl kit se compone de un conjunto de elementos de uso opcional u
obligatorio, conforme a las instrucciones establecidas para cada batalla y/o reto. Se incluyen
diversos materiales que resultan Utiles para los participantes del juego.

Estos materiales fueron incorporados y/o modificados en funcion de las respuestas
obtenidas en las encuestas y grupos focales previamente realizados, asi como a partir de las
validaciones del propio juego, cuyos resultados se presentaran mas adelante.

El kit presenta los siguientes elementos para la manipulacion de los jugadores:

e Solidos de madera

e Masa de moldeado
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e Bloc con papel blanco y papel calcante
e Sticky notes de colores

e Colbdn

e Tijeras

e Marcadores

e Limpiapipas

e Alambre

Figura 57

llustracion Kit de emergencia, area digital

s  ®

Nota. llustracién kit de emergencia para area digital.
9.12.5 Packaging

La mochila de elementos se concibe como el empaque integral de todo el juego, albergando
todos los componentes previamente descritos en esta seccidon dedicada al area analoga. Este
disefio se inspira en el bolso o mochila, un objeto cominmente asociado tanto a estudiantes como

a disefiadores, que sirve para guardar y transportar materiales.
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A continuacion, se presentan las distintas alternativas que se han desarrollado, teniendo en
cuenta la necesidad de un empaque que sea comodo de transportar y facil de manipular en el aula
de clase, facilitando el acceso a los elementos y su almacenamiento de manera eficiente.

9.12.5.1 Proceso de ideacion. Se elaboraron bocetos béasicos de distintas opciones de
embalaje que realzan el uso de los personajes y elementos del juego como estrategia para la
presencia de la herramienta en el aula.

Estas propuestas iniciales surgen de un moodboard de inspiracion que destaca opciones en
que se podrian almacenar los elementos fisicos que componen la herramienta.

Figura 58

Moodboard Empaque

Nota. Moodboard general referente al packaging.
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9.12.5.1.1 Primeras Alternativas. Para asegurar facilidad de transporte y manipulacion, se
decidié desarrollar mas detalladamente las propuestas inspiradas en bolsos o mochilas. Estos
contenedores deben contar con capacidad suficiente para almacenar todos los elementos descritos
en el area analoga, permitiendo una organizacion préactica al inicio y finalizada las actividades.
Figura 59

Bocetos iniciales packaging
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Nota. Presentacion bocetos iniciales packaging.

9.12.5.1.2 Segundas alternativas. A partir de estas primeras ideas se continué con el
concepto de generar un empaqgue que permitiera contener todos los elementos de la herramienta,
pero que se lograra en conjunto y no de manera individual como sucede en el caso de las primeras
alternativas. Es por esto por lo que se presenta una evolucion generando nuevas versiones que

facilitan el almacenamiento en conjunto y el transporte de los elementos.
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Figura 60

Ejemplo de las nuevas alternativas
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Nota. Alternativa 1 con especificaciones respecto a espacios y medidas.

Para mas informacion de las alternativas de packaging seleccionadas, consulte el apéndice

9.12.5.1.3 Desarrollo de alternativa seleccionada. Finalmente, se selecciond una de estas
nuevas alternativas y se inicio el desarrollo detallado de cada uno de sus componentes, creando

espacios especificos para cada elemento de la herramienta, tal como se muestra a continuacion.
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Figura 61

Desarrollo de alternativa
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Nota. Desarrollo de alternativa seleccionada.

Figura 62

Inspiracién para el desarrollo de alternativa

Bolso 1

Nota. Moodboard utilizado en el desarrollo de alternativa seleccionada.
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Figura 63

Desarrollo de alternativa
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Nota. Distribucién en los elementos en la alternativa seleccionada.
Figura 64

Desarrollo de alternativa

Cartuchera 1: para ubicar dentro del bolso

/_‘ Inspiracién

flistimi Q

Alambre x2 ramos

Marcadores

Nota. Distribucion en los elementos en la alternativa seleccionada.
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9.13 Area digital

La tercera y Ultima seccidn de la etapa de ideacion abarca el desarrollo integral digital de
todos los items informativos y guias necesarias para el adecuado uso de la herramienta. En esta
fase, se elaboraron pautas, instrucciones claras, recursos e informacion extra para cada elemento
fisico destinado a los estudiantes, asi como una plataforma web dirigida a los docentes. Este Gltimo
portal, para la informacidn detallada preliminar sobre todos los componentes de la herramienta, la
dindmica y mecanica del juego, preguntas frecuentes y aspectos clave que los docentes deben
considerar antes de presentar y usar la herramienta a los estudiantes.
9.13.1 Estructura y disposicion

Considerando la integracion de un area digital que funcionara en paralelo con el area
analoga, se comenzo a definir su estructura tomando en cuenta los elementos necesarios para
optimizar la comprension y usabilidad del juego. Asimismo, se incorporaron observaciones
aportadas por los participantes en encuestas y grupos focales, evaluando sugerencias que pudieran
enriquecer la herramienta en beneficio tanto de la creatividad y disposicion de los estudiantes como
del apoyo especifico a la etapa de ideacién. Como resultado, se desarrollaron propuestas iniciales

y representaciones conceptuales de los componentes y contenidos esenciales de la herramienta.
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Figura 65

Wireframes iniciales zona web estudiantes
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Nota. Bocetos iniciales para la estructura del aplicativo web.
Figura 66

Representacion base 1
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Nota. Representacion visual base.
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A través de la herramienta de disefio web Canva, se desarroll6 una primera representacion
del area digital de la herramienta. Esta fase integré elementos clave e informacion relacionada con
las actividades, asi como con otros componentes esenciales del juego. Como parte del modelo
inicial, se introdujo el nombre Creatopia, el cual fue bien recibido por los participantes y
finalmente adoptado como el titulo oficial de la herramienta.

La estructura digital inicial de Creatopia presentd elementos y accesos clave, tipicos de un
juego, junto con una seccion de informacion que permite a los usuarios comprender las actividades
y navegar facilmente la interfaz. Se establecen pantallas con las pautas para las actividades. Cada
reto cuenta con su propia pantalla, que muestra contenido relevante y especifico, ademas de
presentar los diagramas y paginas de apoyo utilizados durante esta fase de disefio como recurso
para la resolucion de los entregables en el aula.

Para tener una vista completa de la primera representacion, consulte el apéndice P.
Figura 67

Wireframes iniciales zona web docente
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Nota. Desarrollo bocetos iniciales manual docente.
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Se presenta un manual docente cuya inclusion se justifica en secciones posteriores. No
obstante, dado su papel fundamental en la metodologia y su relevancia en la estructura del juego,
se ofrece aqui una representacion preliminar.

Para tener una vista completa de la representacion del manual docente, consulte el apéndice
Q.

9.13.2 Mundos encantados

A traves de los diagramas y la informacion establecida previamente sobre los elementos
que conforman cada mundo en la etapa de ideacion, asi como sus actividades, se llevé a cabo la
creacion visual digital de los mundos de la herramienta.

Se considerd la estética y temaética de fantasia, en consonancia con el rol y los materiales
del disefiador. A partir de la paleta de colores general previamente establecida, se destaca una
paleta individual para cada mundo, junto con un nombre y una descripcién caracteristica. A
continuacion, se presentan estos mundos, detallando la vision creativa que los sustenta.

Figura 68
Ficha técnica Inspiralia

#DBE2DC  #FIDTFF #D8D8II  #FAACBT #9D8189

3 Un mundo donde la inspiracién fluye
! libremente.
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‘ Una nube etérea se eleva sobre una
casita acogedora, mientras que una
Al

serie de esferas mdgicas emergen de
ella, cada una brillando con la promesa
de una nueva idea. Estas esferas son
pilares de creatividad que inspiran a
todos los habitantes a sofiar en grande
y convertir sus deseos en realidad.
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Nota. Ficha técnica mundo 1.
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Figura 69

Ficha técnica Idearium

IDEARIUM

MUNDO 2

Nota. Ficha técnica mundo 2.

Figura 70

Ficha técnica Sketchdpolis

SKETCHOPOLIS

MUNDO 3

Nota. Ficha técnica mundo 3.

#O4BDAE #00DDB4 #FSEBIS #FBBCB2 #FE7CB3 #F22EBE

Un mundo donde la diversidad de
ideas florece.

Mundo contenido dentro de un amuleto
de la suerte, un lugar donde los campos
verdes y las flores brillantes te dan la
bienvenida al abrirlo. La busqueda de
nuevas ideas se entrelazan con la
belleza natural del paisaje, llevando a
los aventureros a descubrimientos
sorprendentes en su viaje creativo.

#DEDFS5 — #FDBSJA  #FF6CIF  #DABBDE  HFEBAED  #889825

Un mundo lleno de color y
creatividad.

Un reino ddnde la creatividad es ley,
cada rincén estd impregnado de ideas
que esperan ser plasmadas en papel.
Aqui tomar un ldpiz y dejar que la
imaginacién vuele es el primer paso
para dar vida a nuevas ideas y
conceptos.

118
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Figura 71

Ficha técnica Scamparia

SCAMPARIA

MUNDO 4

Nota. Ficha técnica mundo 4.

9.13.3 Personaje de apoyo: guia encantado

Otro de los personajes creados es el Guia Encantado, el cual se integra en esta area debido
a que se presenta exclusivamente de manera digital. Este personaje simboliza un amigo que brinda
asistencia en momentos de incertidumbre, actuando como un icono que esta presente en diversas
pantallas del area web. Su funcion es sefialar informacién relevante, como los recursos disponibles

y la musica que acompafa las actividades, facilitando asi la experiencia del usuario en la

herramienta. Se presenta a continuacion.

#F7BSET #AASF3D #F5664C H#F2E8E2 #F681C8 #CEC268

un mundo donde se explora la magia de
la transformacion.

Aqui, los paisajes cambian con un simple
pensamiento y las ideas cobran vida con un
susurro. En cada rincén de esta montafa
encantada, los habitantes encuentran
oportunidades en cada cambio y aventura
en cada iteracién. Desde los exuberantes
bosques hasta las majestuosas montafas,
Scamparia es un lugar donde la creatividad
florece y los suefios se hacen realidad.
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Figura 72

Guia encantado

GUIA ENCANTADO

Con su presencia mistica y su conocimiento
ancestral, el Guia Encantado ilumina el
camino en el reino virtual. @

Dotado con poderes mdgicos y una e
comprension profunda de las herramientas B
digitales, él ofrece consejos sabios y brinda

herramientas adicionales para que alcancen

el éxito en sus proyectos.

Su misién es guiar, inspirar y empoderar a
aquellos que buscan dominar el arte de la
ideacion.

Nota. Ficha técnica personaje de apoyo.

10. Etapa 3: prototipado

La tercera etapa, correspondiente a Prototipar, se centr6 en la materializacion de los

distintos elementos de la herramienta, tanto en su formato digital como anélogo para el proceso de

validacion con los usuarios relacionados.

A continuacion, se presentan los diferentes items que refieren a aspectos esenciales para su

validacion en la herramienta, destacando cada uno de los aspectos clave involucrados en su

desarrollo y funcidn a través del prototipado de baja y media fidelidad.
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10.1 Area analoga
10.1.1 Personajes

Para visualizar los personajes se realizo un prototipo rapido de baja fidelidad. En este se
representa su forma base, caracteristicas y accesorios representados de manera removible.
Figura 73

Prototipo de baja fidelidad: personajes

Nota. Representacidn base de personaje.
10.1.2 Kit de emergencia

El kit de emergencia posee una recopilacion de algunos de los materiales que se habian
seleccionado anteriormente. Este se realiza con el fin de observar dimensiones de los materiales,

sus tipos y la aceptacion que tendrian por parte de los usuarios al realizar las actividades.
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Figura 74

Materiales Kit de Emergencia

gt e =

NETIT..POI
LAPATE 1403502

Nota. Materiales presentes inicialmente en el kit de emergencia.
10.1.3 Mazo de cartas

Para las cartas se utilizaron prototipos de media fidelidad. Se hacen necesarias en el
desarrollo de cada una de las actividades, sus elementos gréaficos y la informacion para el
contenido. Estas cartas se imprimieron en papel opalina de 125 gramos y se recortaron

manualmente.
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Figura 75
Prototipos Mundo 1

MUNDO 1: INSPIRALIA
ACTIVIDAD: LIENZORAMA

DISENO —_— IMPRESION

OO
0O O

ACTIVIDAD: CUENTACUENTOS

DISENO —_— IMPRESION

Q) o) @ @
) & @

Nota. Prototipo digital y analogo del mazo de cartas Mundo 1.

Figura 76
Prototipos Mundo 2

MUNDO 2: IDEARIUM
ACTIVIDAD: MACH-ARTE

DISENO —_— IMPRESION

T, q)\
%i ] )éé éJ ‘¢
’ <\ ! r

ACTIVIDAD: CUENTACUENTOS

8 U N

Nota. Prototipo digital y analogo del mazo de cartas Mundo 2.
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Figura 77

Prototipos Mundo 3

MUNDO 3: SKETCHOPOLIS
ACTIVIDAD: ;Y SI...?

DISENO —_— IMPRESION

/7
=g
£ s
\%‘2} AN &
N
ACTIVIDAD: LA TRIADA
DISENO —_— IMPRESION

Sombrero

s

Nota. Prototipo digital y analogo del mazo de cartas Mundo 3.
Figura 78
Prototipos Mundo 4

MUNDO 4: SCAMPARIA
ACTIVIDAD: ESQUELETO PRECIOSO

DISENO B IMPRESION

Camp;.

2mbia o ¢,

12 alteymar o dg

recip; Va que
Y

r el
elemento con un eras 1Y€

= g Agrega un
i estilo opuesto al de D,
la alternativa que \
8 recibiste "’ N

|

®

ACTIVIDAD: SOMBRERITOS

DISENO —_— IMPRESION

Nota. Prototipo digital y analogo del mazo de cartas Mundo 4.
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Para visualizar el contenido de estas cartas consulte el apéndice R.
10.2 Area digital
10.2.1 Prototipo web.

Con base en la primera representacion y su estructura, se desarrollan los mockups
interactivos del portal web dirigido a estudiantes para su posterior validacion. Para su disefio, se
integra la informacion establecida previamente sobre personajes, actividades y recursos, asi como
las paletas de color y tematicas individuales que corresponden a cada uno de los mundos
presentados.

Figura 79

Mockup interactivo portal web estudiantes

{LET’'S GO! R [T T .

y o}
wéLlclOEE\To/P\I\p' 3 ﬁ: k ‘; @ & -
: =) b B R SR s s

Lienzorama

Nota. Prototipo digital Bienvenida al mundo de Creatopia y Mundo 1.
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La primera pantalla del portal web presenta el nombre del juego, incluyendo un acceso
directo para escaneo mediante cddigo QR, asi como un enlace a la informacion sobre la
personalidad de los diferentes personajes.

Desde esta pantalla, los usuarios pueden avanzar hacia una seleccion libre de mundos. Cada
uno cuenta con una pantalla que proporciona acceso a elementos clave para el desarrollo de las
actividades, como un cronémetro y opciones de musica para guiar la dinamica. También se
incluye un acceso destacado a dos pantallas de recursos, considerando los tipos de actividad
planteados y los entregables habituales de esa fase.

Ademas, del acceso a las dos actividades establecidas por cada mundo. Cada actividad esta
organizada en una pantalla individual que ofrece una vision detallada de la informacion
relacionada con su propdsito, tales como las reglas que rigen el tiempo, el uso de recursos como
el pacto de batalla y el kit de emergencia. También se especifica el tipo de insignia que se puede
ganar y se proporciona informacion basica sobre las tarjetas y el modo de juego.

Para tener una vista completa de la evolucion del area web, consulte el apéndice S.

11. Etapa 4: validar

La fase de validacién constituye la etapa culminante del proyecto, en la cual se sometieron
a evaluacion las propuestas desarrolladas para cada uno de los mundos, contando con la
participacién de estudiantes de talleres de disefio entre los niveles 3 y 8.

En el transcurso de las clases destinadas a la validacion, los participantes tuvieron la
oportunidad de experimentar el juego en su totalidad, brindando sugerencias de adaptacion y

contribuyendo con nuevas alternativas en funcion de los temas abordados en sus respectivos
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cursos. Se obtuvieron resultados sobre la interaccion y la dindmica de uso, complementados por
observaciones finales de estudiantes y docentes, quienes respondieron una serie de preguntas
disefiadas para evaluar la funcionalidad, impacto, aplicabilidad y experiencia de la herramienta en
el contexto académico.

11.1 Testing

11.1.1 Usuario, lugar de verificacion y validacion

El usuario directo para el que va dirigido el proyecto son estudiantes de disefio industrial
gue se encuentren cursando la asignatura Taller de disefio, desde Disefio 1l Configuracidn hasta
Disefio VIII Disefio estratégico. Considerandose para esto, el arquetipo de usuario que fue
planteado anteriormente. Ademas, se tiene un usuario indirecto quién es el profesor de la
asignatura. Para mas informacion de estos usuarios, consultar el item de la etapa 1 empatizar y
definir.

La realizacion de las pruebas se presenta en la Escuela de Disefio Industrial de la
Universidad Industrial de Santander, en aulas de clase. Con el fin de comprobar las dinamicas del
juego y elementos relacionados, las pruebas se realizan durante la franja horaria de la asignatura
de Taller de Disefio en el dia que el docente permita el espacio. Sin embargo, en todos los casos
fue necesario que se encontraran en la fase de ideacion del proyecto que estan desarrollando.
11.1.2 Prototipos de validacion

Para la realizacion de las pruebas se utilizaron los prototipos construidos en la etapa
anterior, tanto de los elementos analogos como las tarjetas y el kit de emergencia, asi como el

componente digital como se muestra en la siguiente imagen.
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Figura 80

Prototipos de validacion

Componentes Analogos

Componente Digital
iLET’S GO!

Manch=-arte

Coda jugodor eige uno @ ‘/ ‘ o9 poxto e
corta que ravela una ferma
Gnica.

s oy
LGué representa? Podric
Wktor Telocionada con

" o iy
Nota. Prototipos de validacion Mundo 1, batalla 1

11.1.3 Dashboard

Se plantea un dashboard con el objetivo de visualizar de manera general aspectos claves

relacionados con las pruebas a desarrollar. Para este, se tienen en cuenta objetivos, actividades
responsabilidades, herramientas, entre otros
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Figura 81

Dashboard

Dashboard

Producto o parte sometido
a evaluacidn

Durante este proceso de
validacion utilizaran las
actividades de cada mundo
/ nivel de la herramienta

« Mundo 1 INSPIRALIA
Actividades:
Cuentacuentos
Lienzorama

+ Mundo 2 IDEARIUM
Actividades:
Manch-arte
Dibuja todo menos

* Mundo 3
SKETCHOPOLIS

Actividades:
£y 8.7
La triada

* Mundo 4 SCAMPARIA
Actividades:

Esqueleto Precioso
Sombreritos

Objetivos del test

Validar si la herramienta pedagdgica favorece el
proceso de generacion de alternativas v estimula la
motivacion de los estudiantes para realizar esta tarea

alidar si las actividades de la herramienta son de
facil comprension para los estudiantes y se adaptan a
las distintos lalleres de disefio

Walidar |la aceptacién de las actividades propuestas
en el juego. Si eslas ayudan, divierten y son del

Hipotesis

Si se implementa  una
herramienta pedagogica
basada en la gamificacion
que cuente con  distintas
actividades que  permitan
estimular la creatividad, el
proceso de generacion de
alternativas sera motivante
para los estudiantes de
disefo

Actividades

Introduccion a la herramienta {mastrar
su componente digital y qué encuentran
en él)

Explicacion de |a actividad a desarrollar
Entrega de material

Desarrollo de la actividad

Socializacion de resultados

Entrevista

agrado de los estudiantes y docentes.

Responsabilidades

s Ana Maria, encargada de explicar la actividad, entregar material y
socializar con estudiantes.

Viviana, encargada de documentar, socializar con estudiantes y
entregar matenal.

Pregunta de Diseiio Lugar y fecha

La validacion de las
actividades se realizars
durante las clases de Taller
de Diserio (3, 4, 5. 6. Tu 8),
por ko tanto el horario de
estas sesiones estara
sometido a la disponibilidad
del docente de la asignatura
durante los semestres 2024.1
y 2024-11

£Coémo favorecer la
generacion de conceptos en la
etapa tres del Design Thinking:
ideacion, mediante la
estimulacion de la motivaciin
y creatividad a partir de un
sistema de gamificacion?

+ Entrevistas Herramientas

La entrevista incluye 6 preguntas gue se realizaran a los
estudiantes de cada grupo para recolectar informacian.

= jQueles parecid la aclividad?

¢ Lograron dejar fluir su creathvidad y proponer una idea
diferente?

£ Qué aspectos disfrutaron mas y cuales no tanto durante
la actividad?

£ Qué cambios surgieren en la actividad?

£Qué le agregarian al kit de emergencia?

£ Cual es su opinion sobre |a parte web?

Parafernalia
» Prototipos fisicos y materiales de la actividad a desarrollar

* Sketch del componente digital

* Preguntas correspondientes de la entrevista.
= Grupo de participantes.

* Camara fotografica para registrar evidencias.

*  Computador | Internet

Nota. Diagrama plan de testing.

Como se muestra en el dashboard, la aplicacion de estas actividades tuvo como objetivo
validar su efectividad en el proceso de generacion de alternativas, asi como evaluar la comprension
de la herramienta y su aceptacion en un entorno educativo. Para obtener resultados representativos,
estas pruebas se desarrollaron en un escenario real: las clases de la asignatura Taller de Disefio.

El horario y cantidad de participantes también dependi6 directamente de la clase donde se
evalUa, ya que influye la disponibilidad horaria del docente y la cantidad de estudiantes que estén

matriculados. Para su participacion, se contd con un consentimiento informado que puede
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consultar en el apéndice T. Sin embargo, la aprobacién del desarrollo de estas se dio
principalmente con cada profesor y su grupo.
Tabla 5

Plan de Testing

COMPONENTE/
PRUEBA REQUERIMIENTO / VARIABLE PRODUCTO
Variables:
Generacion de
alternativas Independiente:
Actividad aplicada
Comprension de la Dependiente: Herramienta pedagdgica
herramienta Alternativas (depende de la cantidad (Juego)
de estudiantes) Cartas, actividades,
Motivacion (cdmo se sintieron con la aplicativo

actividad, qué les parecio, funciond)
Aceptacion de la
herramienta Controladas:
Cantidad de elementos del juego
Tematica del proyecto

Nota. Especificaciones de las pruebas en el plan de testing
11.1.4 Protocolo de validacion

Para la ejecucion de las validaciones se plantea el siguiente protocolo:

11.1.4.1 Protocolo de validacion para la herramienta pedagogica

11.1.4.1.1 Objetivo. Validar la efectividad de la herramienta pedagdgica en la generacion
de alternativas de disefio, asi como la comprension y aceptacion de las actividades propuestas en
el juego como parte integral del proceso de aprendizaje en el aula.

11.1.4.1.2 Tipo de prototipo. Para estas prueban se utilizan los prototipos funcionales de

media-alta fidelidad.
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11.1.4.1.3 Herramienta. Para evaluar la percepcion y efectividad de la herramienta, se
utilizaran entrevistas como medios de recoleccion de datos permitiendo conocer la percepcion
tanto de estudiantes como del docente de la asignatura.

11.1.4.1.4 Descripcion del procedimiento general. La implementacion de la herramienta
pedagdgica se realiza una vez que los estudiantes de la asignatura Taller de Disefio (desde tercer a
octavo semestre) han finalizado las dos primeras etapas correspondientes al Design Thinking
(Empatizar y Definir).

La aplicacion de la herramienta se da en el horario regular de clases correspondiente a cada
una de las asignaturas bajo un entorno supervisado por el docente, donde se incluye su
participacion en las actividades. Durante esta jornada se busca validar cada una de las actividades
planteadas en el juego.

11.1.4.1.5 Procedimiento. El procedimiento de aplicacion sera el mismo para cada una de
las ocho actividades planificadas, asegurando asi uniformidad en la implementacion en distintos
grupos de clase. A continuacidn, se describen las etapas del procedimiento:

e Socializacion: El profesor/encargados exponen la herramienta (componente web),
sus elementos, dindmicas y objetivos, asi como se presenta un espacio para aclarar
dudas y expectativas.

e Aplicacion de la actividad: Se explica detalladamente la actividad seleccionada
para abordar en el taller (utilizando el componente web).

e Interaccion con la Herramienta: Los estudiantes interactan con los elementos de
la herramienta (principalmente cartas y kit de emergencia), realizando actividades

y ejercicios disefiados para apoyar su creatividad y habilidades de disefio.
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e Socializacion y Retroalimentacion: Los estudiantes presentan sus resultados,
recibiendo retroalimentacion y participando en discusiones en grupo para
identificar logros y areas de mejora.

e Evaluacion: Se aplica una encuesta para evaluar la percepcién de los estudiantes
sobre la herramienta y su funcionamiento, recopilando informacién para futuras

implementaciones.

11.1.4.1.6 Validaciones planteadas. El orden de las pruebas estuvo sujeto a la
disponibilidad horaria que cada docente permitié y su tiempo de duracion es el estipulado en cada
una de las actividades planteadas. De igual forma se evaluaron actividades en distinto orden con
el fin de verificar su adaptacion en los talleres.
Tabla 6

Pruebas planteadas

PRUEBA1 PRUEBA2 PRUEBA3 PRUEBA4 PRUEBAS5 PRUEBAG

: o Latriaday  Esqueleto JTETE Cuentacuent
Lienzorama Ly si...? X ; y Dibuja
Sombreritos precioso 0S
todo menos
Taller de Taller de Taller de Taller de Taller de Taller de
Disefio VIII Disefio 111 Disefio IV Disefo V Disefio VI Disefio IV

Nota. Diagrama validacion de actividades segun taller de disefio.
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11.2 Registro validacion

Como se expuso anteriormente, las validaciones se realizaron durante las horas de clase en
los talleres de disefio de los distintos niveles seleccionados. Para la implementacion en el aula, se
considerd el tiempo necesario para la actividad en funcion del tiempo que los docentes podian
asignar. Al concluir cada sesion, se recopilaban los comentarios de estudiantes y docentes en
respuesta a las preguntas previamente establecidas (véase el formato en el apéndice U),
permitiendo evaluar la efectividad y receptividad de la herramienta en un entorno académico real.
11.2.1 Validacion #1 — Taller Disefio VIII Grupo 1y 2

En el aula del Taller de Disefio 8, se decidié validar la actividad en ambos grupos (mafiana
y tarde) conformando equipos de 4 estudiantes (grupo 1) y 3 estudiantes (grupo 2), con una
duracion de 25 minutos y 30 minutos respectivamente, seguida de una socializacion de los
resultados individuales obtenidos para el grupo 1y para el grupo 2, el trabajo colaborativo; iterar
cada 10 minutos en la idea del compafiero y finalmente socializar una de ellas al azar.

La actividad llevada a cabo fue Lienzorama de Inspiralia. A continuacion, se presenta la

malla receptora y las conclusiones derivadas de la actividad.
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Figura 82

Malla receptora Grupo 1 Disefio VIII

GRUPO 1

Criticas constructivas | :Qué no funcioné?

Facil de explicar, simple de realizar y da nuevos resultados.
+ Nos permite salir de nuestra zona de confort.
+ Ofrece herramientas variadas.

+ Nos ayudan a conectar y explorar artistas, tendencias y
asociarlas con la idea a desarrollar en la actividad.

Da posibilidades a alternativas nuevas y diferentes.

Preguntas nuevas

Agregar opcion de misica para acompaniar |a actividad
propuesta.

Agregar texturas reales, y nombres en la categoria de carta
Texturas.

Adicionar el codigo de los colores a la categoria de Paleta de
Colores.

Intercambio de tarjetas; exploracién de mas informacién,
interactuar con los demas de acuerdo a las opciones de cada uno.

Explicacion de las cartas Bonus.

Nota. Malla receptora estudiantes.

Para visualizar las mallas receptoras referentes a cada taller, ingresar al apéndice V.
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Figura 83

Diagrama aspectos para tener en cuenta

+ El grupo presentd 5 minutes de ruide (conversacién y . .
comparacion entre atributos adquiridos por equipo) y el Dinamica Yy reglﬂs
resto de actividad se realizé en silencio. n :
« Establecer recomendacion del tiempe de juego
+ Se presentaron resultados con diversas herramientas por
parte de los participantes (uso de |apices, colores, notas de
explicacién, modelade 3D y Dibujo digital)

= Establecer dindmicas en equipo (trabajo colaborativo)

= Grupos de 2 a 3 estudiantes para realizar |a actividad

= Eltener el recurso de manera fisica ayuda a enfocarlos en - . .
centrar su atencién a realizar |a actividad. Areadigital

» Explicacién/Indicacién de dinamica de acuerdo a

+ Presentan conceptos diferentes a los planteades ;
trabajo colaborativa

anteriormente en sus alternativas.

+ Explicacién/indicacién de cartas comodin

Parte grafica

+ Seleccién de colores neutros y sélidos para las cartas;
distincién y clarificacion de la informacian.

« Establecer de manera palpable las texturas dentro de
las cartas

+ Contenedaor para el mazo de cartas; permitir su facil
manipulacién y organizacién

Nota. Diagrama aspectos generales observados en la validacién por grupos de taller.

Para visualizar los diagramas de resultados de validaciones referentes a cada taller, ingresar
al apéndice W.

11.2.1.1 Conclusiones validacion 1. El grupo inici6 la actividad con unos minutos de
conversacién, comparando los atributos adquiridos entre equipos, lo cual generd un breve espacio
de interaccion e intercambio de ideas. Posteriormente, la actividad se desarrollo en silencio, lo que
sugiere un nivel de concentracién y compromiso individual con la tarea.

Los participantes emplearon una variedad de herramientas para expresar sus ideas,

incluyendo lapices, colores, notas explicativas, modelado 3D vy dibujo digital; contar con recursos
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fisicos también resultd beneficioso, facilitando que los estudiantes enfocaran su atencion y
permanecieran centrados en la actividad.

De igual manera, los conceptos generados en esta fase presentaron variaciones
significativas con respecto a ideas previas, revelando un enfogue renovado y propuestas diferentes
en sus alternativas, lo cual demostrd la capacidad del grupo para adaptarse y evolucionar sus ideas.

A partir de los comentarios de los estudiantes en el Taller de Disefio 8, se pueden extraer
oportunidades de mejora para optimizar la actividad Lienzorama de Inspiralia. En primer lugar,
los aspectos positivos resaltan la facilidad de la actividad para fomentar la creatividad y salir de la
zona de confort, asi como la capacidad de explorar multiples herramientas y recursos artisticos, lo
cual impulsa alternativas nuevas e innovadoras. La actividad permitié a los participantes
comprender y reinterpretar ideas de sus compafieros, promoviendo una dinamica colaborativa que
favorece la experimentacion y la adaptabilidad.

No obstante, se identificaron algunas areas de mejora. Se mencionaron aspectos como la
falta de detalle en la representacion de las texturas, la complejidad al trabajar con estilos distintos
en un mismo equipo Y la dificultad inicial para generar ideas desde una perspectiva ajena. Estas
observaciones resaltan la necesidad de optimizar la claridad en los materiales de referencia y en
los recursos de apoyo disponibles durante la actividad, ademas de mejorar la guia inicial para
reducir la resistencia al cambio de contextos creativos.

Por otro lado, los estudiantes sugirieron enriquecer la actividad a través de la inclusion de
elementos adicionales como musica para ambientar el proceso creativo, mejorar la categorizacion

de las tarjetas y facilitar la identificacion de cada tipo de carta mediante cddigos visuales.
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11.2.2 Validacion #2 — Taller Disefio 1V

En el taller de Disefio IV, se evalud la actividad “Cuentacuentos” del primer mundo,
Inspiralia, con una duracion de 40 minutos para toda la actividad. La dinamica se gestiond de
manera individual, y los resultados fueron socializados al finalizar. A continuacion, se presentan
las conclusiones obtenidas por parte de estudiantes y docentes.
Figura 84

Malla receptora docente Disefio 1V

Criticas constructivas | ;Qué no funcioné?

+ “Me gusta que tengan una gula que permita tener un tool
kit de herramientas de ideacién, en alguna plataforma, ya
que propicia la apropiacién de nuevas herramientas y su
difusién”.

« El kit de emergencia puede ser un acercamiento
geomeétrico importante en etapas donde la alternativa esté
mejor formulada.

+ Investigacién de Toolkit de Ide.o

» "Me parece (til que involucren propuestas formales para la
exploracién de soluciones, que permitan fomentar la
creatividad y disminuir los bloqueos creativos, ya que se
abordan de forma "sorpresiva” el punto de inspiracién. Sin
embargo, considero que podrfan complementarle con
principios de disefio, situaciones, contextos, para nutrir la
ideacién, o que permita aterrizar a la oportunidad de
disefio. Es decir, se trabaja inicamente desde la forma y no

Preguntus nuevas desde la necesidad/funcién. Como esta planteado, sirve

para enfocarlo en la ideacién desde la funcién estético-

J1N3ID0d SORIVININOD

formal del producto™.

» "Serfa interesante, abordarlo desde la triada: Funcién
practica, simbélica y estética formal, que permita realizar
una sesian de ideacion integral”.

« “"Me gusta mucho los materiales de apoyo/didacticos que
involucran, pero no creo que sean tan compatibles con las
herramientas utilizadas en clase, ya que no estimulan la
forma de manera directa. Son muy interesantes para la
etapa de prototipado de baja fidelidad".

Nota. Malla receptora docente.
Para visualizar las mallas receptoras y diagramas referentes a cada taller, ingresar al

apéndice W.
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11.2.2.1 Conclusiones validacion 2. Durante la actividad, los estudiantes mostraron una
actitud receptiva desde el inicio, acercandose al ejercicio con interés y apertura. A medida que
surgieron dudas, estas fueron resueltas de forma individual con los monitores, lo que facilité una
comprension mas profunda del proceso.

La dindmica de interaccion fue positiva: los estudiantes no solo discutieron ideas entre sus
grupos, sino gque también intercambiaron puntos de vista con otros equipos. Este dialogo inicial
foment6 un ambiente colaborativo que incentivd el uso creativo de los recursos disponibles,
especialmente los items del kit de emergencia, que se emplearon para dar forma a objetos y
contextos.

Al trabajar en la creacion de teselados, los estudiantes se inspiraron en los atributos visuales
y emocionales de elementos naturales, como las plantas, incorporandolos a las historias y
emociones de los personajes. Esto dio lugar a una variedad de enfoques; algunos estudiantes
construyeron narrativas complejas a partir de los atributos, mientras que otros eligieron desarrollar
un producto final que representara visualmente el espiritu de su historia.

La actividad resulté inspiradora para los estudiantes, quienes valoraron el enfoque creativo
y ludico que permitié expresar ideas sin sentirse forzados. A pesar de las dificultades iniciales, el
gjercicio facilité una conexion natural con el proceso creativo, especialmente al integrar una
narrativa en el proceso de disefio; el formato promovié la interaccion, brindando un ambiente
cémodo donde los estudiantes compartieron ideas y construyeron conceptos de manera
colaborativa.

Algunos estudiantes manifestaron confusion inicial sobre los objetivos y entregables
especificos de la actividad, lo que sugiere que una introduccién mas clara podria facilitar el

proceso. Asimismo, los docentes observaron que los elementos decorativos pueden desviar la
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atencion de la informacidn principal, y sugirieron realizar ajustes para equilibrar la estética con la
funcionalidad de los materiales.

Entre las recomendaciones se destacan la importancia de proporcionar una guia o ejemplo
inicial para fortalecer la comprension de la actividad, asi como de permitir mayor flexibilidad y
tiempo para que los estudiantes exploren sus ideas a fondo. También surgieron ideas sobre el uso
de materiales adicionales en el kit, como una cinta de soporte.

11.2.2.1.1 Perspectiva docente. Para los docentes, esta actividad facilito una mejor
comprension de los estudiantes a través de sus creaciones, revelando sus personalidades,
perspectivas y emociones. Esta dimension afiadié valor al proceso pedagdgico, ya que el ejercicio
no solo promovié la creatividad, sino que también ayudd a construir una comprension mas
profunda y personal de cada estudiante en su rol como disefiador.
11.2.3 Validacion #3 — Taller Disefio VI

En el grupo de Disefio VI se llevaron a cabo en el aula las dos actividades del Mundo 2:
Idearium, Manch-arte y Dibuja todo menos, ambas se ejecutaron de manera continua en un
intervalo de una hora, facilitando un enfoque individual tanto en la realizacién de las actividades
como en la posterior socializacion de resultados.

Para visualizar las mallas receptoras y diagramas referentes a cada taller, ingresar al

apéndice W.
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11.2.3.1 Conclusiones validacion 3. A pesar de realizarse en un horario temprano en la
mafiana, los estudiantes se mostraron receptivos, aunque mayoritariamente trabajaron de manera
individual. Utilizaron las formas de las cartas como base, generando una variedad de bocetos y
exploraciones creativas. Sin embargo, al momento de compartir sus resultados, mostraron menor
disposicion y prefirieron no participar activamente en las presentaciones.

Durante el desarrollo de ambas actividades, el ambiente de trabajo fue tranquilo y los
estudiantes se mantuvieron enfocados, cumpliendo con los tiempos establecidos y realizando la
actividad en silencio. La dinamica individual y el ritmo pausado de la sesion permitieron una
concentracion adecuada en cada una de las tareas propuestas.

Las actividades realizadas en el mundo de Idearium reflejaron una respuesta positiva entre
los estudiantes, quienes valoraron el enfoque en el pensamiento divergente y la reinterpretacion de
objetos cotidianos. Las propuestas estimularon la creatividad, desafiando la percepcion tradicional
de los objetos y permitiendo a los estudiantes experimentar libremente con formas y conceptos
fuera de lo convencional.

Algunos sugirieron que la variabilidad en la complejidad de las cartas limitaba la equidad
en la competencia, proponiendo que se integren varias cartas de forma combinada para ofrecer
mas opciones. Esta observacién abre la posibilidad de redisefiar el sistema de juego, a través de un
sistema de mdltiples capas de cartas transparentes que puedan superponerse y brindar mayor
flexibilidad y complejidad en el proceso de ideacion.

11.2.3.1.1 Aportaciones y Sugerencias Docentes. Los docentes valoraron el uso de un
toolkit digital de herramientas de ideacidn, observando que esta metodologia facilita la apropiacion
de nuevas técnicas y promueve la exploracion creativa. También sugirieron incorporar elementos

de analisis funcional y contextual, proponiendo una estructura que integre los aspectos practicos,
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simbdlicos y estéticos del disefio. Sin embargo, el uso de estos recursos se percibié como mas
adecuado para etapas de prototipado de baja fidelidad.

Las actividades inspiraron ideas como la creacién de cartas con elementos de combinacion
y colores vibrantes para potenciar la experiencia.

Los docentes recomendaron explorar principios de disefio e investigacion en plataformas
reconocidas como IDEO, lo cual podria enriquecer el marco metodolégico del toolkit, permitiendo
una aproximacion integral que facilite la ideacién y la resolucion de problemas desde mdltiples
perspectivas.

11.2.4 Validacion #4 — Taller Disefio 111

La actividad de Disefio I1I se llevo a cabo mediante la dinamica “Y Si...” del tercer mundo:
Sketchopolis. Se trabajé de forma individual y posteriormente, se seleccionaron algunas de estas
propuestas alternativas para una socializacion grupal.

Para la discusion y retroalimentacion de las preguntas, se formaron equipos en los cuales
compartieron sus reflexiones, promoviendo un andlisis colaborativo y una perspectiva ampliada
sobre las alternativas propuestas.

Para visualizar las mallas receptoras y diagramas referentes a cada taller, ingresar al

apéndice W.
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11.2.4.1 Conclusiones validacion 4. La actividad “;Y Si...?” gener6 un ambiente
dinamico y estimulante, que favorecio la generacion de multiples alternativas de disefio en un corto
tiempo, la inclusion de musica cred una atmdsfera propicia para la concentracion, y el acceso
constante a las instrucciones a través de la plataforma web facilité la independencia de los
estudiantes en el desarrollo de la actividad. Algunos estudiantes reconocieron que la actividad los
ayudo a “soltar la mano” y considerar perspectivas no previstas en su proyecto original.

El grupo mostro receptividad inicial hacia la actividad; sin embargo, los estudiantes fueron
reservados al socializar sus ideas con otros compafieros, limitando el intercambio de perspectivas
que podria haber enriquecido el proceso.

Aunque el kit de emergencia estaba disponible como un recurso adicional, ninguno de los
participantes lo utiliz6. Esto puede atribuirse a dos factores principales: la disposicion fisica del
salon, que dificultdé que todos los estudiantes percibieran la disponibilidad del kit, y la falta de
comunicacion efectiva sobre su propésito y ventajas. En consecuencia, la mayoria optd por
desarrollar la actividad exclusivamente a través del dibujo, lo cual limit6 las posibilidades de
exploracion tridimensional.

La percepcion del tiempo fue variada entre los participantes. Algunos sintieron que el
tiempo fue insuficiente para una exploracion completa, mientras que otros encontraron el tiempo
adecuado, generando incluso mas de dos alternativas durante la sesion. Esto sugiere que la
actividad logra fomentar el pensamiento rapido y la ideacion multiple, pero podria beneficiarse de
una planificacion mas flexible o adaptativa segun los niveles de cada grupo.

Algunos estudiantes comentaron que las actividades previas de la clase afectaron su

energia. La estructura de la dindmica también presentd algunas dificultades, como el cambio de
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tarjetas, que retraso el flujo de la actividad, y la falta de claridad en algunos conceptos y temas que
a veces se oponian a las propuestas originales de los proyectos.

A partir de esta experiencia, los estudiantes y docentes sugirieron una serie de mejoras
como una clasificacion tematica de las cartas para facilitar la seleccion de conceptos relevantes y
agregar una breve descripcion en cada tarjeta para dar mas claridad.

11.2.4.1.1 Perspectiva docente. La dindmica “Y Si...” en Sketchopolis resulté ser un
ejercicio motivador y eficaz para explorar alternativas en un entorno creativo y flexible, abriendo
nuevos caminos de pensamiento y superando barreras convencionales. Para enriquecer la
experiencia y adaptarla a nuevas tecnologias, se planted la posibilidad de incorporar herramientas
TIC avanzadas, como gafas de realidad virtual, y evaluar horarios de aplicacién para optimizar el
impacto segun el nivel de energia de los estudiantes.
11.2.5 Validacion #5 — Taller Disefio 1V

Para la actividad La Triada del mundo 3: Sketchdpolis también se llevd a cabo de manera
individual durante el transcurso de una hora, cada participante generd propuestas que luego
expusieron de manera individual.

Para visualizar las mallas receptoras y diagramas referentes a cada taller, ingresar al

apéndice W.
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11.2.5.1 Conclusiones validacion 5. Desde el inicio, el grupo mostré una actitud receptiva
y abierta hacia la actividad, evidenciando interés en explorar las herramientas y materiales
disponibles. La mayoria de los estudiantes eligié emplear los recursos del kit de emergencia para
plasmar sus ideas, lo que generd un ambiente activo. La actividad se desarrollo en un ambiente
colaborativo, con una constante conversacion e intercambio de ideas entre los participantes. Esta

interaccion favorecio la produccion de resultados de alta calidad.

Hubo una variabilidad en las preferencias sobre la duracion de la actividad; mientras que
algunos estudiantes consideraron que un tiempo mas reducido seria un reto interesante, otros
expresaron interés en contar con mas tiempo para desarrollar sus ideas con mayor profundidad.

Al finalizar, todos los participantes compartieron sus propuestas y expusieron sus ideas de
manera clara y segura ante sus compaferos. No se observaron dificultades para expresar sus
alternativas.

La actividad suscité preguntas y recomendaciones sobre el proceso de disefio y la
actividad:

e COmo trasladar ideas abstractas a una realidad concreta de modo que otros las
perciban con claridad.

e CoOmo mejorar la comunicacion de conceptos para facilitar la comprension entre
diferentes interlocutores, en especial cuando se plantean propuestas innovadoras.

e Incluir una nueva categoria de cartas que delimite el uso de materiales especificos
o0 afiada dificultades y usuarios concretos, para profundizar en la propuesta de valor.

e Incorporar materiales adicionales al kit de emergencia y establecer un

condicionante en su uso, incentivando la experimentacion controlada.
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11.2.5.1.1 Comentarios Docentes. Se observo que la actividad animd a los estudiantes a
tomar riesgos y a salirse de su zona de confort, promoviendo una mentalidad de exploracién y
colaboracion. La asignacion de roles en equipos fue valorada positivamente, ya que fomento una
dinamica de trabajo cooperativo y enriquecio el proceso creativo.

Proponen ideas para mejorar las sesiones relacionadas con ampliar la variedad de contextos
y usuarios, integrar tecnologia de inteligencia artificial para generar ideas mediante “prompts”,
ofreciendo asi una gama infinita de inspiracion y explorar el uso de TICs, como gafas de realidad
virtual, para ofrecer experiencias inmersivas y permitir una visualizacion previa de los conceptos.
11.2.6 Validacion #6 — Taller Disefio VI

La actividad Esqueleto precioso del mundo 4: Scamparia se desarroll6 en un lapso de 1
hora y 30 minutos y se organizé en dos rondas grupales, en las que cada integrante generé ideas
individuales para favorecer grupalmente y que posteriormente, se discutieron dentro del equipo.
Al finalizar, un representante de cada grupo expuso la propuesta mas argumentada que pudieron
desarrollar frente a todos.

Para visualizar las mallas receptoras y diagramas referentes a cada taller, ingresar al

apéndice W.
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11.2.6.1 Conclusiones validacion 6. EI grupo mostré una gran receptividad al inicio de la
actividad, lo que facilito una interaccion positiva entre los estudiantes y una colaboracion efectiva
a nivel general. Aunque inicialmente no utilizaron el kit de emergencia, un participante decidid
incorporarlo, lo que incentivo su uso entre los demas. Durante la presentacion de resultados, todos
se mostraron muy participativos y receptivos, evidenciando un excelente ambiente de apoyo mutuo
entre los diferentes grupos conformados.

La interaccion con los compafieros brindd una perspectiva mas amplia sobre las propuestas,
generando un ambiente mentalmente refrescante. Ademas, surgieron nuevas ideas que, aunque
inicialmente podrian parecer absurdas, resultaron ser valiosas para el desarrollo de alternativas de
los proyectos. La actividad fue recreativa e interactiva, lo que hizo que el proceso fuera mas
Ilevadero en comparacion con la frustracion de enfrentarse a una “hoja en blanco”.

No obstante, algunas de las propuestas que surgieron de las tarjetas resultaron ser
demasiado aleatorias en relacion con las tematicas especificas que estaban tratando. Esto causé
frustracion entre algunos participantes, quienes sintieron que las ideas no se alineaban con sus
proyectos.

Frente a estas dificultades, surge la pregunta: de cdmo puede ser posible estructurar mejor
las tarjetas para que sean mas relevantes y Utiles en el proceso de ideacion, una posible mejora
seria permitir que los estudiantes conozcan de antemano sobre qué van a iterar, quizas
estableciendo categorias o proporcionando pistas. Ademas de incorporar una interaccién fisica
junto con la virtual, como tarjetas que expliquen como funciona el juego y sus niveles de
organizacion. En cuanto al disefio de las cartas, un acabado cromado podria hacerlas més atractivas

visualmente.
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11.2.6.1.1 Comentarios docentes. Desde la perspectiva docente, se observd que la
actividad permitié a los estudiantes despegar sus ideas, sin embargo, se noté que la complejidad
de las opciones para votar en el pacto de batalla resultd ser un obstaculo. Por ello, se decidio optar
por una votaciéon mas sencilla, tipo premio, en categorias como “el mas creativo” o “el mas
absurdo”, para fomentar una participacion mas fluida.

Es fundamental organizar las tarjetas segun la etapa de ideacion y el avance del juego.
Dividirlas en categorias o niveles podria ayudar a los estudiantes a estructurar mejor sus ideas. Los
primeros niveles podrian centrarse en cambios drasticos y creativos, mientras que los niveles
finales abordarian aspectos como apariencia, tamafio, organizacion y detalle. Ademas, se sugiere
que el kit de emergencia incluya materiales adicionales que faciliten un mejor prototipado, como
balsa, pegamento, carton, palitos de paleta, alambre y bisturies. También seria Gtil organizar la
musica de acuerdo con los momentos de la actividad. Por ultimo, incluir referencias de cultura
popular en las tarjetas podria enriquecer ain mas la experiencia de disefio.

11.2.7 Validacion #7 — Taller Disefio 1V

La ultima actividad Sombreritos del mundo 4: Scamparia, se llevo a cabo en el transcurso
de una hora y 30 minutos en el aula. Durante esta sesion, algunos estudiantes tuvieron la
oportunidad de socializar y compartir como habian evaluado las alternativas de sus comparieros.
La competencia se realiz6 por grupos.

Para visualizar las mallas receptoras y diagramas referentes a cada taller, ingresar al

apéndice W.
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11.2.7.1 Conclusiones validacion 7. El grupo mostro receptividad al inicio de la actividad,
aunque su atencion a la explicacién se vio afectada por el horario en el que se llevé a cabo. Se
dispuso de un amplio espacio para el desarrollo de las alternativas y para que los estudiantes
pudieran hacer preguntas al profesor y a los responsables de la actividad. Se extendid el tiempo de
creacion de las alternativas en 10 minutos mas de lo establecido. Algunos participantes expresaron
inconformidad con respecto a los sombreros y las tareas asignadas, sin embargo, todos
contribuyeron con alternativas fundamentadas durante la socializacion.

Promovio la flexibilidad al evitar que los participantes se apegaran a ideas preconcebidas
y brind6 un espacio valioso para la retroalimentacién mientras se desarrollaban las alternativas.
Resultd interesante observar como cada participante abordd su sombrero y tarea asignados,
independientemente de sus preferencias personales. Como se menciond, “analizar la alternativa
con todos los sombreros es positivo, ya que es necesario verlo desde todos los puntos de vista para
mejorar e iterar”.

Se identificd que algunos sombreros no se adaptaban adecuadamente a las alternativas
propuestas, lo que sugirié una necesidad de mayor énfasis en los sombreros mas criticos y la idea
de rotar las alternativas para recibir retroalimentacion adicional desde la perspectiva y la tarea
asignada de cada participante.

11.2.7.1.1 Comentarios docentes. Los docentes observaron que los estudiantes, al
principio, mostraron precaucién en su deseo de presentar propuestas viables tecnolégicamente,
pero que la actividad los motivo a atreverse a explorar nuevas posibilidades. Se destaco que esta
dindmica favorece la colaboracion, ademas de resaltar la importancia de que cada equipo asuma

roles especificos.
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Se sugiri6 ampliar la cantidad de contextos y usuarios para enriquecer la actividad.
También se propuso adaptar la actividad de los sombreros al estilo de “Harry Potter”. La
integracion de inteligencia artificial para generar innumerables ideas fue otra sugerencia, asi como
la posibilidad de que el pacto de batalla se base en caracteristicas del disefio, en lugar de solo
atributos.

11.3 Estructuracion de resultados

Considerando que la manipulacion de los elementos y la evaluacion de las actividades
fueron abordadas de manera cualitativa e individual respecto a cada actividad evaluada, se opto
por estructurar un analisis comparativo entre los conceptos relacionados con el propdsito del
proyecto y los comentarios proporcionados por los participantes.

11.3.1 Resultados

Como se menciond anteriormente, estas validaciones estuvieron sometidas de acuerdo con
la cantidad de estudiantes que estaban cursando la asignatura donde se realiz6 la prueba. Estos
grupos estuvieron conformados entre 10 a 18 estudiantes por taller.

Los resultados se clasifican de acuerdo con los 3 tipos de pruebas que se midieron
(generacion de alternativas, comprension de la herramienta y la aceptacion de esta). La
informacidn presentada a continuacion fue recopilada y analizada a partir de los datos obtenidos
en las validaciones de las actividades que componen la herramienta, en total fueron 8 grupos de
clase. Esta informacidn se encuentra en los archivos correspondientes a grabaciones y las mallas
receptoras realizadas de manera posterior a la realizacion de las batallas.

11.3.1.1 Generacion de alternativas. Se encuentra lo siguiente:

e Enb5de los grupos de clase evaluados, se generaron 3 0 mas ideas por estudiante.
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En 2 de los grupos de clase evaluados, se generaron 1 a 2 ideas por estudiante, lo
que sugiere un enfoque mas limitado o dificultades en la exploracion de conceptos.
En una de las actividades (Sombreritos) realizada con un grupo de 11 estudiantes,
una estudiante manifestd frustracion con la actividad y no generd ninguna

alternativa.

11.3.1.2 Comprension de la herramienta. Se encuentra lo siguiente:

En 5 grupos de clase, los estudiantes comprendieron y usaron la herramienta sin
dificultad.

En 2 grupos, la comprensién de las instrucciones presentd mediana dificultad, por
lo que fue necesario apoyo por parte del docente/encargadas. Esto ocurrio en las
actividades de Cuentacuentos e ;Y si...?

En 1 de los grupos evaluados, en la actividad Esqueleto Precioso, 2 estudiantes
manifestaron confusién al interpretar los objetivos de la herramienta (no

encontraban la relacion o como aplicarla a su proyecto).

11.3.1.3 Aceptacion de la herramienta. Se encuentra lo siguiente:

En 6 grupos se obtuvo una alta aceptacion por parte de los estudiantes expresando
satisfaccién con la actividad, gracias a la oportunidad de explorar nuevas ideas y
herramientas.

En 1 grupo, en la actividad Cuentacuentos, 3 estudiantes indicaron que la actividad
fue dtil, pero plantearon mejoras, como mas tiempo o instrucciones claras.

En 1 grupo, en la actividad ¢Y si...?, un total de 5 estudiantes consideraron que las

dindmicas propuestas no se ajustaban a sus expectativas o proyectos actuales.
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Figura 85

Graficas de resultados validaciones

Generacion de alternativas

Oideas -
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Comprension de la herramienta Aceptacion de la herramienta
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Nota. Graficas de los resultados obtenidos en cada una de las categorias evaluadas.

La mayoria de los grupos evaluados (5 de 8) mostr6 una capacidad destacada para generar
3 0 mas ideas por estudiante, evidenciando un ambiente general favorable para la creatividad y
una agilidad notable en el desarrollo de propuestas. No obstante, en 3 grupos, se observd una
produccién mas limitada de ideas, lo que pone de manifiesto ciertos desafios en el proceso creativo.
En particular, una estudiante expresd frustracion durante la actividad “Sombreritos”, lo que
subray0 la importancia de atender las necesidades individuales y proporcionar un apoyo adecuado
para facilitar la participacion en este tipo de dinamicas.

La claridad en las instrucciones y el disefio de las actividades permitié que la mayoria de
los grupos (5 de 8) comprendiera y utilizara la herramienta sin mayores dificultades. Sin embargo,

en los otros casos, surgieron obstaculos en la comprension, especialmente en actividades como
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“Cuentacuentos”, “;Y si...?” Y “Esqueleto precioso”, donde fue necesario un acompafiamiento
adicional del docente y encargadas. Este hallazgo destacé la necesidad de perfeccionar las
instrucciones y brindar mayor orientacion para garantizar una experiencia agradable y efectiva
para todos los participantes.

Los estudiantes valoraron positivamente las actividades, como lo demostro la alta
aceptacion en 6 de los 8 grupos evaluados. Muchos destacaron las oportunidades brindadas para
explorar nuevas ideas y enfoques, lo que refuerza el impacto positivo de estas dinamicas en su
proceso de aprendizaje. Sin embargo, algunas observaciones puntuales sugieren oportunidades de
mejora. Por ejemplo, en la actividad “Cuentacuentos”, algunos estudiantes recomendaron ampliar
el tiempo asignado y proporcionar instrucciones mas detalladas.

Para complementar el analisis, adicionalmente, se disefid una serie de nubes de etiquetas
clasificadas segun distintas categorias de retroalimentacion, con el fin de visualizar y organizar de
manera clara los términos y palabras clave identificados en los comentarios, facilitando asi una
evaluacion mas exhaustiva de las percepciones recogidas.

11.3.2 Etiquetas en la validacién

Al examinar la frecuencia y la relevancia de estas palabras, se pueden identificar patrones
que revelan la percepcion de los participantes sobre la actividad y su impacto en el proceso de
disefio. Este enfoque no solo valida la efectividad de las estrategias, sino que también proporciona
una guia para futuras iteraciones y mejoras. De esta manera, se asegura que el prototipo final esté

alineado con las necesidades y expectativas de los usuarios con respecto a la herramienta.
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Figura 86

Nube de palabras relacionadas con la generacion de alternativas por medio de la herramienta
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Nota. Nube de etiquetas generada a partir de resultados de validaciones.

La generacion de alternativas requiere un proceso de exploracion que desafie los patrones
de pensamiento habituales y fomente la creatividad. Palabras como “Salir de la zona de confort”
y “Pensar fuera de la caja” reflejan la importancia de abandonar ideas preconcebidas para
descubrir nuevas posibilidades.

Es esencial la “Imaginacion” y/o el “Pensamiento creativo” para generar “Ideas
diferentes” y variadas, mientras que términos como “Aleatoriedad” y “Divergencia” sugieren la
apertura a ideas inesperadas o desconectadas que pueden llevar a soluciones innovadoras. Un
ambiente de “Libertad”y “Estimulo” permite que las ideas fluyan sin restricciones, lo que resulta
“Refrescante” Yy enriquecedor. La rapidez también juega un papel importante, pues trabajar con

“Ideas rapidas” y bajo presion a veces “Exige crear” alternativas espontaneas que pueden ser
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valiosas. Estas ideas resaltan el objetivo que se buscaba relacionado con la generacion de
alternativas de encontrar “Nuevos caminos” Y “Nuevos resultados”, apoyando a plantear
soluciones que respondan de manera efectiva a los desafios actuales.

Figura 87

Nube de palabras relacionadas con la comprension de la herramienta
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Nota. Nube de etiquetas generada a partir de resultados de validaciones.

La herramienta pedagdgica se percibe como “Accesible” y “Facil de explicar”, lo cual
facilita su uso y comprension. Palabras como “Interactiva”, “Dindmica”y “Ludica” resaltan que
involucra a los usuarios de manera activa y entretenida. Ademas, términos como “Cooperativa”
y “Explorar soluciones” sugieren que se incentiva la colaboracion y el descubrimiento en
conjunto, lo cual es util para el trabajo en equipo.

Al permitir “Visualizar la informacion” y “Seguir un camino”, se puede considerar

estructurada y clara. Otros elementos como la “Retroalimentacion” y la “Concentracion” también
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indican flexibilidad y enfoque durante su desarrollo, permitiendo revisar el progreso y ajustar el
aprendizaje segun las necesidades.

Figura 88

Nube de palabras relacionadas con la aceptacion de la herramienta
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Nota. Nube de etiquetas generada a partir de resultados de validaciones.

La herramienta pedagdgica fue valorada como una experiencia “Divertida” Yy
“Recreativa” que hace que el aprendizaje sea atractivo y accesible. La posibilidad de “Opinar”y
“Compartir” ideas promueve la “Colaboracion” y crea un ambiente donde los usuarios pueden
expresarse sin temor, como lo refleja la frase “Dejar el miedo a equivocarse”. Esto fomenta una
actitud abierta y confiada para el proceso de disefio que realiza cada uno de los usuarios en sus
proyectos. Al ser “Aplicable” y “Curiosa”, la herramienta resulta util y estimula el interés de los

participantes, contribuyendo a un entorno de aprendizaje positivo y motivador.
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11.3.2.1 Apreciaciones. A través del analisis de las nubes de etiquetas, se logré una
evaluacion profunda que va mas alla de simples observaciones; se ha vinculado de manera directa
con el proposito, los objetivos y la efectividad de la herramienta. Este andlisis no solo permite
identificar las palabras mas frecuentemente mencionadas, sino que también revela si los
comentarios de los participantes resuenan con la esencia de la herramienta propuesta. En este
sentido, se ha podido comparar el cumplimiento de las expectativas planteadas, evaluando si las
palabras y conceptos mas destacados en la experiencia de los participantes reflejan los principios
y metas establecidos inicialmente. Permitiendo tener una comparacion entre la percepcion de los
usuarios y los objetivos del proyecto, fortaleciendo el proceso de validacién y las bases para
mejorar el prototipo final.
11.4 Ajustes prototipo final

Este analisis, complementado por los diversos comentarios recopilados durante las
validaciones, ha permitido considerar las observaciones especificas de estudiantes y docentes. Asi,
se han identificado aspectos clave que requieren modificaciones donde se incluyen los materiales
de los elementos, las dinamicas, los tiempos y el kit de emergencia, entre otros.

A continuacion, se presentan las mejoras propuestas.
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11.4.1 Area digital

11.4.1.1 Plataforma web estudiantes. Se implementaron diversas mejoras basadas en los
resultados de las validaciones, enfocadas en facilitar la comprension y la interaccion de los
estudiantes con la herramienta. Cada revision incluy6 ajustes progresivos en aspectos clave como
la legibilidad, el flujo de navegacion y la coherencia visual, con el objetivo de optimizar la
experiencia de uso.

Se incorporaron cambios relacionados con la visualizacion en pantalla de las cartas fisicas
en posesion de los estudiantes o jugadores, lo que permite una referencia mas directa durante las
actividades. También se mejord la explicaciéon de las cartas trampa y comodines, asi como la
claridad en cuanto a la secuencia de juego Yy el objetivo final en cada actividad (batalla).

Se afiadié un icono para acceder facilmente al cronémetro y un acceso mejorado a la
seleccion de mausica, que ahora se adapta a cada actividad para acompafiar y fortalecer la
ambientacidn segun el proposito y tiempo destinado.

Para una experiencia mas intuitiva, se incluyeron enunciados adicionales que hacen la
lectura mas fluida y permiten a los estudiantes identificar rapidamente el propdsito de cada
elemento en la pantalla. Asimismo, se organizd mejor la informacidn sobre componentes fisicos
como los personajes (mini disefiadores), el kit de emergencia y el pacto de batalla. Finalmente, se
estructuro el flujo de las pantallas de modo mas dindmico, separando en pasos distintos la seleccion
de las personalidades de los personajes y los mundos.

Para visualizar el proceso de construccion del area web de estudiantes, ingresar al apéndice
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11.4.1.2 Plataforma web Docente. Surge la necesidad de desarrollar un manual docente
en formato web, que brinde la informacion esencial para comprender el juego y guiar a los
jugadores (estudiantes) de manera efectiva sin requerir monitores en el desarrollo de las
actividades.

Es asi como se desarrolla un Manual Docente de manera digital que proporciona una
explicacion detallada sobre la interfaz web y los elementos fisicos complementarios del juego,
ademas de definir la terminologia utilizada y responder preguntas frecuentes sobre el flujo del
juego. Incluye orientaciones para abordar las actividades y detalla el proceso para que los
estudiantes puedan ganar insignias, facilitando asi una experiencia de aprendizaje clara y bien
estructurada para todos los usuarios relacionados.

Su estructura se presenta en forma de instructivo, manteniendo la misma paleta de colores,
tipografias y elementos visuales que el portal web destinado a los estudiantes con el proposito de
brindar un entorno visual unificado que permite a docentes y estudiantes familiarizarse facilmente
con los elementos del juego.

Para visualizar el proceso de construccion del area web de docentes, ingresar al apéndice
X.

11.4.2 Mazo de cartas

Los primeros prototipos de mazos de cartas destinados a la validacion fueron fabricados en
Opalina, impresion a laser, tinta 4+4 y su recorte se hacia manual, sin embargo, para el prototipo
final las tarjetas del juego se optaron por ser fabricadas en Propalcote de 300gr con troquel, en
tinta 4+4 y acabado plastificado.

Se ajustaron las dimensiones de las tarjetas como resultado de una verificacion con los

usuarios donde se propusieron dos tamarios uno grande de 80 mm de alto x 110 mm de ancho vy,
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el pequefio de 60 mm de alto x 80 mm de ancho; seleccionandose el mas pequefio para usar como
dimension final.
Figura 89

Dimensiones de las cartas

20 mm
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80 mm
Nota. Dimensiones finales del mazo de cartas de las actividades.

Como resultado de la validacién se evidenciaron aspectos de mejora relacionados con el
contenido de las cartas por lo que se hizo necesario el ajuste de informacion. Los cambios presentes

en este aspecto fueron los siguientes:

e Mundo 1: Lienzorama

Para esta actividad se hizo necesario mejorar la parte estética de la tarjeta incluyendo un
fondo de color gris neutro en la cara donde se encuentra la informacion que los estudiantes utilizan
para el desarrollo de la actividad. Ademas, se agregaron textos complementarios que permiten
clarificar el contenido, en el caso de paletas de colores se adicionaron codigos Hex de cada uno.
En las cartas de texturas, el nombre de la textura que muestra la imagen ya que, para algunos

estudiantes resulté dificil identificar cual textura usaban.
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e Mundo 2: Dibuja todo menos

En esta actividad se agregaron mas siluetas de objetos con el fin de obtener mas
posibilidades en caso del que grupo de estudiantes sea grande.

e Mundo 3: ;Y si...?

En las validaciones se evidencio que alguna informacion del contenido de las cartas podria
resultar similar o poco entendible, por lo tanto, se elimina y se cambia por nuevas opciones
diferentes a las planteadas anteriormente.

e Mundo 3: La triada

Se cambi6 la categoria de usuarios, proponiendo nuevos usuarios relacionados con
tematicas actuales y que resultan mas retadores para los estudiantes.

e Mundo 4: Esqueleto Precioso

Como resultado de la validacion se hizo necesario clasificar la informacién de las tarjetas,
en este caso, se agreg6 un marco de color como distintivo para la categoria o el nivel de reto al que
corresponde cada carta.

Algunas de las actividades del juego no fueron mencionadas debido a que no fue necesario
realizar modificaciones a partir de las validaciones, manteniendo su estética y contenido propuesto
originalmente.

e Cartas pacto de batalla

Se genera un mazo de cartas llamadas pacto de batalla con los diferentes estilos de
oraciones o atributos que se determinaron a partir de las validaciones que el profesor podria utilizar

como sugerencia para escoger los ganadores de las actividades. Estas cartas utilizan una forma
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cuadrada para diferenciarlas de las cartas de batalla. Estan fabricadas en Propalcote de 300gr, tinta
4+4 y acabado plastificado.
Figura 90

Dimensiones Pacto de batalla
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Nota. Dimensiones finales del mazo de cartas del pacto de batalla.
11.4.3 Kit de emergencia

En el kit de emergencia se afiadieron otros materiales adicionales, como alambre, una
mayor variedad de plastilina, y un bloc de tamafio A5 con hojas blancas y de papel calca. También
se incluyeron mas de una tijera, pegamento (colbdn) y otros insumos esenciales, asegurando que
los equipos tengan a su disposicion los recursos necesarios para desarrollar sus ideas de manera

Optima en cada actividad.
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12. Presentacion prototipo final

Creatopia es una herramienta ltdica y educativa que combina elementos digitales y fisicos
en una experiencia de aprendizaje dinamica, orientada a potenciar la creatividad y enriquecer el
proceso de ideacion en los talleres de disefio. El juego se estructura en cuatro “mundos”, cada uno
compuesto por dos actividades que representan de forma escalonada las etapas de la fase de
ideacion. Estas actividades permiten a los participantes desarrollar ideas y soluciones de manera
creativa y colaborativa, a través de un formato flexible pero también apoyado en guias de tiempos
y métodos de evaluacion sugeridos para asegurar un progreso estructurado y claro.

La dindmica de Creatopia esta disefiada para integrarse con los proyectos de clase,
promoviendo tanto el trabajo en equipo como la participacién individual en un contexto de
competencia amistosa. Cada equipo cuenta con un “mini disefiador” fisico, un personaje
personalizado segun distintos roles del ambito del disefio, que acomparfia a los estudiantes en
equipos en el proceso de juego. Este personaje otorga un enfoque narrativo al juego, donde los
participantes tienen la mision de resolver las actividades de cada mundo. Al ganar cada “batalla”
(actividad) de manera individual o grupal, los equipos pueden ganar insignias que se acumulan a
nivel grupal, y el equipo con el mayor nimero de insignias sera el ganador final de la experiencia.

A través de su enfoque colaborativo, Creatopia incentiva la participacion activa y la
exploracion creativa, ofreciendo una alternativa al modelo de clase tradicional. Su estructura
permite que el proceso de aprendizaje se convierta en una experiencia inmersiva, en la que los
estudiantes, guiados por actividades ludicas se sumerjan en el proceso de creacion y resolucion de

ideas.
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12.1 Area digital

El area digital esta compuesta por dos secciones clave desarrolladas en la plataforma de
disefio Figma, que facilitan el desarrollo de la actividad y se presentan de manera que el
monitor/docente que vaya a manejar la herramienta pueda abordarlas de forma efectiva:
12.1.1 Plataforma Web para el docente: Manual del docente

Esta plataforma es el primer punto de acceso al area digital y esta disefiada exclusivamente
para el uso del docente. Su estructura guia a este en la navegacién y uso de la herramienta,
garantizando una comprension clara de cada elemento. Se accede a través de un enlace para su
visualizacion en linea.

12.1.1.1 Pantalla de inicio. La plataforma abre con una pantalla de bienvenida que
contextualiza al docente sobre el manual. En esta pantalla se encuentra un botdn destacado que
permite avanzar por la plataforma.

12.1.1.2 Introduccion a la herramienta. Tras la bienvenida inicial, se ofrece una breve
introduccién que describe el proposito de la herramienta. Desde esta seccion, el docente puede
acceder rapidamente a informacion esencial para la comprension y el uso del juego.

12.1.1.3 Accesos rapidos. La plataforma presenta atajos directos para facilitar el acceso a
informacion clave, tales como:

o Areaweb: Explica las dos versiones de la plataforma (para estudiantes y para docentes)

y proporciona los cadigos de acceso correspondientes.
e Descripcién de pantallas de cada mundo y guia encantado: descripcion detallada de las
pantallas principales de cada mundo y explicacion de sus elementos y funcionalidades

guia.
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12.1.1.4 Descripcion de los elementos en el area analoga. La plataforma proporciona una
guia sobre los materiales fisicos del juego, describiendo como deben emplearse y su relacién con
la plataforma digital.

12.1.1.5 Flujo de juego. Se ofrece un desglose del flujo de juego para que el docente pueda
entender el orden de las actividades y como se conectan los componentes digitales y analogos en
el desarrollo de la dinamica.

12.1.1.6 Terminologia y preguntas frecuentes. Para asegurar una comprension completa,
se incluye un glosario de términos clave utilizados en el juego y una seccién de preguntas
frecuentes que resuelve dudas comunes relacionadas con el flujo de la actividad, el uso de la
plataforma, y el proceso de acumulacién de insignias por parte de los estudiantes.
Figura 91

Vista preliminar Manual Docente
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Nota. Vista preliminar de manual docente realizado en Canva.
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Para visualizar el manual del docente, ingresar al apéndice X.
12.1.2 Plataforma Web para estudiantes: EI mundo de Creatopia

Esta seccion representa el area digital de acceso directo para los estudiantes o jugadores
mientras participan en el juego. Aqui, la plataforma guia a los estudiantes en cada paso, facilitando
su interaccion con las actividades y los recursos digitales. Se accede a través de un enlace para su
visualizacion en linea y mediante un cddigo QR para su version movil.

12.1.2.1 Pantalla de inicio. La plataforma comienza con una pantalla de bienvenida que
proporciona el contexto del juego y permite avanzar a la siguiente seccion; en esta se presenta un
cddigo de acceso, que el monitor puede compartir con los estudiantes segln sea necesario.

12.1.2.2 Presentacion de los personajes (mini-disefiadores). En la siguiente pantalla, los
estudiantes tienen la oportunidad de explorar a los personajes principales, conocidos como mini-
disefiadores. Cada personaje tiene su propia identidad y habilidades.

12.1.2.3 Mapa de los mundos. Tras la introduccion, los estudiantes pueden acceder al
mapa interactivo de los cuatro mundos, a los que se puede ingresar libremente en cualquier
momento. Cada mundo estd vinculado a diferentes fases de la etapa de ideacion y contiene
actividades especificas.

12.1.2.4 Acceso a actividades y recursos en cada mundo. Dentro de cada mundo, la

plataforma presenta una pantalla inicial con:

a. Acceso a las actividades. Cada mundo cuenta con dos actividades relacionadas con
la fase de ideacion correspondiente.
b. Botones de recursos. Los estudiantes pueden acceder a herramientas Utiles, como

un crondémetro y masica de ambientacion para acompafar cada actividad.
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c. Informacion adicional. Instrucciones y sugerencias para el desarrollo de las
actividades, incluyendo recursos fisicos a utilizar.
d. Guia encantado. Personaje de apoyo que presenta atajos a los recursos en cada

mundo.

12.1.2.5 Pantallas de actividad. En cada actividad, la plataforma ofrece una descripcion
detallada que incluye:
a. Instrucciones de la actividad. Explica el objetivo de la actividad
b. Cartas y tiempos sugeridos. Muestra informacion especifica del mazo de cartas
utilizado, como comodines o cartas trampa, y tiempos sugeridos para cada fase.
c. Explicacion de la batalla. Describe el proceso de la batalla y el criterio para que un

equipo sea declarado ganador, junto con las recompensas obtenidas.

12.1.2.6 Acceso a otros elementos relevantes. Los estudiantes también pueden consultar
informacion adicional, como:
a. Kit de emergencia. Elementos y recursos fisicos para superar obstaculos durante el
juego.
b. Personajes. Detalles sobre los mini-disefiadores.

c. Pacto de batalla. Explicacion del mazo de cartas para seleccion del ganador.
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Figura 92

Vista preliminar Mundo de Creatopia
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Nota. Vista preliminar de mundo de Creatopia realizado en Canva.
Para visualizar el mundo de Creatopia, ingresar al apéndice Y.
12.2 Area anéaloga

12.2.1 Batallas y mazos de cartas

Como se mencionaba, en el juego se incluyen dos actividades (batallas) por cada mundo.

Estas se enfocan en ejercicios creativos donde algunas son de un estilo mas libre mientras que

otras utilizan contenido de métodos de disefio. Como complemento al area digital donde se

encuentra explicacion de cada una, se cuentan con unas cartas con las que los usuarios interacttian

fisicamente y proporcionan el contenido para el desarrollo de las batallas. Las actividades

planteadas son las siguientes:
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12.2.1.1 Mundo 1: Lienzorama. Esta actividad, inspirada en la creacién de moodboards,
emplea un mazo de cartas de inspiracion dividido en cuatro categorias: Paleta de color, Estilos,
Texturas y Rasgos. Cada carta representa un aspecto que se busca reflejar en el producto. El
propdsito es fusionar estos elementos en las alternativas generadas para lograr una representacion
visual coherente del concepto y la identidad deseada, facilitando asi la integracion de nuevos
elementos que abren la posibilidad a nuevos caminos para explorar en el disefio que se esta
trabajando.

Para esta actividad se cuentan con 18 tarjetas por categoria, para un total de 72 cartas.
Figura 93

Cartas Lienzorama: Reverso

Color Textura Estilo Rasgos

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Inspiralia.
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Figura 94

Cartas Lienzorama: Paletas de color
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Nota. Mazo de cartas batalla 1, Inspiralia.

Figura 95

Cartas Lienzorama: Paletas de color
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Nota. Mazo de cartas batalla 1, Inspiralia.
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Figura 96

Cartas Lienzorama: Estilos

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Inspiralia.
Figura 97

Cartas Lienzorama: Estilos

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Inspiralia.
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Figura 98

Cartas Lienzorama: Texturas
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Nota. Mazo de cartas batalla 1, Inspiralia.
Figura 99

Cartas Lienzorama: Texturas
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Nota. Mazo de cartas batalla 1, Inspiralia.

Figura 100

Cartas Lienzorama: Rasgos
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Nota. Mazo de cartas batalla 1, Inspiralia.

Figura 101

Cartas Lienzorama: Rasgos
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Nota. Mazo de cartas batalla 1, Inspiralia.
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12.2.1.2 Mundo 1: Cuentacuentos. La actividad Cuentacuentos invita a los participantes
a explorar el storytelling en equipos de dos personas. Cada grupo seleccionara cuatro cartas del
mazo de inspiracién, una de cada categoria: Objeto, Situacion, Rutina y Usuario. Estas cartas
representan elementos clave que inspiraran la creacion de una historia unica. El desafio consiste
en entrelazar estos elementos para construir una narrativa cautivadora que refleje de forma creativa
y coherente la esencia de cada carta.

Esta actividad contiene 18 tarjetas por categoria, para un total de 72 cartas.
Figura 102

Cartas Cuentacuentos: Reverso

2

=

Objeto Situacion Rutina Usuario

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Inspiralia.
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Figura 103

Cartas Cuentacuentos: Objeto

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Inspiralia.
Figura 104

Cartas Cuentacuentos: Objeto

Escoge un objeto Escoge cualquier
que empiece con la objeto que desees
y inicial de tu nombre para tu historia

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Inspiralia.
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Figura 105

Cartas Cuentacuentos: Rutina

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Inspiralia.
Figura 106

Cartas Cuentacuentos: Rutina

Escoge la rutina que Escoge la rutina de
prefieras para tu tus fines de semana
historia para la historia

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Inspiralia.
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Figura 107

Cartas Cuentacuentos: Usuario

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Inspiralia.
Figura 108

Cartas Cuentacuentos: Usuario

Dile a un compariero Dile a tu profesor
que te de una que te de una
descripcion de descripcion de

usuario usuario

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Inspiralia.
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Figura 109

Cartas Cuentacuentos: Situacion

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Inspiralia.
Figura 110

Cartas Cuentacuentos: Situacién

Escoge dos cartas Trabaja con la
de situacion/contexto
situacion/contexto que te mencione un
para tu historia compafiero

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Inspiralia.
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12.2.1.3 Mundo 2: Manch-arte. La actividad Manch-arte, inspirada en la técnica de
dibujo sobre manchas, se realiza de manera individual; donde cada usuario seleccionara una carta.

Estas cartas servirdn como punto de partida para desarrollar una o varias alternativas
usando manchas como base para dar forma a un producto segun la tematica del proyecto.

Esta actividad contiene un total de 27 tarjetas.
Figura 111

Cartas Manch-arte: Reverso

|

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Idearium.
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Figura 112

Cartas Manch-arte: Contenido
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Nota: mazo de cartas batalla 1, Idearium.
Figura 113

Cartas Manch-arte: Contenido

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Idearium.
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Figura 114

Cartas Manch-arte: Contenido

Puedes ver las
cartas y escoger
la que prefieras

PSR
% 0 x
* &

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Idearium.

12.2.1.4 Mundo 2: Dibuja todo menos. La actividad Dibuja todo menos, basada en la

técnica de dibujo sobre siluetas, reta a los participantes a trabajar individualmente. Estas cartas

guiaran el desarrollo creativo de la actividad, en la cual los participantes deben rellenar las siluetas

sin dibujar directamente el contorno del objeto principal, sino enfocandose en el entorno y los

detalles alrededor. Este enfoque permite explorar cdmo los elementos ausentes pueden cobrar vida

a través de los trazos y estimular nuevas formas de representacion visual.

Esta actividad contiene un total de 27 tarjetas.
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Figura 115

Cartas Dibuja todo menos: Reverso

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Idearium.
Figura 116

Cartas Dibuja todo menos: Contenido

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Idearium.
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Figura 117

Cartas Dibuja todo menos: Contenido

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Idearium.
Figura 118

Cartas Dibuja todo menos: Contenido
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- g

u h 7

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Idearium.
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12.2.1.5 Mundo 3: La triada. La actividad La Triada, inspirada en la técnica What if,
invita a los participantes a desafiar sus habilidades de asociacion y creatividad. En grupos de dos,
seleccionaran tres cartas de inspiracion: una de cada categoria —Situacion, Objeto y Usuario. Estas
cartas establecerdn un escenario inesperado y retador que los equipos deberan explorar. La
combinacion de elementos Unicos abrird nuevas posibilidades de disefio y permitira desarrollar
ideas originales, estimulando la capacidad de conectar conceptos que, a primera vista, parecen
inconexos.

Esta actividad contiene un total de 24 tarjetas por cada categoria, para un total de 72 cartas.
Figura 119

Cartas La triada: Reverso

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchopolis.
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Figura 120

Cartas La triada: Objeto

Reloj Lampara
Ventilador Cepillo de
dientes

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchopolis.
Figura 121

Cartas La triada: Objeto

Pala Martillo

Cuchara Gafas de sol

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchoépolis.

Guitarra

Pelota

Espejo

Anillo
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Figura 122

Cartas La triada: Objeto

Sofa Computador
Dile a un
Pincel compafiero que
te diga un
objeto

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchopolis.
Figura 123

Cartas La triada: Objeto

Florero Estante
Escoge
Libro un objeto que

empiece por la inicial
de tu nombre

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchopolis.
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Sombrero

Escalera

Termo

Microfono
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Figura 124

Cartas La triada: Usuario

Gamer Skater

Cosplayer Tattoo Artist

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchopolis.
Figura 125

Cartas La triada: Usuario

Artista de Graffiti Fanatico de
deportes extremos

Persona con DJ
diversidad visual

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchoépolis.

Fanatico de los
comics y manga

Adulto mayor
de 70 arios

Agricultor

Nino
de 8 afios
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Figura 126

Cartas La triada: Usuario

Streamer de Coleccionista

videojuegos de antigliedades
Dile a un

compafero que Adulto mayor
te diga un de 80 afios

usuario

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchopolis.

Figura 127

Cartas La triada: Usuario

Motociclista Influencer
Trabajador Aficionado
Remoto al fitness

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchopolis.
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Eres libre
de escoger
tu usuario

Ama de casa

Coach de
vida

Nifo
de 5 afios
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Figura 128

Cartas La triada: Escenario

Parque Escuela Museo

Casa Centro Comercial Cine

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchopolis.
Figura 129

Cartas La triada: Escenario

Cafeteria Hospital Restaurante
Estadio Parque de Universidad
diversiones

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchoépolis.
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Figura 130

Cartas La triada: Escenario

Campo Hotel Jardin

Aeropuerto Biblioteca Parqueadero

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchopolis.
Figura 131

Cartas La triada: Escenario

Playa Plaza de mercado Cabafia
Dile a tu

Oficina Escoge el lugar compafiero que te diga
que desees un lugar

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Sketchoépolis.
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12.2.1.6 Mundo 3: ;Y si...?. La actividad ¢Y si...?, basada en la técnica What if? invita a
cada jugador a seleccionar una carta del mazo que contenga una situacion hipotética o elementos
inesperados. El objetivo es integrar creativamente esta situacion o elemento en el proyecto en
desarrollo. Al explorar cobmo asociar la carta seleccionada con su proyecto, los participantes
descubren nuevas direcciones y expanden los limites de sus ideas, generando perspectivas
innovadoras y soluciones originales.

Esta actividad contiene un total de 27 cartas.

Figura 132

Cartas ¢Y si...?: Reverso

16

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Sketchopolis.
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Figura 133

Cartas ¢Y si...?: Contenido

&Y si mi disefio
incorpora formas

geométricas simples,

como circulos y
rectangulos?

&Y si mi proyecto
utiliza ceramica
como material
principal?

LY si mi proyecto se
inspira en el estilo
minimalista?

Intercambia de
situacién con uno
de tus comparfieros

(No puedes leer la carta de élella
antes de escoger)

&Y si mi disefio se
basa en formas
organicas inspiradas
en la naturaleza?

£Y si mi proyecto
incorpora elementos
inspirados en el arte
urbano y el graffiti?

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Sketchopolis.

Figura 134

Cartas ¢Y si...?: Contenido

&Y si mi proyecto se
inspira en el estilo
futurista?

Revisa las cartas y
elige la que desees

&Y si mi disefio se
inspira en mi animal
favorito?

&Y si mi proyecto utiliza
realidad aumentada
para mejorar la
experiencia del
usuario?

&Y si mi disefio se
pudiera construir con
hilos/lanas?

2Y si mi disefio se
inspira en la dltima
cancion que
escuché?

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Sketchopolis.

ZY si mi proyecto
utiliza materiales
reciclados?

Y si tu proyecto debe
ser para el usuario de
tu compafiero de la

derecha?
(Pidele que te explique y
plantea el concepto para este
nuevo usuario)

LY si mi disefio incorpora
elementos de disefio
inspirados en la cultura
tradicional de una
region?

(Puedes escoger la que desees)

&Y si mi disefio se
centra en la creacion
de formas plegables?

&Y si mi disefio se
inspira en un animal
que empiece por la

inicial de mi nombre?

LY si mi proyecto se
inspira en la dltima
pelicula que vi?
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Figura 135

Cartas ¢Y si...?: Contenido

&Qué caracteristicas
adicionales
necesitaria el
producto si se hiciera
portable?

¢Coémo se adaptaria el
producto se utilizara en
un entorno de
festivales de musica
electronica?

&Y si mi proyecto de
disefio estuviera
hecho para ser
ensamblado por el
propio usuario?

¢Qué caracteristicas
adicionales necesitaria
el producto si se disefia
para personas con
dificultades visuales?

4Coémo cambiaria el
disefo si se inspirara
en una pesadilla?

&Y si mi disefio se
inspira en una ciudad
de Colombia?

(Puades escoger la que
desees)

¢Cémo seria mi
producto si se
disefara para un
mundo
postapocaliptico?

Toma dos cartas y
resuelve las dos
situaciones
simultdneamente con
tu proyecto

&Y si mi proyecto debe
cumplir mas de cuatro
funciones?

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Sketchopolis.

12.2.1.7 Mundo 4: Esqueleto Precioso. La actividad Esqueleto precioso, basada en la
conformaciéon de una idea a partir de multiples perspectivas, fomenta el enriquecimiento
colaborativo de ideas. En ella, cada jugador elige una carta que contiene una indicacion especifica
para interactuar con las propuestas de los demas participantes. Los jugadores rotaran sus
alternativas y, al recibir una nueva, aportaran sugerencias o realizaran ajustes en ella. Este
intercambio permite que cada propuesta evolucione mediante la contribucién de ideas.

Esta actividad contiene un total de 27 cartas entre dos tipos de dificultad.
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Figura 136

Cartas Esqueleto Precioso: Reverso

&g

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Scamparia.

Figura 137

Cartas Esqueleto Precioso: Contenido

Agrega un
elemento sorpresa
a la alternativa que

recibiste

Agrega un
elemento con un
estilo opuesto al de
la alternafiva que
recibiste

Cambia toda la
parte estética de la
alternativa que
recibiste

Propon una
fusion entre dos
alternativas de
diferentes
jugadores

Propon una
adaptacién para
hacer la alternativa
mas inclusiva

Cambia el estilo de
la alternativa que
recibiste por el que
prefieras

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Scamparia.

Elimina un
componente de la
alternativa que
recibiste

Eres libre de
realizar las mejoras
que desees a la
alternativa de tu
compafero

Modifica los
materiales de la
alternativa que
recibiste
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Figura 138

Cartas Esqueleto Precioso: Contenido

Replantea la
alternativa de tu
compaiiero
enfocéndola en la
sostenibilidad

Construye una
nueva idea a partir
de la alternativa
que recibiste

Haz que la idea
luzca como si
saliera de una

pelicula de los 80's

Replantea la
alternativa de tu
compafiero como si la
tuvieras que construir
con materiales
reciclados

Haz que la idea se
veade un estilo
futurista

Haz que la idea
luzca como si
saliera de una

pelicula de fantasia

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Scamparia.

Figura 139

Cartas Esqueleto Precioso: Contenido

Mezcla dos estilos
de disefio para la
alternativa que
recibiste

Haz que la idea se
vea de un estilo
rustico

Plantea la
alternativa como si
la pudieran utilizar
tanto adultos como

bebés

Nota. Mazo de cartas batalla 1, Scamparia.

Modifica la idea
inspirandote en tu
animal favorito

Plantea nuevas ideas
manteniendo el
concepto de la
alternativa que
recibiste

Mezcla el estilo de tu

alternativa con la de

tu compaiiero para
darle una nueva
sugerencia a él

Modifica el aspecto
formal de la
alternativa que
recibiste

Haz que la idea
luzca como si
saliera del videoclip
de tu cancion
favorita

Modifica la idea
inspirandote en tu
planta favorita

Pidele a tus
compaferos que te
digan un nuevo
elemento (estilo, color,
forma, efc) y con estos
modifica la alternativa

Modifica solo un

elemento de la

alternativa que
recibiste

Dile a tu profesor
que te sugiera un
estilo de disefio y
plantea una nueva
idea con este
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12.2.1.8 Mundo 4: Sombreritos. La actividad Sombreritos, inspirada en la metodologia
SCAMPER + Los seis sombreros para pensar, invita a cada grupo a elegir un sombrero sorpresa
de entre seis opciones: blanco, negro, amarillo, verde, rojo y azul. Cada sombrero asigna un
enfoque particular para abordar el proyecto. Ademas, cada grupo recibird una carta que contiene
una accion especifica relacionada con el sombrero seleccionado. La mision es combinar el enfoque
del sombrero con la accion indicada para generar una iteracion creativa en la alternativa asignada,
explorando asi nuevas perspectivas.

Esta actividad contiene un total de 24 cartas de contenido mas 32 cartas correspondientes
a los sombreros.
Figura 140

Cartas Sombreritos: Reverso

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Scamparia.
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Figura 141

Cartas Sombreritos: Cartas sombreros

4,
oo

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Scamparia.

Figura 142

Cartas Sombreritos: Contenido

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
adapta un nuevo

elemento a tu
alternativa

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
modifica un
elemento central de
tu disefio

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Scamparia.

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
cambia una
caracteristica clave
de tu proyecto

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
adapta un nuevo
material a tu idea

Desde |a perspectiva
de fu sombrero,

susfituye un aspecto
de tu proyecto por un
componente de otra
alternativa que tengas

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
modifica un aspecto
de tu idea por lo que
sugiera un
compafiero
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Figura 143

Cartas Sombreritos: Contenido

Desde |la perspectiva
de tu sombrero,
sustituye un
elemento por otro en
tu disefio

Desde |a perspectiva
de tu sombrero,
reemplaza una
caracteristica de tu
alternativa

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
cambia una parte de
tu proyecto

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
madifica uno de los
companentes de tu
disefio

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Scamparia.

Figura 144

Cartas Sombreritos: Contenido

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
sustituye un
elemento por otro en
tu disefio

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
reemplaza una
caracteristica de tu
alternativa

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
cambia una parte de
tu proyecto

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
modifica uno de los
componentes de tu
disefio

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Scamparia.

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
meodifica un aspecto
clave de tu
alternativa con algo
nuevo

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
reemplaza un
aspecto de tu idea
por lo que sugiera un
compafiero

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
maodifica un aspecto
clave de tu
alternativa con algo
nueve

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
reemplaza un
aspecto de tu idea
por lo que sugiera un
compafiero
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Figura 145

Cartas Sombreritos: Contenido

Desde |a perspectiva
de tu sombrero,
sustituye un
elemento por ofro en
tu disefio

Desde |a perspectiva
de tu sombrero,
reemplaza una

caracteristica de tu

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
cambia una parte de
tu proyecto

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
modifica uno de los
componentes de tu

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
modifica un aspecto
clave de tu
alternativa con algo
nueveo

Desde la perspectiva
de tu sombrero,
reemplaza un
aspecto de tu idea

por lo gue sugiera un
compafero

alternativa disefio

Nota. Mazo de cartas batalla 2, Scamparia.

12.2.1.9 Pacto de batalla. El conjunto de cartas del “Pacto de Batalla” se distingue por su
forma cuadrada, caracteristica que permite diferenciarlo claramente de las cartas utilizadas en cada
batalla. Este mazo tiene como propo6sito ofrecer una opcion adicional y orientada para definir, de
forma estructurada, a los ganadores de las diversas actividades planteadas en los distintos mundos.
Su uso es opcional, permitiendo asi que los participantes puedan decidir si desean implementar un
criterio de seleccion, optimizando la evaluacion de los resultados en cada desafio.
Figura 146

Pacto de batalla reverso

Nota. Mazo de cartas Pacto de batalla.
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Figura 147

Pacto de batalla contenido

Gana la idea
mas simple
pero efectiva

La victoria es
para la idea que
te haria ganar
una apuesta en
un bar

La victoria es para
la idea que
podrias usar en un
safariy en una
fiesta elegante al

Gana la idea
mas facil de
explicar

Gana la idea
mas inutil
pero divertida

Gana la idea
mas
tecnoldgica

Gana la la
invencion que
nadie pidio

La victoria es
para la idea que
puedas explicar

con solo tres

palabras

Gana la idea
mas colorida

Gana la idea
mas ecoldgica

El ganador sera la
propuesta que
desafie las leyes
de la fisica (o al
menos lo intente)

Gana la idea
mas ingeniosa

mismo tiempo

Nota. Mazo de cartas Pacto de batalla.
12.2.2 Personajes: mini disefiadores

Se presentan los mini disefiadores: el Constructor, el Modelador, el Analitico, la Inventora
y la Creativa. Los personajes seran los compafieros asignados a cada uno de los equipos
establecidos (cinco en total).

Para fomentar un vinculo cercano entre los jugadores y los personajes, se optd por un
disefio en forma relacionado con el “osito de peluche”. Los mini disefiadores, de 15 cm de altura,
estan confeccionados en tela, con detalles bordados y prendas base, sobre las cuales se aplica la
técnica de sublimacion para su personalizacion.

El desarrollo de las personalidades de los personajes puede consultarse en la seccién

correspondiente de la etapa de ideacion, en el area analoga, bajo la categoria “Personajes”.
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Figura 148

Mini Disefladores

Nota. Prototipo final personajes.
12.2.3 Recompensas: insignias

Las insignias representan las recompensas otorgadas a los jugadores que se destaquen en
las diferentes batallas del juego. Disefiadas en forma de pines, estas insignias pueden ser colocadas
en un lazo tipo scout, que cada mini disefiador lleva consigo. Las insignias son acumulables, y al
final del juego, el jugador que haya obtenido la mayor cantidad de ellas sera coronado como el
ganador. Cada mundo ofrece dos insignias (una por cada batalla) duplicadas, correspondientes al

primer y segundo lugar. A continuacidn, se presentan las insignias correspondientes.
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Figura 149

Insignias digitalizadas final

INSIGNIAS
INSPIRALIA IDEARIUM
- o W
=2
© ° . | ¢ 9
: =2 % L
©
Lienzorama Cuentacuent tos Manch-arte Dibuja todo menos..
SKETCHOPOLIS SCAMPARIA

Nota. llustracién digital y organizaciéon por mundos.

Figura 150

Insignias fisicas

Esqueleto precioso Sombreritos

Nota. Insignia tipo pin.
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12.2.4 Kit de emergencia

El kit de emergencia, tal como se explicd previamente, se presenté como una alternativa,
ayuda o condicionante para el desarrollo de las batallas (actividades) dentro del juego. Este kit
incluye una serie de materiales para facilitar la construccién de ideas de manera tangible, apoyando
a los jugadores en el proceso creativo. A continuacion, se enumeran nuevamente.

e Solidos de madera

e Masa de moldeado

e Bloc con papel blanco y papel calcante

e Sticky notes de colores

e Colbon

e Tijeras

e Marcadores

e Limpiapipas

e Alambre
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Figura 151

Kit de emergencia

Nota. Materiales kit de emergencia final.
12.2.5 Empaque

Para facilitar el orden y transporte de todos los elementos se propuso un empaque estilo
“bolso organizador viajero” que cuenta con bolsillos en su parte interna destinados a almacenar
cada uno de los distintos elementos. Un espacio solo para mini disefiadores, un exhibidor de
insignias, un bolsillo para las tarjetas (cada grupo de cartas estara empacado de manera individual
en bolsas), un espacio para guardar papel y finalmente un bolsillo para guardar elementos del kit
de emergencia. También para mejor organizacion del kit se agrega un estuche adicional.

El “bolso viajero” esta confeccionado con dos tipos de tela; la parte exterior, impermeable
en color celeste y un forro interior de algodon con disefio de cuadros, seleccionado para aportar un

contraste visual atractivo y un elemento de sorpresa.
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Los bolsillos y compartimentos internos, disefiados para el almacenamiento de los
materiales analogos, estan elaborados en muselina, lo que facilita la identificacion de los espacios
y de los elementos destinados a cada uno. Para garantizar la seguridad de estos se incorporaron
cierres, varillas de corset y velcro en su disefio interior. Ademas, el bolso cuenta con un relleno de
guata, que no solo proporciona una apariencia acolchada, sino que también refuerza la proteccion
de su contenido.

Para informacion detallada de este consultar el apéndice Z.

Figura 152
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Nota. Presentacion empaque final.
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Figura 153

Packaging

Nota. Presentacion empaque final.
Figura 154
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Nota. Presentacion empaque final.
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13. Conclusiones

13.1 Reflexiones basadas en los hallazgos
A. En base a la investigacion en la literatura y otras fuentes relacionadas, se observa que
las metodologias de gamificacion estan siendo cada vez mas utilizadas a nivel global para
mejorar el ambiente y la actitud de los estudiantes frente a los retos académicos. Como
punto de partida a la etapa de empatizar, en este contexto, se presenta destacable la
conexion directa proporcionada con los usuarios, donde se comprendié mas a fondo sus

necesidades, emociones y perspectivas.

A través de este acercamiento, se demuestra que los estimulos en el entorno académico ya
sean positivos 0 negativos, pueden influir significativamente en la experiencia de los
estudiantes, afectando tanto su motivacién como su desempefio. Asi, la gamificacion
emerge como una herramienta significativa que puede facilitar al profesor el proceso de
ensefianza, al mejorar la dindmica del aula y motivar a la participacion a crear un ambiente
mas interactivo y estimulante y a aumentar el interés de los estudiantes por los contenidos
y el tiempo de clase.

B. En el marco del segundo objetivo, se llevd a cabo un analisis detallado de las necesidades
y preferencias de los usuarios, durante la fase de empatizar, se identificaron probleméticas
relacionadas con la motivacion que enfrentan los estudiantes de disefio industrial en la
etapa de ideacion. Este analisis orientd el propdsito de la herramienta desarrollada como
un apoyo directo para mejorar el proceso creativo en esta fase.

e Gracias a la participacion de los usuarios en actividades como los focus group se logro

la identificacion de necesidades y deseos que dieron pase al desarrollo de la
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herramienta y que influyeron en la toma de decisiones relacionadas con aspectos como
su estética y los elementos a incorporar.

e Se identificaron los roles que adopta el estudiante de disefio y se representaron en
elementos de la herramienta con el proposito que los usuarios puedan sentirse
identificados e incentivarse a participar también por recompensas como
reconocimiento a su avance durante esta etapa.

C. A través del andlisis realizado, se resaltan los aspectos maés significativos del tercer
objetivo; el desarrollo de la herramienta Iudica propuesta para estimular la dindamica en la
etapa de ideacion se centrd en integrar tanto elementos digitales como analdgicos, se
realizé un proceso de seleccion de métodos, diagramas y recursos relacionados con la
etapa de ideacidn y ejercicios creativos para incorporar en la dindmica de la herramienta,
los cuales permiten que los usuarios exploren nuevas opciones para la generacion de
conceptos para sus proyectos mientras trabajan en equipo y se divierten.

e Se incorpord una estética relacionada con la fantasia y los roles que adopta el
diseflador como estudiante y en su area; se incorpord elementos graficos como
lapices, pinceles, colores y deméas que hacen alusién a aspectos relacionados con la
temaética.

e Uno de los aspectos méas destacados del proceso de disefio fue la creacion original de
todas las ilustraciones y recursos graficos, asi como de los personajes que representan
a los estudiantes de disefio. Estos elementos se disefiaron para alinearse con la tematica
de fantasia, integrando estilos y caracteristicas que resonaran con los estudiantes de
disefio y la etapa de ideacion. Con estos recursos se busco enriquecer la experiencia de

los usuarios y garantizar su autenticidad. Por otra parte, se complemento este trabajo
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creativo con el uso de inteligencia artificial en la actividad “Cuentacuentos”, generando
iméagenes de las situaciones para las tarjetas, y con imagenes reales para las texturas y
estilos en “Lienzorama”.

Con el proposito que los usuarios puedan acceder a la informacion de la herramienta
de forma réapida y sencilla, se optd por el desarrollo de una plataforma digital de
manera que podran acceder a ella independientemente del dispositivo que utilicen.

La forma propuesta para las tarjetas demostro ser flexible y funcional, permitiendo a
los usuarios adaptar la disposicion de lectura segun sus preferencias. Algunos optaron
por la disposicion radial sugerida, mientras que otros las organizaban en fila. En ambos
casos, las tarjetas facilitaron la agrupacion de informacion y favorecieron la

visualizacion del contenido necesario para desarrollar las actividades.

D. Se realizé un proceso de validacion con cada una de las actividades propuestas para la

herramienta en un entorno real como las clases de disefio, con lo cual se evidenciaron

aspectos de mejora relacionados con la clasificacion de informacién, correccion de

categorias propuestas y estética.

Se identificé que existen factores influyentes en el éxito y disposicién para la
realizacion de las actividades como la distribucion del salon, el horario de clase, la
relacion gue tienen entre los estudiantes y el tiempo para realizar los ejercicios.

Se presenta la necesidad de la creacion de un instructivo para los docentes donde se
explica de manera general la dindmica del juego ademas de esclarecer preguntas

frecuentes y dar recomendaciones para casos especiales.
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e Como resultado de las validaciones se incorporaron nuevos apartados en la pagina
web relacionados con informacion de mazo de cartas y flujo de las actividades, ademas
de otras opciones como masica y cronémetro para las actividades.

e La herramienta fomenta la colaboracion entre estudiantes al integrar actividades
grupales y dinamicas de equipo, permite compartir perspectivas y enriquecer el proceso
de ideacion individual a partir de diferentes puntos de vista.

e La herramienta demostré adaptarse efectivamente para estudiantes con distintos
estilos de aprendizaje, permitiendo que cada participante encuentre una forma de
involucrarse en la actividad.

e La inclusion de ejercicios no lineales, como el uso de cartas con situaciones
hipotéticas, motivo a los estudiantes a considerar ideas fuera de lo comun y a
explorar caminos menos convencionales en el proceso de generacion de alternativas.

e A través del andlisis de las nubes de etiquetas generadas a partir de los comentarios
recopilados durante la fase de validacion, tanto de docentes como de estudiantes, se
ha corroborado el propésito y la eficacia de la herramienta desarrollada. Las palabras y
frases més frecuentes en estos comentarios destacan aspectos clave como la
motivacion, la creatividad y el trabajo colaborativo, los cuales constituyen el nicleo
de la propuesta.

e Ademas de resaltar las percepciones positivas y las areas de mejora sefialadas por los
participantes, ofrecen una representacion visual de los puntos de interes y fortalezas
que la herramienta logra en su implementacion.

e La herramienta se presenta como una alternativa flexible y adaptable para la etapa

de ideacidén, permitiendo su uso tanto en el desarrollo de proyectos especificos y



CREATOPIA: HERRAMIENTA PEDAGOGICA PARA IDEAR 210

tematicas trabajadas en clase como en actividades individuales como recurso para

potenciar la creatividad y refrescar la mente.

13.2 Consideraciones a partir de las limitaciones

Presenta restricciones frente al acceso al area web; para utilizar tanto los instructivos
como el entorno digital de Creatopia, es indispensable contar con una conexion a
internet.

A pesar de que se propuso la creacion de un manual o instructivo que detallara la
ejecucion de cada actividad (o batalla) con ejemplos especificos, esta opcion fue
finalmente descartada, ya que el objetivo central de la herramienta es incentivar la
exploracién de maltiples enfoques y expresiones para la generacion de alternativas.
Incluir instrucciones detalladas podria limitar la libertad de los participantes para
desarrollar sus propios métodos, tanto individuales como grupales, y encauzaria el
proceso creativo hacia un unico camino, restando flexibilidad y reduciendo las
posibilidades de autodescubrimiento en la ejecucion de cada actividad.

En la fase de ideacion, fue necesario obtener el permiso del docente de taller de disefio
para realizar las pruebas, asi como la coincidencia de que los grupos estuvieran en la
fase de ideacidn y que las actividades se llevaran a cabo dentro del horario de clase. No
obstante, esta situacion present6 una ventaja significativa, ya que permitié observar el
comportamiento de la herramienta en un escenario real y en un proceso tipico de disefio,
contribuyendo a validar la efectividad de la herramienta, proporcionando datos valiosos

para evaluar su impacto en la motivacion y creatividad de los participantes.
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La disposicion inicial de los estudiantes para participar en los primeros focus groups
fue limitada. Sin embargo, al comprender el propdsito de estas actividades v,
especialmente, al involucrarse en las dinamicas propuestas, los participantes
comenzaron a expresar libremente sus ideas y frustraciones. Esto permitié obtener
resultados significativos que influyeron directamente en la toma de decisiones para la
definicion de la herramienta relacionadas con las necesidades y expectativas reales de

los usuarios.

13.3 Recomendaciones para investigaciones futuras

La herramienta ha sido disefiada especificamente para alinearse con las fases de la etapa
de ideacion; sin embargo, presenta un potencial de expansion para abarcar otras etapas
del proceso de disefio, incorporando actividades adicionales que fortalezcan cada fase.
La herramienta posee un gran potencial para seguir desarrollandose e integrando
nuevas posibilidades tecnoldgicas, especialmente a través de TICs y otros recursos
emergentes. Estas incorporaciones futuras permitirian enriquecer la experiencia,
brindando a los usuarios una vivencia mas completa y adaptada a las dinamicas

tecnoldgicas actuales.
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Apéndices

Apéndice A: Benchmarking
Analisis de productos que se encuentran en el mercado.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/11bX3DYgD-

ZvricCEPFOKNILUwL6JoFbz/edit?usp=drive link&ouid=114289939334248807282&rtpof=true

&sd=true

Apéndice B: Entrevistas a estudiantes y docentes
Se presentan las entrevistas y encuestas realizadas a estudiantes y docentes para la
recoleccion de informacion en la fase de empatizar.
B.1. Entrevistas realizadas:

https://drive.google.com/drive/folders/liuWFe 66pbui6BwHiX8clALBKI1PtsLzw?usp=drive li

nk

B.2. Encuesta:

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSdFzRvsxovKNSKYKNv3agNoYVI2fLI-

WR]is60Xfcq3EH rilQ/viewform?usp=sf link

Apéndice C: Lista de cotejo
Anadlisis de los productos encontrados en el Benchmarking.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/11bX3DYgD-

ZVvricCEPFOkNILUwLG6JoFbz/edit?usp=drive link&ouid=114289939334248807282&rtpof=true

&sd=true


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lbX3DYgD-ZvricCEPF9kNILUwL6JoFbz/edit?usp=drive_link&ouid=114289939334248807282&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lbX3DYgD-ZvricCEPF9kNILUwL6JoFbz/edit?usp=drive_link&ouid=114289939334248807282&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lbX3DYgD-ZvricCEPF9kNILUwL6JoFbz/edit?usp=drive_link&ouid=114289939334248807282&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/drive/folders/1iuWFe_66pbui6BwHiX8clALBK1PtsLzw?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1iuWFe_66pbui6BwHiX8clALBK1PtsLzw?usp=drive_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdFzRvsxovKNSKyKNv3qNoYVI2fLl-wRjis60Xfcg3EH_riIQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdFzRvsxovKNSKyKNv3qNoYVI2fLl-wRjis60Xfcg3EH_riIQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lbX3DYgD-ZvricCEPF9kNILUwL6JoFbz/edit?usp=drive_link&ouid=114289939334248807282&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lbX3DYgD-ZvricCEPF9kNILUwL6JoFbz/edit?usp=drive_link&ouid=114289939334248807282&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lbX3DYgD-ZvricCEPF9kNILUwL6JoFbz/edit?usp=drive_link&ouid=114289939334248807282&rtpof=true&sd=true
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Apéndice D: Focus Group 1
Resultados del primer grupo focal realizado con estudiantes.

https://drive.google.com/drive/folders/1zZ\WSizoCqgS 2A50zhPIliPm-

exv4tDY XR?usp=drive link

Apéndice E: Focus Group 2
Resultados del segundo grupo focal realizado con estudiantes y docentes.

https://drive.google.com/drive/folders/1TLhpvBgeR9sx-

0B5R1mmJd7w01ei9WcY ?usp=drive link

Apéndice F: Diagrama comparativo
Analisis comparativo entre la propuesta del proyecto y productos del mercado.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1009EJHIVNigQI73fINOIY jeH2bV XdnM/edit?

usp=drive link&ouid=114289939334248807282&rtpof=true&sd=true

Apéndice G: Propuesta de actividades
Opciones de actividades para implementar en el juego.

https://drive.google.com/file/d/1KE8 14W637LajlHMPwvGCYtM3fag4l C/view?usp=s

haring


https://drive.google.com/drive/folders/1zWSizoCgS_2A50zhPIliPm-exv4tDYXR?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1zWSizoCgS_2A50zhPIliPm-exv4tDYXR?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1TLhpvBqeR9sx-0B5R1mmJd7w01ei9WcY?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1TLhpvBqeR9sx-0B5R1mmJd7w01ei9WcY?usp=drive_link
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oo9EJHlVjNiqQI73flNOiYjeH2bVXdnM/edit?usp=drive_link&ouid=114289939334248807282&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oo9EJHlVjNiqQI73flNOiYjeH2bVXdnM/edit?usp=drive_link&ouid=114289939334248807282&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1KE8_14W637LajlHMPwvGCYtM3fqg4l_C/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KE8_14W637LajlHMPwvGCYtM3fqg4l_C/view?usp=sharing
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Apéndice H: Diagrama de flujo
Diagrama de flujo del proyecto.

https://drive.google.com/file/d/1EyzLMa8Y ynXwdCHUgOUZM1C9wpQ7uZFY /view?u

sp=drive_link

Apéndice I: Prototipos basicos y verificaciones
Esquema del diagrama de flujo de la herramienta.

https://drive.google.com/drive/folders/TuQE rtk4 JbZEKI5tXiiCSNsygRwsCin?usp=dri

ve link

Apéndice J: Seleccion de las primeras alternativas
Seleccion inicial de las propuestas para la herramienta.

https://drive.google.com/file/d/1ZwKvixh6gWAw3dkVmCE72DmjQjjOtNal/view?usp=

sharing

Apéndice K: Paletas de color
Opciones de paletas de color para la identidad visual del proyecto.

https://drive.google.com/drive/folders/INIXbuMuxKy4c-

uclzHWOvhdZxiiTpzRD?usp=drive link



https://drive.google.com/file/d/1EyzLMq8YynXwdCHUg0UZM1C9wpQ7uZFY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1EyzLMq8YynXwdCHUg0UZM1C9wpQ7uZFY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1uQE_rtk4_JbZEKI5tXiiCSNsyqRwsCin?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1uQE_rtk4_JbZEKI5tXiiCSNsyqRwsCin?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZwKvixb6qWAw3dkVmCE72DmjQjjOtNaI/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZwKvixb6qWAw3dkVmCE72DmjQjjOtNaI/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1NIXbuMuxKy4c-ucIzHW0vhdZxiiTpzRD?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1NIXbuMuxKy4c-ucIzHW0vhdZxiiTpzRD?usp=drive_link
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Apéndice L: Tipografias
Opciones de tipografias para implementar en la identidad grafica del proyecto.

https://drive.google.com/drive/folders/AMIFBuJDW5Y N-

0YVn2uDPZK5JWO1ZFgfX?usp=drive link

Apéndice M: Moodboards mini disefiadores
Tableros de inspiracion utilizados para el disefio y caracterizacion de los personajes.

https://drive.google.com/drive/folders/1EOQzZ3vOVIp8KcM-

WKPWAUVFKk2p2Ktwpz?usp=drive link

Apéndice N: Iteracidn personajes
Proceso de creacion de los personajes del proyecto.

https://drive.google.com/drive/folders/IXMWKOK7cTOTgPV5Y5DpuUiUAb PMBmMV2

?2usp=drive link

Apéndice O: Alternativas packaging
Propuestas de disefio para el empaque de la herramienta.

https://drive.google.com/drive/folders/1KrUme-

LK1hRo7KgDvgL4Wm4ivnalA8ak?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1MIFBuJDW5YN-oYVn2uDPZK5JWO1ZFqfX?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1MIFBuJDW5YN-oYVn2uDPZK5JWO1ZFqfX?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1EOzZ3v0Vlp8KcM-wKPwAUvFk2p2Ktwpz?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1EOzZ3v0Vlp8KcM-wKPwAUvFk2p2Ktwpz?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1XMWK0K7cT0TqPV5Y5DpuUiUAb_PMBmV2?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1XMWK0K7cT0TqPV5Y5DpuUiUAb_PMBmV2?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1KrUme-LKIhRo7KqDvgL4Wm4ivna1A8ak?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1KrUme-LKIhRo7KqDvgL4Wm4ivna1A8ak?usp=drive_link
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Apéndice P: Representacion base area digital
Diserio preliminar del entorno digital de la propuesta.

https://drive.google.com/drive/folders/IuFYFjYwQO-

s6W00Q WMXKklkfwisgl8Y Ozu?usp=drive link

Apéndice Q: Representacion base manual docente
Diserio inicial del manual digital para docentes.

https://drive.google.com/drive/folders/1yaoGrL835UVb |Y4KNtMpQWaL3pWptrw?usp

=drive link

Apéndice R: Contenido de las cartas
Disefio y contenido de las primeras cartas del juego.

https://drive.google.com/drive/folders/1UnzA Z6jGIHEMVS7KLIGK FzclzpCjjQ?usp=

drive link

Apéndice S: Evolucion area web
Desarrollo y mejoras del area digital.

https://www.canva.com/design/DAGAgJNNUhU/nyfNMsW28FMoVUzComQC5A/edit

Apéndice T: Consentimiento informado
Formato para el consentimiento de los participantes.

https://drive.google.com/file/d/1roMjm6bGNN29ImNeBm7RKFP4i6zn-

zDd/view?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1uFYFjYwQ-s6W0Q_WMXklkfwisgI8YOzu?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1uFYFjYwQ-s6W0Q_WMXklkfwisgI8YOzu?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1yaoGrL835UVb_jY4KNtMpQWaL3pWptrw?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1yaoGrL835UVb_jY4KNtMpQWaL3pWptrw?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UnzA_Z6jGItEMVS7KLiGK_Fzc1zpCjjQ?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UnzA_Z6jGItEMVS7KLiGK_Fzc1zpCjjQ?usp=drive_link
https://www.canva.com/design/DAGAqJnNUhU/nyfNMsW28FMoVUzComQC5A/edit
https://drive.google.com/file/d/1roMjm6bGNN29lmNeBm7RKFP4i6zn-zDd/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1roMjm6bGNN29lmNeBm7RKFP4i6zn-zDd/view?usp=drive_link
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Apéndice U: Preguntas
Preguntas aplicadas en las validaciones.

https://drive.google.com/drive/folders/AN6HgTawZbAavuHccDtjnarDZVI16-h1A-

?usp=drive link

Apéndice V: Mallas receptoras
Diagramas con informacion recopilada en las validaciones.

https://drive.google.com/drive/folders/1ikMxXNPRxBEwPaxsePrt2fuoapyJOI0R6?usp=dri

ve_link
Apéndice W: Resultados validaciones
Recopilacion de informacion obtenida en las validaciones con el registro de las actividades
desarrolladas.
Mallas receptoras:

https://drive.google.com/drive/folders/1ikMxXNPRxBEwPaxsePrt2fuoapyJOI0R67usp=drive link

Registro de actividades:

https://drive.google.com/drive/folders/IDF67NaLL z8BAU2Wc8MwTvhu7gEEynJ3?us

p=drive_link

Apéndice X: Construccidn area web estudiantes y manual docente.
Disefio detallado del area web y docente.

https://www.figma.com/design/0GKh9tsYaFDiIR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=0-

1&node-type=canvas



https://drive.google.com/drive/folders/1N6HgTawZbAavuHccDtjnarDZVl6-h1A-?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1N6HgTawZbAavuHccDtjnarDZVl6-h1A-?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1ikMxNPRxBEwPaxsePrt2fuoapyJOI0R6?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1ikMxNPRxBEwPaxsePrt2fuoapyJOI0R6?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1ikMxNPRxBEwPaxsePrt2fuoapyJOI0R6?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1DF67NaLL_z8BAU2Wc8MwTvhu7gEEynJ3?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1DF67NaLL_z8BAU2Wc8MwTvhu7gEEynJ3?usp=drive_link
https://www.figma.com/design/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=0-1&node-type=canvas
https://www.figma.com/design/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=0-1&node-type=canvas
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Apéndice Y: Creatopia
Prototipos interactivos de la herramienta pedagogica Creatopia.
Estudiantes:

https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=491-

1367&t=TULph0ghUCb915ht-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&page-

id=0%3A1&starting-point-node-id=491%3A1367&show-proto-sidebar=1

Docente:

https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=633-

872&t=307Zw2U5l4qg0Fa9j-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&page-

10=633%3A620

Version movil:

https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=633-

1580&t=5y91 X1Dp8ptGh024-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-

1d=633%3A619&starting-point-node-id=633%3A1580

Apéndice Z: Detalles empaque
Disefio final del empaque de Creatopia.

https://drive.google.com/drive/folders/IVR3YK7rZAW|sxUEWO09J63rTnE9DwxKt0



https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=491-1367&t=TULph0qhUCb915ht-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=491%3A1367&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=491-1367&t=TULph0qhUCb915ht-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=491%3A1367&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=491-1367&t=TULph0qhUCb915ht-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=491%3A1367&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=633-872&t=3QZw2U5I4qqoFa9j-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&page-id=633%3A620
https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=633-872&t=3QZw2U5I4qqoFa9j-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&page-id=633%3A620
https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=633-872&t=3QZw2U5I4qqoFa9j-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fixed&page-id=633%3A620
https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=633-1580&t=5y91XIDp8ptGh024-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=633%3A619&starting-point-node-id=633%3A1580
https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=633-1580&t=5y91XIDp8ptGh024-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=633%3A619&starting-point-node-id=633%3A1580
https://www.figma.com/proto/0GKh9tsYaFDiR2YHBJv0e7/Untitled?node-id=633-1580&t=5y91XIDp8ptGh024-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=633%3A619&starting-point-node-id=633%3A1580
https://drive.google.com/drive/folders/1VR3Yk7rZAWjsxUEWO9J63rTnE9DwxKt0

