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Resumen

El trabajo de sistematizacion explica el proceso de investigacion—creacion desarrollado en el
proyecto Latidos de Cancha, una propuesta narrativa dirigida a nifios de 6 a 8§ afios orientada a
la sensibilizacién sobre la inclusion de personas con discapacidad. La investigacion se
desarroll6 desde un enfoque cualitativo y reflexivo, centrado en la construccién de un libro
ilustrado como prototipo funcional y en el andlisis de las decisiones metodoldgicas, visuales y
narrativas implementadas durante el proceso.

El proyecto integré revision teodrica sobre inclusion, disefio social y narrativa infantil, asi como
procesos de conceptualizacion, desarrollo de personajes, ilustracion, produccion editorial y
prueba exploratoria con usuarios infantiles. A partir de esta experiencia se identificaron
aprendizajes significativos relacionados con la representacion inclusiva, la importancia de la
narrativa visual y la adaptacion del proceso de disefio a las condiciones reales de produccion.
La sistematizacion permitid comprender el disefio como una préctica critica capaz de articular
comunicacion, experiencia y sensibilizacion social desde la infancia, evidenciando el potencial
del libro ilustrado como herramienta narrativa para abordar la inclusion desde perspectivas no

estereotipadas.

Palabras clave: Investigacion—creacion, Disefio social, Inclusion, Libro ilustrado,

Discapacidad, TEA.
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Introduccion

Durante estos afos, los libros ilustrados siempre cumplen un papel importante en
coémo los nifios interpretan las historias, ya que son a través de las imagenes, los colores y los
personajes que hacen que los lectores puedan conectarse emocionalmente con la historia. Tal
como lo plantea Frascara (2004), las piezas visuales no solo transmiten informacion, sino
también el como influyen las personas en interpretar diferentes realidades. Sin embargo,
muchos de estos productos se encuentran limitados en cuanto a representacion e inclusion nos
referimos. A partir de esta problemadtica, surgi6 el interés de desarrollar un libro ilustrado que
explore la inclusion desde una narrativa accesible para la infancia, utilizando recursos

editoriales, visuales e interactivos que puedan generar conexion con los lectores pequenos.

Este documento tiene como fin, exponer la sistematizacion de experiencia desarrollada en el
proyecto Latidos de Cancha, el cual integra diseno editorial de un libro ilustrado y una
propuesta de interaccion digital como herramientas de sensibilizacion sobre la inclusion de
personas con discapacidad en nifios y nifas entre los 6 y 8 afios. La investigacion se definié en
la modalidad de investigacion-creacion y se ha desarrollado en el contexto académico en la
Universidad Santo Tomas desde el 4 de febrero hasta 14 de mayo en el afio 2026, se explord
como el disefio social con narrativa visual y tecnologia interactiva puede abarcar la

sensibilizacion inclusiva de discapacidad en la infancia.

El objeto de estudio de esta investigacion es el proceso de investigacion—creacion desarrollado
para el disefio de una narrativa inclusiva dirigida a la infancia. El anélisis se centra en las
decisiones conceptuales, narrativas y visuales que se tomaron para articular el libro ilustrado,
junto con la idea de incorporar elementos de interactividad digital como parte de una misma
experiencia comunicativa. La representacion de la discapacidad se aborda como componente

del proyecto, pero el interés principal destaca en comprender como el proceso creativo generod



una propuesta coherente desde el disefio grafico y editorial; que plantea que el disefio narrativo,
cuando integra recursos narrativos, audiovisuales y tecnoldgicos, puede generar experiencias
emocionales e interactivas que puedan fortalecer la comprension de la inclusiéon no como

adaptacion del individuo, sino como transformacion colectiva del entorno.

El documento se estructura de la siguiente manera: Primero, se presenta el planteamiento del
problema, la pregunta de investigacion y los objetivos que orientaron el proceso. Luego, se
expone la justificacion desde su pertinencia social y disciplinar. Después, se describe el disefio
metodolégico bajo el enfoque de investigacion-creacion, contando las fases de
conceptualizacion, prototipado y desarrollo. Y finalmente, se presenta la sistematizacion de la
experiencia, en la cual se analizan criticamente las decisiones conceptuales, estéticas y
tecnologicas adoptadas, asi como los aprendizajes obtenidos en torno al disefio como

herramienta de sensibilizacion inclusiva.

Planteamiento del problema

Como se ha establecido en la introduccion, la representacion de personas con discapacidad ha
sido muy limitada en distintos productos audiovisuales y narrativos dirigidos a la infancia.
Aunque existen discursos sobre diversidad e inclusion, en el &mbito de los productos dirigidos
a nifios ain predominan representaciones limitadas, estereotipadas o asistencialistas de la

discapacidad, lo que dificulta la construccion de diversas perspectivas respetuosas.

Hernandez-Saca et al. (2023) sefialan que la representacion influye en la manera en que los
nifios construyen percepciones sobre si mismos y sobre los demads, especialmente cuando
ciertos grupos o experiencias aparecen poco visibilizados dentro de los contenidos culturales.
De ahi se plantea la problematica que el disefio debe abarcar: la necesidad de crear experiencias

narrativas que no solo informen sobre la inclusion, sino que permitan comprenderla de manera



emocional. En este sentido, la investigacion se ubica en discusiones tedricas relacionadas con
el disefio social, la representacion de la discapacidad desde el disefio en un enfoque
comprensivo, y el aprendizaje significativo en la infancia. También vinculandolo con
perspectivas que entiendan la inclusiéon como transformacion del entorno y no como adaptacion

del individuo.

De ahi surge la necesidad de explorar como el disefio grafico y editorial puede construir
experiencias dirigidas a la infancia que sensibilicen el tema de la inclusiéon de personas
discapacitadas. El proyecto se concreta en el desarrollo y transformacion de un libro ilustrado

que articula estos enfoques desde una perspectiva inclusiva.

Pregunta de Investigacion

(Como el proceso de investigacidn—creacion en disefio puede desarrollar una narrativa
inclusiva dirigida a nifios y nifias de 6 a 8 afios, a través de un libro orientado a la sensibilizacion
sobre la inclusion de personas con discapacidad?

Objetivo General

Sistematizar el proceso de investigacion—creacion en disefio orientado al desarrollo de una
narrativa inclusiva dirigida a nifios y nifias de 6 a 8 afios, con el proposito de comprender su
configuracion metodoldgica en funcion de la sensibilizacion sobre la inclusion de personas con

discapacidad.

Objetivos Especificos

1. Analizar referentes tedricos, metodologicos y proyectuales sobre investigacion—
creacion, narrativa inclusiva, con el fin de establecer los criterios conceptuales y

estructurales que orienten el proceso de disefio.



2. Documentar el proceso de investigacion-creacion mediante el desarrollo editorial del
libro ilustrado, la aplicacion de pruebas de usuarios con nifios y la proyeccion de
elementos interactivos, permitiendo analizarlas las decisiones metodoldgicas, visuales
y narrativas del proyecto.

Sistematizar el proceso de investigacion—creacion desarrollado, identificando decisiones
metodoldgicas, articulaciones entre soportes narrativos y aprendizajes significativos derivados

de la experiencia de la disenadora.

Justificacion

La representacion dentro de los productos narrativos y audiovisuales influye en la manera en
que los nifios interpretan diferentes realidades y formas de relacionarse con los demds. Desde
la perspectiva de Frascara (2004), el disefio tiene la capacidad de influir en la forma en que las
personas interpretan mensajes y construyen significado. En este sentido, abordar la inclusion
desde una propuesta editorial infantil permite reflexionar sobre el papel del disefio en la
representacion de diferentes experiencias y contextos sociales. Afiadiendo también, que el
disefio ha sido entendido como una préctica con responsabilidad social capaz de incidir en
problematicas culturales y éticas (Papanek, 1971). En este marco, la propuesta se orienta a
explorar como una narrativa inclusiva puede contribuir a la construcciéon de imaginarios mas

inclusivos.

En relacion con la inclusion, estudios recientes sefialan que esta no debe reducirse al acceso
fisico, sino que implica participacion y transformacion de barreras actitudinales (Herndndez-
Saca et al., 2023). Del mismo modo, las experiencias de nifios y jovenes con discapacidad
evidencian la importancia de generar entornos que reconozcan sus voces y perspectivas (Paul

etal., 2022). En el &mbito de la literatura infantil, se ha demostrado que los relatos con tematica



de discapacidad pueden favorecer la internalizacion de valores inclusivos cuando se construyen

desde enfoques respetuosos y no estereotipados (Zahro et al., 2024).

Por otra parte, desde el campo educativo, el aprendizaje significativo ocurre cuando la nueva
informacion se relaciona de manera sustantiva con los conocimientos previos del sujeto
(Ausubel, 1968). En este sentido, la propuesta narrativa busca generar conexiones emocionales
y cognitivas que permitan comprender la inclusién no como un discurso abstracto, sino como

una experiencia cercana y comprensible para la infancia.

Finalmente, la sistematizacion de esta experiencia fortalece el proceso formativo al integrar
teoria y practica en un ejercicio reflexivo sobre el rol del disefio como mediador cultural. De
esta manera, el proyecto no solo produce una narrativa inclusiva, sino que aporta a la

comprension del disefio como practica critica con potencial transformador.

Disefio metodologico

La investigacion—creacion se desarrolldo bajo un enfoque cualitativo orientado al analisis de
experiencias y significados derivados del proceso creativo (Creswell, 2014), orientado a
responder cOmo se estructura un proceso proyectual en disefio para desarrollar una narrativa
inclusiva dirigida a nifios y nifias de 6 a § afios, con fines de sensibilizacion sobre la inclusion
de personas con discapacidad. Desde la perspectiva de investigacidon—creacion, Frayling,
(1993) plantea que en arte y disefio el conocimiento también puede construirse mediante la

practica proyectual.

Se adopta la sistematizacion de experiencia como estrategia metodologica para interpretar
criticamente la practica y extraer aprendizajes a partir de ella (Jara, 2018). Esto implica registrar
y analizar el proceso para identificar patrones, decisiones clave y ajustes realizados durante el

desarrollo del proyecto.



El proceso metodologico involucrd distintos actores relacionados con observacion,

acompafiamiento e interpretacion de la experiencia:

Tabla 1

Participacion de actores del proceso (mayo,2026)

Actor Rol Tipo de aporte Participacién Proyeccion
actual

Nifios usuarios principales experiencia directa implementado continuar

Docentes mediadores observacion de proyectado incorporar
pedagdgicos cambios

Padres/cuidadores acompafiamiento percepcidn externa proyectado incorporar

Investigadora analisis y interpretacion implementado continuar
sistematizacion

Nota. Aunque la validacién inicial se centrd en usuarios infantiles, se reconoce la

importancia de ampliar progresivamente la diversidad de actores involucrados.

Asimismo, con la prueba realizada con los nifios se apoyo en estrategias de observacion visual
y participacién narrativa, favoreciendo la recoleccion de respuestas espontaneas y la
comprension de como los participantes interpretaban las imagenes, personajes y situaciones

presentes en el libro ilustrado (Thomson, 2008).

Uso de la IA

En el desarrollo del proyecto, se utiliz6 ChatGPT (version GPT-5.5) como apoyo en la
organizacion de ideas, orientacion bibliografica, citacion de los autores y estructuracion
preliminar de algunos apartados. Afiadiendo también que contribuyé en los procesos de
revision de gramatica, redaccion y claridad textual (OpenAl, 2026). Aun asi, la interpretacion,
seleccion de informacion, desarrollo conceptual y construccion del documento fueron

realizados por la autora.



1. Métodos de investigacion

e Revision documental y audiovisual, centrada en teorias sobre inclusion, representacion
de la discapacidad en productos narrativos audiovisuales, disefio social y aprendizaje
significativo.

e Sistematizacion de experiencia, entendida como método reflexivo para analizar el

proceso de investigacion—creacion.

2. Técnicas de analisis

e Andlisis de contenido de textos y productos infantiles inclusivos.
e Construccidon de matrices comparativas de referentes narrativos y visuales.
e Registro reflexivo del proceso de toma de decisiones.

e Analisis de propuestas conceptuales.

3. Herramientas de produccion

e Bocetacion manual y digital.
e Escaleta y storyboard.
e Prototipado del libro ilustrado.

e Desarrollo preliminar con elementos interactivos.

Estas herramientas no constituyen el método en si mismo, sino los medios a través de los cuales

se materializa el proceso.

Estructura del proceso de investigaciOn—creacion

En coherencia con la pregunta planteada, el proceso se organiza en cinco fases articuladas:



Fase 1. Fundamentacion teorica

Analisis de marcos conceptuales sobre inclusion, disefo social y aprendizaje significativo, con
énfasis en como estos pueden traducirse en estrategias narrativas dirigidas a la infancia de 6 a

8 afios, con o sin condicion psicologica.

Fase 2. Definicion del enfoque de sensibilizacion

Delimitacion del mensaje central del proyecto, determinando que la inclusion seria abordada

desde la transformacion del entorno. Esta decision estructura el enfoque conceptual del proceso.

Fase 3. Construccion del universo narrativo

Desarrollo de los personajes, el conflicto y la estructura narrativa del libro ilustrado,

considerando elementos comprensibles y significativos para el rango de edad definido.

Fase 4. Exploracion de recursos interactivos digitales

Exploracion de la integracion de recursos digitales como ampliacion de la experiencia narrativa,

manteniendo coherencia con el enfoque inclusivo.

Fase 5. Reflexion y sistematizacion

Analisis critico de las decisiones tomadas, ajustes conceptuales y hallazgos del proceso, con el

proposito de comprender como se estructurdé metodologicamente la investigacion—creacion.

Es importante senalar que algunos componentes tecnoldgicos se encuentran en fase de
desarrollo y ajuste, por lo que el énfasis del estudio se centra en la estructuracion del proceso

mas que en la validacion exhaustiva del producto final.



Aprendizaje significativo en el proceso

El aprendizaje significativo que surge de esta investigacion corresponde al proceso formativo
de la disefiadora-investigadora, al comprender que la sensibilizacién sobre inclusién no
depende unicamente de representar un personaje con una condicion que lo diferencia de los

demas, sino de transformar las condiciones narrativas y simbdlicas del entorno.

Este hallazgo surge de la articulacion entre teoria y practica, al relacionar los marcos
conceptuales sobre inclusion con decisiones concretas de disefio. En este sentido, el aprendizaje
se refiere a la construccion de conocimiento derivada del proceso de investigacidn—creacion,

que permite reconfigurar la manera en que el disefio aborda la representacion inclusiva.

Sobre la experiencia a sistematizar

La experiencia que se va a sistematizar corresponde al proceso de investigacidon—creacion

desarrollado en el proyecto Latidos de Cancha, orientado a responder la pregunta:

.Como el proceso de investigacion—creacion en disefio puede desarrollar una narrativa
inclusiva dirigida a nifios y nifias de 6 a 8 afios, a través de un libro orientado a la

sensibilizacion sobre la inclusion de personas con discapacidad?

Desde esta perspectiva, el disefio funciona como mediador en la construccion de significados
y experiencias sociales (Frascara, 2004), el objeto de estudio no se limita al producto final, sino
al andlisis reflexivo del proceso creativo, metodologico y conceptual que permitié articular un
libro ilustrado, la incorporacion de animacion 2D y la exploracion de recursos digitales como
componentes de una propuesta interactiva. La sistematizacion se centra en comprender cOmo

se configuro6 dicho proceso y qué decisiones estructurales posibilitaron abordar la discapacidad



desde una perspectiva no estereotipada, centrada en la transformacioén del entorno como

condicidn de participacion.

El objetivo de esta sistematizacion es analizar criticamente las decisiones metodoldgicas y
proyectuales surgidas durante la experiencia (Jara Holliday, 2018), reconociendo el disefio

como practica social y como campo disciplinar.

La decision de sistematizar esta experiencia se fundamenta en su pertinencia para el programa
de Disefio, dado que integra investigacion conceptual, produccion visual y reflexion critica en
torno a una problematica social concreta. El proyecto se articula con las lineas vinculadas al
disefio social, la comunicacion visual y la innovacion en medios digitales, al explorar como la
narrativa grafica, la animacion y la interactividad pueden converger en una propuesta
transmedia con intencion formativa en torno a la inclusion. En este caso, no se afirma una
aplicacion directa con poblacion infantil, sino el potencial de la propuesta como estrategia de

sensibilizacion desde el diserio.

La experiencia se desarrollo en el contexto académico universitario durante el afio 2026, como
parte del proceso de formacion profesional en el programa de Disefio. En ella particip6 la autora
en calidad de investigadora y creadora, integrando revision tedrica, analisis de referentes,
conceptualizacion narrativa, desarrollo de prototipos y experimentacion tecnolédgica. El
proyecto se orient6 a disefar una experiencia narrativa que posibilitara representar la inclusion
desde el juego y la participacion, evitando enfoques asistencialistas y privilegiando la

participacion colectiva como eje conceptual.

El contexto problematico abordado se relaciona con la persistencia de representaciones
estereotipadas o limitadas de la discapacidad en productos culturales infantiles, donde con
frecuencia se reproducen enfoques asistencialistas o centrados en la superacion individual (Paul

et al., 2022; Hernandez-Saca, Voulgarides & Etscheidt, 2023). Estas investigaciones
10



evidencian la importancia de promover narrativas que reconozcan la voz, la agencia y la
participacion de nifios y nifias con discapacidad en contextos educativos y culturales. En este
marco, la experiencia desarrollada se posiciona como una exploracion proyectual que busca

ampliar dichos imaginarios desde el disefio narrativo.

Plan de sistematizacion

La sistematizacion se realiza con el proposito de analizar criticamente el proceso de
investigacion—creacion desarrollado en el proyecto Latidos de Cancha, identificando los
aprendizajes significativos derivados de la articulacion entre narrativa, animacion y
exploracion de interactividad como herramientas con intenciéon formativa en torno a la
sensibilizacion social. Este ejercicio se relaciona directamente con el objetivo general del
proyecto, ya que permite comprender como se estructurd metodologicamente el disefio
transmedia y de qué manera se configurdé como una propuesta inclusiva dirigida a nifios y nifias
de 6 a 8 afios.

Segtin Jara Holliday (2018), la sistematizacion busca reconstruir criticamente una experiencia
para comprender sus aprendizajes y tensiones. El eje central del andlisis se enfoca en la
representacion inclusiva a través del disefio narrativo y en la transformacion del entorno como
estrategia conceptual para abordar la discapacidad desde una perspectiva no estereotipada.
Interesa analizar como el personaje, la estructura del relato, los recursos visuales y la
incorporacion de animacion con interactividad se proyectan como estrategias de sensibilizacion,
evitando discursos explicitos o asistencialistas. Asimismo, se examina la articulacion entre
soportes, libro fisico e interaccion digital, y como esta integracion configura el potencial
formativo del proyecto desde el disefo, entendido no como un efecto medido externamente,
sino como una intencidn estructural presente en las decisiones narrativas y formales.

La organizacion de la experiencia se estructurdé mediante criterios cronologicos y tematicos

orientados al analisis cualitativo del proceso (Creswell, 2014). En primer lugar, el proceso se
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estructurard en fases metodologicas (investigacion, conceptualizacion, desarrollo narrativo,
integracion tecnoldgica y reflexion). En segundo lugar, los registros se clasificaran segun su
naturaleza: decisiones conceptuales, estrategias visuales, recursos tecnoldgicos, ajustes
derivados del andlisis critico y reformulaciones estructurales. Esta clasificaciéon permitira
evidenciar la relacion entre teoria y practica, asi como la coherencia entre el planteamiento
inicial y la configuracion final del proyecto.

En la interpretacion critica se analizard cémo el disefio funcioné como herramienta de
sensibilizacion desde la logica del proceso proyectual. El andlisis interpretativo se apoya en
procesos de categorizacion y reconocimiento de patrones narrativos y visuales (Saldana, 2021).
Se examinaran las tensiones encontradas entre propuesta inclusiva y resolucion técnica, la
pertinencia de la realidad aumentada como recurso narrativo complementario y la manera en
que las decisiones adoptadas contribuyen a construir una representacion no estereotipada de la
discapacidad.

Finalmente, se reflexionard sobre los aprendizajes significativos derivados del proceso
formativo de la disefiadora-investigadora, especialmente en lo relacionado con la comprension
del disefio como practica social capaz de incidir en la configuracion de imaginarios culturales.
De esta manera, el plan de sistematizacion no busca demostrar un impacto empirico en la
infancia, sino comprender como se estructur6 un proceso de investigacidon—creacion orientado

a una intencion inclusiva desde el disefo interactivo.
Plazos y cronograma de la recopilacion de la experiencia

La recopilacion de la experiencia se realizd de manera continua a lo largo del desarrollo del
proyecto, mediante el registro sistematico que permitié documentar las decisiones, avances,

ajustes y reflexiones del proceso de investigacion—creacion.
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Tabla 2

Cronograma de Investigacion-Creacion (marzo,2026-1)

Fecha Actividad Participantes Observaciones
Presentacion del A partir de la retroalimentacion recibida, se
anteproyecto y avances en plantea una nueva direccion del proyecto,
18/02/2026 investigacion y desarrollo Autora incorporando elementos de interactividad
grafico digital como complemento narrativo.
Se identifican problemas de proporcion en el
27/02/2026 Desarrollo de} personaje Autora dlsen(? del personaje, lo que evidencia la
del mono (Milo) necesidad de ajustes formales para lograr
coherencia visual.
Bocetacion del conejo Se inicia la construccion narrativa y visual
04/03/2026 (Bruno) y escritura inicial Autora del proyecto. Se detectan aspectos a mejorar
de la escaleta en la estructura de la escaleta.
Se simplifica el texto y se comienza a definir
12/03/2026 Correccion de la escaleta Autora la relacion entre contenido narrativo e
ilustracion.
Se realizan modificaciones para mejorar
18/03/2026 Ajuste en los personajes Autora proporciones y coherencia visual entre
personajes.
Se inicia la planificacion visual del relato,
Desarrollo del storyboard D .
28/03/2026 . Autora explorando composicion, ritmo narrativo y
del libro .
secuencialidad.
. Se experimenta con la integracion texto-
Posicion de textos e . . .
10/04/2026 . . . Autora imagen y se selecciona una tipografia
ilustraciones en las paginas
adecuada para el tono del proyecto.
Aiustes de textos ¢ Se refinan aspectos compositivos, mejorando
16/04/2026 N . Autora la jerarquia visual y la relacion entre texto e
ilustraciones .
imagen.
Revision de textos e Se consolidan los elementos visuales y
22/04/2026 ilustraciones y preparacion | Autora narrativos, avanzando hacia la construccion
del prototipo del prototipo del libro.
Construccién del prototipo Se ﬁpahza el prototipo y se disefia una
. actividad de lectura guiada para observar
01/05/2026 y planeacion de prueba de Autora S ., o
. comprension e interaccion en niflos de 6 a 8
usuario ~
afios.
Los nifios comprenden la historia sin
Aplicacion de prueba de Autoray necesidad de explicaciones directas,
04/05/2026 plic: p nifios (6-8 evidenciando conexion emocional con el
usuario ~ .
aflos) relato. La actividad se plantea como
exploracion cualitativa del proceso.
Se sistematizan las respuestas y
N e observaciones obtenidas durante la actividad
Organizacion y andlisis de con nifios de 6 a 8 afios, identificando
05/05/2026 resultados de la prueba de Autora . .
usuario patrones de comprension, reacciones
emocionales y procesos de interpretacion del
mensaje inclusivo.
Se construye una matriz de analisis a partir de
., . las preguntas guia aplicadas en la prueba
07/05/2026 Elaboracion d ¢ matriz de Autora exploratoria. Se identifican insights
resultados e insights . s .
relacionados con comprension narrativa,
conexion emocional y participacion.
Se analizan las decisiones narrativas, visuales
Reflexion sobre y editoriales desarrolladas durante el
07/05/2026 aprendizajes significativos | Autora proyecto, reconociendo aprendizajes sobre

del proceso

inclusion, representacion y disefo dirigido a
la infancia.
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Se plantea el desarrollo exploratorio de un
Planeacion de propuesta animatic digital basado en el libro ilustrado,
.. . Autora . . . .
digital complementaria considerando posibles elementos interactivos
como expansion narrativa complementaria.

07/05/2025

Analisis de la experiencia, aprendizaje significativo y propuesta proyectual

El proceso de investigacion—creacion desarrollado en Latidos de Cancha permitié comprender
el disefio no tinicamente como produccion visual, sino como una préctica reflexiva orientada a
la construccidon de experiencias narrativas inclusivas. Durante las primeras etapas surgieron
cuestionamientos relacionados con el alcance del proyecto y con la posibilidad de integrar
componentes digitales e interactivos dentro de la propuesta editorial. Sin embargo, el proceso
de asesoria y sistematizacion permitioé replantear objetivos metodoldgicamente mas viables,
priorizando el desarrollo de un prototipo fisico funcional y proyectando el componente digital
como una expansion narrativa complementaria mas que como un elemento aislado del libro
ilustrado. La transicion desde propuestas iniciales relacionadas con realidad aumentada hacia
formatos interactivos mas viables evidencid tensiones metodologicas y técnicas que influyeron
en la redefinicion del alcance proyectual.

Tabla 3

Tension tecnologica del proceso (mayo,2026)

Situacion Problema identificado Decision Aprendizaje
Realidad complejidad y alcance reducir alcance priorizar experiencia
aumentada significativa
Interactividad exceso de estimulos simplificar flujo claridad antes que tecnologia
Digital + editorial  riesgo de fragmentacion integrar narrativa coherencia entre soportes

Nota. La incorporacion tecnologica fue entendida como proceso de experimentacion y ajuste,
donde las decisiones no estuvieron orientadas por complejidad técnica sino por coherencia
narrativa.

Las decisiones metodoldgicas priorizaron coherencia narrativa y comprension infantil sobre
complejidad tecnologica, permitiendo replantear el componente digital desde una logica de
acompafiamiento narrativo y no Unicamente de innovacion técnica.

Asimismo, el redisefio de personajes, la simplificacion de la escaleta y los ajustes compositivos

evidenciaron como las decisiones visuales influyen directamente en la construccion emocional
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y en la comprension narrativa de los personajes. Durante el proceso creativo surgio la necesidad
de replantear ciertas expresiones, ya que habia interacciones y composiciones que podian
reforzar involuntariamente representaciones asociadas a fragilidad o aislamiento. Lo que llevo
a fortalecer la comprension del disefio como una herramienta de comunicacion social capaz de
influir en la construccion de imaginarios relacionados con inclusion y convivencia (Frascara,
2004; Papanek, 1971).

Estas transformaciones fueron organizadas mediante matrices reflexivas orientadas a analizar
como los hallazgos metodologicos influyeron en las decisiones proyectuales desarrolladas
durante el proyecto.

Tabla 4

Tensiones y decisiones del proceso (mayo,2026)

Situacién Dificultad Decision Aprendizaje
Componente digital | complejidad técnica simplificar interacciones priorizar experiencia
Narrativa exceso de estimulos reorganizar flujo mejorar comprension
Validacion alcance exploratorio trabajar muestra inicial ampliar fases futuras

Nota. La investigacion—creacion implicd procesos de ajuste y toma de decisiones que
enriquecieron el aprendizaje significativo derivado de la experiencia.

Las actividades fueron acompafiadas por preguntas orientadas a identificar la comprension de
la historia y las percepciones relacionadas con inclusién y convivencia. No obstante, se
identificaron limitaciones metodoldgicas relacionadas con tiempos de interaccidon, dindmicas
grupales y profundidad interpretativa de algunas respuestas obtenidas durante la prueba

exploratoria.

Tabla 5
Limitaciones metodologicas (mayo,2026)

Limitaciéon Efecto Accién futura
muestra pequeiia resultados exploratorios ampliar participantes
tiempo reducido validacion parcial nuevas pruebas
componente digital beta  interaccion limitada nuevas iteraciones
contexto escolar baja generalizacion ampliar contextos
especifico

Nota. Las limitaciones identificadas no invalidan el proceso desarrollado; permiten delimitar
su alcance y orientar futuras fases.
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A pesar de estas limitaciones metodologicas, los resultados evidenciaron que gran parte de los
participantes comprendié la narrativa principal, identifico el conflicto relacionado con la
integracion social de Timo y establecid conexiones emocionales con el desenlace de la historia.
Ademas, los nifios mostraron interés y participacion constante durante la experiencia,

especialmente en las actividades de coloreado y observacion visual (véase Anexo 6).
Caracterizacion de poblacion

La prueba exploratoria se desarrolld con una muestra estuvo conformada por 25 nifios entre los
6 y 8 afios, pertenecientes al colegio Liceo Los Angeles, ubicado en Suba, Bogota. Los
participantes fueron organizados en cinco grupos para las actividades de lectura, observacion
y coloreado del libro ilustrado. La seleccion de esta poblacion respondid al interés de analizar

procesos de comprension narrativa, interpretacion visual y reaccion emocional dentro del

publico infantil al que se dirige la propuesta.

Tabla 6

Matriz de resultados de la prueba de usuario (mayo,2026)

Pregunta realizada

Aspecto observado

Respuestas identificadas

Hallazgo

;De qué trataba el
cuento?

Comprension general
de la narrativa

La mayoria de los nifios
explicod que la historia trataba
sobre un armadillo llamado
Timo que tenia dificultades
para integrarse con los demas.

Los participantes
comprendieron
correctamente la idea
principal de la historia.

.Quién era el
personaje
principal?

Reconocimiento del
protagonista

Los nifios identificaron a Timo
como personaje principal y lo
describieron como un
armadillo solitario y timido.

El protagonista logra ser
reconocido y diferenciado
claramente dentro de la
narrativa.

.Qué le paso?

Comprension del
conflicto narrativo

Los participantes sefialaron
que Timo no podia integrarse
facilmente y que se sentia
apartado de los demas
personajes.

El conflicto principal es
comprendido por el
publico infantil.

. Qué parte te gusto
mas?

Conexioén emocional
e interés narrativo

Muchos nifios mencionaron el
final de la historia y las
escenas donde Timo logra
participar junto a los demas
personajes.

El desenlace genera mayor
conexion emocional y
satisfaccion narrativa.

.Hubo algo que no
entendiste?

Claridad narrativa y
visual

La mayoria afirmo haber
entendido la historia. Algunos
presentaron interpretaciones

La narrativa es clara,
aunque el conflicto permite
multiples interpretaciones.
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distintas sobre la razén por la
que Timo permanecia solo.

Por qué crees que
no entraba al
tanel?

Interpretacion
emocional y
simbolica

Algunos nifios dijeron que
Timo tenia miedo, mientras
otros sefialaron que los demas
no sabian incluirlo.

El conflicto es interpretado
desde perspectivas
emocionales y sociales
diversas.

JEn qué era
diferente?

Percepcion de
diferencia e inclusion

Los nifios identificaron
diferencias relacionadas con la
personalidad, el
comportamiento y la forma de
actuar de Timo frente a los
demas personajes.

La diferencia es
comprendida desde
aspectos sociales y
emocionales, no
Unicamente fisicos.

.Qué cambio al
final?

Comprension de
transformacion
narrativa

Los participantes sefialaron
que Timo logro integrarse y
participar con el grupo gracias
a sus habilidades.

Los nifios reconocen la
transformacion del entorno
y la aceptacion del
personaje.

. Te ha pasado algo
parecido?

Relacion personal y
empatia

Algunos nifios compartieron
experiencias relacionadas con
sentirse solos, timidos o
diferentes en determinados
momentos.

La historia genera procesos
de identificacion y empatia
con el personaje principal.

La matriz de resultados permitio identificar que el mensaje de inclusion no fue interpretado de
manera literal, sino construido activamente por los participantes mediante reflexiones
relacionadas con respeto, diferencias y convivencia. Esto permitid reconocer que la
comprension narrativa surgia principalmente desde la interaccion entre experiencia personal,
lectura visual y construccion emocional, aspecto que dialoga con lo planteado por Ausubel,
(1968), sobre aprendizaje significativo.

Asimismo, los resultados evidenciaron tensiones interpretativas relevantes dentro de la
representacion narrativa. Algunos participantes consideraron que Timo permanecia aislado
debido a una dificultad individual relacionada con el miedo, mientras otros interpretaron que
el entorno también debia aprender a incluirlo. Esta diferencia permitio reflexionar criticamente
sobre como ciertas decisiones narrativas y visuales pueden influir en la manera en que la
infancia comprende los procesos de inclusion.

A partir de estas interpretaciones surgio la necesidad de fortalecer visualmente algunas escenas
de interaccion colectiva y participacion cotidiana dentro de la historia. Mas que presentar la

discapacidad como el conflicto central del personaje, el proyecto buscod construir relaciones
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donde la diferencia hiciera parte de la convivencia infantil sin reducirse Uinicamente a una
experiencia de vulnerabilidad (Zahro, Haryati & Setiawan, 2024).

La aplicacion de la prueba contd con acompafiamiento docente y con la preparacion previa de
instrumentos metodologicos orientados a observacion, comprension narrativa y analisis
interpretativo. Asimismo, los anexos correspondientes al guion de la prueba exploratoria,
preguntas orientadoras y consentimientos informados respaldan metodolégicamente el proceso
desarrollado y los criterios éticos implementados durante el trabajo con poblacion infantil
(véase Anexo 7).

La aplicacion de la prueba cont6 con el acompafiamiento de docentes de la institucion educativa
y con una preparacion previa de instrumentos metodologicos orientados a la observacion,
comprension narrativa e interpretacion de las respuestas obtenidas durante la actividad.
Adicionalmente, las evidencias audiovisuales de la prueba de usuario se encuentran disponibles
en una carpeta digital de OneDrive, accesible mediante el siguiente enlace:

https://usantotomaseduco-

my.sharepoint.com/:f:/g/personal/jeicehernandez_usta edu_co/IgBbLISWuSJ2SpDgv5ZoL.3

AWAZLJp-OmYPMYQfeYCbKXwtU?e=1MBPP7

Como resultado del proceso se desarrolld un prototipo beta funcional compuesto por cinco
ejemplares fisicos del libro ilustrado 7IMO, elaborados mediante impresion, recorte y
encuadernacion artesanal. Estos prototipos permitieron validar aspectos narrativos, visuales y
editoriales mediante la experiencia con usuarios infantiles.

Paralelamente, el proyecto permitio reconocer el potencial de ampliar la experiencia narrativa
mediante un componente digital complementario vinculado al libro a través de acceso por
enlace y recursos interactivos. Mas que funcionar inicamente como complemento
tecnologico, esta propuesta surge como una posibilidad de expansion narrativa orientada a

fortalecer la participacion y exploracion infantil dentro de la experiencia de lectura. Aunque
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esta exploracion aun se encuentra en etapa conceptual, los hallazgos obtenidos durante la
prueba permitieron identificar oportunidades futuras para desarrollar experiencias interactivas

relacionadas con inclusion, convivencia y narrativa visual desde el disefio editorial.

Tema de reflexion y discusiones académicas

Disefio como practica social e inclusiva

El proceso de investigacion—creacion desarrollado en Latidos de Cancha permiti6 reflexionar
sobre el disefio como una practica social capaz de influir en la construccion de imaginarios
culturales relacionados con inclusion y convivencia. Frascara (2004) plantea que el disefio no
se limita a la produccion estética de objetos visuales, sino que participa activamente en la
manera en que las personas interpretan la realidad y construyen significados. Esta perspectiva
dialoga con lo planteado por Papanek (1971), quien entiende el disefio como una disciplina con
responsabilidad ética frente a problematicas sociales, y con Manzini (2015), que propone el
disefio social como una herramienta orientada a la transformacion cultural y al bienestar
colectivo.

Desde esta relacion conceptual de los autores, el proyecto buscé representar la diferencia desde
una mirada participativa mas que asistencialista, evitando construir la discapacidad inicamente
desde fragilidad o dependencia. Durante el proceso creativo surgieron reflexiones sobre como
ciertas decisiones visuales y narrativas podian reforzar imaginarios estereotipados de manera
involuntaria, especialmente en la representacion emocional del personaje principal. Esto llevo
a replantear parte del lenguaje corporal, las interacciones y algunas situaciones narrativas con
el fin de construir relaciones mas cotidianas entre los personajes.

Asimismo, el proyecto se relaciona con los planteamientos de Frayling (1993), quien propone
que en los procesos de investigaciéon en arte y disefio el conocimiento también puede
construirse mediante la practica creativa. En este caso, el desarrollo del prototipo editorial, la

prueba exploratoria y la reflexion metodologica no funcionaron inicamente como etapas de
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produccion, sino también como espacios de andlisis y toma de decisiones proyectuales. De
manera similar, Jara Holliday (2018) plantea que la sistematizacion permite interpretar
criticamente las experiencias para generar aprendizajes desde la practica, aspecto que orientd

las modificaciones realizadas durante el desarrollo editorial y narrativo del proyecto.

Narrativa visual y aprendizaje significativo

Los resultados obtenidos durante la prueba exploratoria permitieron reconocer la importancia
de la narrativa visual y de la construccion emocional dentro de la experiencia infantil. Ausubel,
(1968), plantea que el aprendizaje significativo ocurre cuando la nueva informacion logra
relacionarse con experiencias y conocimientos previos del sujeto. Lo mismo con Freire (1970),
quien plantea que el aprendizaje se construye mediante procesos de didlogo y participacion.
Desde estas perspectivas, las respuestas obtenidas durante la prueba exploratoria evidenciaron
que los participantes no asumieron el mensaje de manera pasiva, sino que construyeron
interpretaciones propias relacionadas con convivencia, diferencia e inclusion. Esto se evidencio
durante las actividades de lectura y observacion, donde varios participantes interpretaron la
historia desde experiencias relacionadas con sentirse diferentes, ser excluidos o aprender a
convivir con otros.

A su vez, Bruner (1991) sostiene que las narrativas permiten organizar experiencias humanas
mediante estructuras simbolicas que favorecen la comprension social y emocional. Esta
perspectiva permitio comprender que la experiencia narrativa no dependia tinicamente del texto
escrito, sino también de la manera en que los elementos visuales construian significado dentro
de la historia.

Asimismo, Nodelman (1988) y Nikolajeva y Scott (2006) sefialan que en la literatura infantil
ilustrada las imagenes no funcionan tnicamente como acompafiamiento del texto, sino como

elementos fundamentales en la construcciéon narrativa y emocional. Durante la prueba

20



exploratoria, los participantes reaccionaron principalmente ante expresiones faciales,
composiciones visuales y situaciones de interaccidon entre personajes, evidenciando que gran
parte de la comprension narrativa surgia desde la lectura de la imagen més que desde
explicaciones textuales explicitas.

Del mismo modo, Norman (2004) afirma que los objetos visuales generan conexiones
emocionales capaces de influir en la experiencia de los usuarios. Sin embargo, durante el
analisis también surgid la reflexion sobre como la sensibilizacion emocional dentro de
narrativas inclusivas puede correr el riesgo de centrarse unicamente en sensibilizar al
espectador. Frente a esto, el proyecto buscd equilibrar la construccion emocional con
experiencias de participacion, convivencia y cotidianidad dentro de la historia, aspecto
observable en las reacciones de atencidon, entusiasmo y empatia manifestadas durante la
actividad.

Durante las primeras etapas del proyecto también se analizaron referentes audiovisuales
relacionados con representaciéon emocional e inclusion en narrativas infantiles. El cortometraje
The Present (Frey, 2014) permiti6 identificar estrategias narrativas centradas en empatia y
comunicacion emocional mediante recursos visuales. Por otro lado, Cuerdas (Solis, 2014) e
lan, una historia que nos movilizara (Goldfarb, 2018) evidenciaron representaciones de
discapacidad construidas desde vinculos afectivos y dindmicas de interaccion social.

No obstante, el andlisis de estos referentes también permitio identificar que varias narrativas
inclusivas continian apoyandose fuertemente en la emocionalidad narrativa como principal
recurso de conexion con el espectador. Esta tension influyo en el desarrollo de Latidos de
Cancha, donde se busco construir una narrativa centrada no solo en empatia, sino también en
participacion y convivencia cotidiana dentro del contexto infantil, como es la construccion

emocional del personaje de Timo.
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En este sentido, el desarrollo de los personajes se apoyd en procesos de exploracion grafica y
conceptual que incluyeron ejercicios de bocetacion y construccion de personalidad narrativa,
visibles en Anexo 1y Anexo 2.

Representacion de la discapacidad en narrativas infantiles

Uno de los principales temas de reflexion surgidos durante la sistematizacion estuvo
relacionado con la representacion de la discapacidad en productos dirigidos a la infancia.
Investigaciones recientes sefialan que muchas narrativas infantiles continuan reproduciendo
enfoques centrados principalmente en la limitacion fisica o en representaciones estereotipadas
de vulnerabilidad (Zahro, Haryati & Setiawan, 2024). Afiadiendo también que UNESCO
(2020) sefiala que la inclusion implica transformar las condiciones sociales y culturales que
limitan la participacion de las personas dentro de distintos contextos educativos y sociales.
Frente a esto, el proyecto busco construir una representacion donde el conflicto no estuviera
definido exclusivamente por la condicion del personaje, sino por las dindmicas de interaccion
con el entorno y la participacion colectiva. Mas que presentar la discapacidad como el centro
absoluto de la narrativa, se busco desarrollar relaciones cotidianas donde la diferencia hiciera

parte de la experiencia infantil sin convertirse inicamente en un recurso de emocionalidad.

Figura 1

Comparacion narrativa y visual entre Heidi e lan, una historia que nos movilizarad

— < =

Nota. Comparacion de enfoques sobre discapacidad, inclusion y representacion emocional en
narrativas infantiles. Imagenes tomadas de Heidi (2015) e lan, una historia que nos movilizara.
La comparacion entre Heidi e lan, una historia que nos movilizarad evidencia diferencias en la

representacion de la discapacidad dentro de narrativas infantiles. Mientras Heidi construye
escenas asociadas a aislamiento, fragilidad emocional y dependencia, lan propone una
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representacion centrada en interaccion, participacion colectiva e inclusion social. Este contraste
permite observar como algunas producciones contemporaneas han comenzado a desplazar
representaciones asistencialistas hacia enfoques mas relacionados con convivencia y
reconocimiento de la diferencia.

Sin embargo, el analisis también permiti6 identificar que muchas narrativas inclusivas
continllan apoyandose fuertemente en la sensibilizaciéon emocional como principal recurso de
conexion con el espectador. En este sentido, Hernandez-Saca et al. (2023) afirman que la
inclusion implica transformar barreras sociales y actitudinales mas alla de permitir inicamente
el acceso fisico, mientras que, Paul et al. (2022) destacan la importancia de reconocer las
experiencias y perspectivas de nifios y jovenes dentro de los procesos inclusivos, y por otro
lado, Hall (1997) plantea que las representaciones culturales no reflejan inicamente la realidad,
sino que también producen significados sobre las personas y los grupos sociales. Estas
perspectivas dialogaron directamente con las reflexiones surgidas durante la prueba
exploratoria.

Los hallazgos obtenidos durante la prueba evidenciaron que algunos participantes interpretaron
el aislamiento de Timo como una dificultad individual del personaje, mientras otros
consideraron que el entorno debia aprender a incluirlo. Esta tension permitio reflexionar
criticamente sobre cdmo representar procesos de inclusion dentro de narrativas infantiles sin
reducir la discapacidad tinicamente a un conflicto emocional o a una experiencia centrada en
compasion. A partir de ello, varias decisiones narrativas y visuales del proyecto fueron
ajustadas para fortalecer relaciones de convivencia y participacion cotidiana dentro de la

historia.
Narrativa inclusiva y expansion digital

Aunque el proyecto se concretd principalmente mediante el desarrollo del prototipo fisico del

libro ilustrado, la experiencia permitid reconocer el potencial de ampliar la narrativa hacia
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soportes digitales complementarios. Jenkins (2008) plantea que las narrativas transmedia
favorecen nuevas formas de participacion e interaccion con los contenidos, mientras que
Scolari (2013) entiende estos sistemas narrativos como experiencias capaces de expandirse a
través de multiples medios y soportes.

Estas perspectivas permitieron reflexionar sobre como la interaccion digital no debia funcionar
unicamente como un complemento tecnologico, sino como una extension de la experiencia
narrativa y participativa del libro. Durante la sistematizacioén surgio la necesidad de fortalecer
espacios de exploracidon e interaccion infantil que ampliaran la relacién del lector con los
personajes y situaciones de la historia.

A partir de esto, la exploracion de recursos digitales y elementos interactivos se comprendid
como una posibilidad de expansion narrativa derivada directamente de los hallazgos obtenidos
durante la prueba exploratoria. De esta manera, el proyecto permitid reconocer que la
investigacion—creacion no produce unicamente objetos finales, sino también procesos abiertos
de reflexion, transformacion metodoldgica y proyeccion futura dentro del campo del disefio

editorial y narrativo.
Desarrollo de la propuesta

La propuesta proyectual desarrollada en Latidos de Cancha se estructur6 mediante un proceso
de investigacidn—creacion orientado a articular narrativa, ilustracion e inclusion dentro de un
libro ilustrado dirigido a nifios y nifias entre los 6 y 8 afios. El proceso no se desarrollé de
manera lineal, sino mediante ajustes constantes derivados de la experimentacion visual, las
decisiones narrativas y la reflexion surgida durante el desarrollo del proyecto. Como resultado
se consolidd un prototipo beta funcional centrado en la representacion de la diferencia y la

convivencia dentro de contextos infantiles.
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Fase 1. Investigacion y fundamentacion conceptual

Durante las primeras etapas del proyecto se realiz6 una revision de referentes tedricos, visuales

y audiovisuales relacionados con inclusion, narrativa infantil y representacion de la

Figura 2

Referentes audiovisuales sobre inclusion y representacion emocional en narrativas infantiles.

discapacidad. Mas que funcionar tinicamente como antecedentes conceptuales, estos referentes

permitieron cuestionar como muchas narrativas infantiles continuan representando la

diferencia desde enfoques centrados en vulnerabilidad.

Nota. Comparacion de escenas pertenecientes a Cuerdas (2014), The Present (2014) e lan, una historia que nos
movilizara (2018), utilizadas como referentes para analizar representacion de la discapacidad, empatia y

convivencia dentro de narrativas dirigidas a la infancia.

Asimismo, referentes audiovisuales como The Present (Frey, 2014), Cuerdas (Solis, 2014) e
lan, una historia que nos movilizara (Goldfarb, 2018) permitieron identificar estrategias
narrativas basadas en empatia y convivencia dentro de contextos infantiles. Estas referencias
influyeron en la construccion emocional del proyecto, aunque también llevaron a reflexionar
sobre la necesidad de evitar representaciones donde la discapacidad definiera completamente
al personaje o funcionara inicamente como recurso de sensibilizacion.

Del mismo modo, los planteamientos de Frascara (2004), Papanek (1971) y Manzini (2015)
permitieron comprender el disefio como una practica social capaz de influir en la construccion
de imaginarios culturales y experiencias de convivencia. Estas perspectivas orientaron
decisiones narrativas y visuales relacionadas con la representacion de la diferencia dentro del

libro ilustrado.
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Fase 2. Construccion narrativa y desarrollo de personajes

La propuesta surgio6 a partir del libro 7/MO, desarrollado previamente como base conceptual
del proyecto. Durante esta etapa se replantearon aspectos narrativos y visuales con el proposito
de construir una historia mas clara y cercana al publico infantil.

Inicialmente, algunas versiones del relato contenian textos mas extensos y explicativos; sin
embargo, durante el proceso se identificd que esto reducia la participacion interpretativa de los
lectores y limitaba la fuerza visual de las escenas. Como respuesta, se simplificaron didlogos y
descripciones para fortalecer la comunicaciéon emocional mediante ilustraciones, expresiones
corporales e interaccion entre personajes. Este proceso permitié priorizar la narrativa visual
dentro de la construccion del relato, aspecto observable en las exploraciones narrativas y
compositivas desarrolladas durante el proyecto (véase Anexo 4).

Asimismo, el desarrollo de personajes implicd ajustes relacionados con apariencia,
expresividad y lenguaje corporal. Estas modificaciones surgieron a partir de reflexiones sobre
coémo ciertas expresiones podian reforzar ideas asociadas a fragilidad o aislamiento dentro de
la narrativa. A partir de ello, se buscaron interacciones mas cotidianas y participativas entre los
personajes, priorizando relaciones de convivencia mds que representaciones centradas

unicamente en la diferencia (véase Anexo 1 y Anexo 2).

Fase 3. Desarrollo visual y editorial

Durante el desarrollo visual se realizaron pruebas relacionadas con ilustracién, composicion y
legibilidad editorial. Inicialmente, algunos personajes fueron ilustrados manual y
posteriormente digitalizados; sin embargo, al escanearlos se identificaron problemas
relacionados con el grosor de linea y la claridad visual en tamafios pequenos.

Esto llevo al redisefio digital de varios personajes mediante herramientas y pinceles diferentes,

permitiendo mejorar la limpieza visual y la legibilidad dentro del formato editorial. Estas
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decisiones no respondieron Unicamente a criterios estéticos, sino también a la necesidad de
facilitar la lectura visual infantil y fortalecer la comprension emocional de las escenas (véase
Anexo 3).

Asimismo, se realizaron exploraciones tipograficas y compositivas orientadas a mantener
equilibrio entre texto e imagen. Durante este proceso se identificoé que algunos elementos
visuales sobrecargaban ciertas paginas o dificultaban la lectura narrativa, lo que llevo a
reorganizar composiciones y simplificar recursos graficos para fortalecer la experiencia de

lectura.
Fase 4. Produccion del prototipo fisico

El prototipo fisico consisti6 en la elaboracion manual de cinco ejemplares impresos en blanco
y negro. Aunque inicialmente el proyecto contemplaba posibilidades relacionadas con realidad
aumentada y recursos digitales méas complejos, durante esta fase se prioriz6 el desarrollo de un
prototipo editorial funcional que permitiera evaluar la experiencia narrativa y visual con
usuarios reales.

La construccion manual del libro permitié reconocer aspectos relacionados con secuencia
narrativa, disposicion editorial y experiencia material de lectura. Asimismo, el proceso
evidencid la importancia de adaptar las decisiones proyectuales a condiciones metodoldgicas
y técnicas viables dentro del desarrollo de investigacidn—creacion. El proceso completo de

construccion fisica del prototipo se encuentra registrado en el Anexo 5.
Fase 5. Aplicacion de prueba exploratoria

La prueba exploratoria se realizo con nifios entre los 6 y 8 afios mediante actividades de lectura,
observacion y didlogo relacionadas con el libro ilustrado. Para ello se desarrolld un guion
orientado a identificar comprensidon narrativa, interpretacion emocional y percepcion del
mensaje de inclusion presente en la historia (véase Anexo 7) y se establecieron criterios

observables relacionados con comprension narrativa, empatia, sensibilizacidon e interaccion
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infantil durante la experiencia de lectura, para fortalecer la validacion metodologica de la
prueba exploratoria.
Tabla 7

Criterios de éxito (mayo, 2026)

Criterio Indicador Instrumento Evidencia esperada Resultado
esperado
Comprension Identifica el mensaje Preguntas guiadas  Explica la historia con >80%
del relato principal sus palabras
Empatia Identifica emociones de Observacion + Expresa empatia >70%
personajes conversacion
Sensibilizacion Reconoce inclusion, Actividad verbal Manifiesta comprension ~ >70%
diversidad y/o aceptacion
Recordacion Recuerda personajes Actividad verbal Expresa a quien recuerda  >70%
facilmente
Interaccion Completas actividades Observacion Ejecuta acciones sin >80%
propuestas apoyo
Tabla 8

Criterios de validacion del prototipo (mayo, 2026)

Criterio Indicador Meta esperada Resultado
Comprension del relato identifica mensaje 80% 18/25
Empatia reconoce emociones 70% 19/25
Sensibilizacién identifica inclusion 70% 12/25
Recordacion recuerda personajes >70% 20/25
Interaccion completa experiencia 80% 17/25

Los criterios fueron establecidos para transformar la experiencia de lectura en variables
observables que permitieran evaluar no solo la aceptacion del prototipo, sino también su
capacidad de generar comprension, interaccion y sensibilizacion.

Con el proposito de fortalecer la validacion del producto, se definieron indicadores
observables orientados a evaluar comprension, sensibilizacion e interaccion del usuario con el
prototipo. Asimismo, se desarrollaron categorias de analisis orientadas a interpretar
comprension narrativa, reconocimiento emocional, inclusion e interaccion durante la
experiencia de lectura.

Tabla 9

Matriz de categorias de andlisis de la prueba (mayo, 2026)
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Categoria Qué se observé Indicador Instrumento Evidencia

esperada

Comprension Si el nifio Identifica mensaje Observacion + Explica la historia
narrativa comprende la principal preguntas con sus palabras

historia
Reconocimiento Identificacion de Expresa empatia con  Conversacion Reconoce
emocional emociones personajes guiada sentimientos
Inclusién Comprension de Reconoce diferencias  Actividad verbal Expresa

diversidad sin estigmas aceptacion
Interaccién Relacion con Completas acciones ~ Observacion Ejecuta

elementos digitales  propuestas actividades

Nota. Se incorporaron categorias analiticas explicitas para transformar observaciones
cualitativas en variables interpretables.

Durante la actividad se evidencié que la mayoria de los participantes comprendi6 el conflicto
principal y reconoci6 la transformacion emocional del personaje al final de la historia. Sin
embargo, las respuestas también permitieron identificar distintas interpretaciones sobre
inclusion y convivencia. Algunos participantes asociaron el aislamiento de Timo
principalmente con miedo o inseguridad individual, mientras otros interpretaron que el entorno
también debia aprender a incluirlo.

Estas diferencias interpretativas permitieron reconocer tensiones narrativas dentro de la
representacion del personaje y llevaron a reflexionar sobre como ciertas decisiones visuales y
narrativas pueden influir en la manera en que la infancia comprende los procesos de inclusion.
Asimismo, las actividades de coloreado y observacion evidenciaron que los participantes
respondian especialmente a expresiones visuales, escenas emocionales e interaccion entre
personajes (véase Anexo 6).

Aunque la actividad permitié obtener hallazgos relevantes, algunas dindmicas grupales
dificultaron profundizar individualmente en todas las respuestas, aspecto que limitod
parcialmente el alcance interpretativo de la prueba.

Fase 6. Exploracion de interactividad digital

A partir de los hallazgos obtenidos durante la prueba exploratoria surgié la posibilidad de
ampliar el proyecto mediante un componente digital complementario vinculado al libro

ilustrado. Las reacciones de los participantes frente a expresiones visuales, momentos
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emocionales e interaccion entre personajes permitieron identificar oportunidades para
fortalecer la experiencia narrativa mediante recursos audiovisuales e interactivos.

La exploracion del componente digital se organizé mediante matrices orientadas a relacionar
elementos narrativos del libro fisico con interaccidon audiovisual y participacion infantil dentro
de la experiencia complementaria.

Tabla 10

Relacion entre libro fisico y componente digital (mayo, 2026)

Elemento Elemento digital Funcion narrativa Funcion Aporte a inclusion
del libro asociado emocional

Timo animacion del entorno ampliar comprension ~ generar empatia comprender

aislado diferencias

Trinel interaccion guiada participacion representar reconocer barreras

inseguridad

Escena interaccion exploratoria  reforzar desenlace conexion promover

grupal emocional convivencia

Final experiencia interactiva cierre narrativo recordacion sensibilizacion

Nota. El componente digital no sustituye el libro fisico; funciona como expansion narrativa
complementaria orientada a fortalecer procesos de interaccion, participacion y
sensibilizacion.

Zhang et al. (2025) plantean que las experiencias digitales inclusivas requieren que las
decisiones técnicas y de interaccion respondan también a procesos de representacion,
accesibilidad y comprension narrativa. En este sentido, el componente digital del proyecto
fue desarrollado como una extension participativa del libro ilustrado, buscando fortalecer
continuidad emocional y exploracion interactiva dentro de la experiencia de lectura y para
evitar que la experiencia digital funcionara como un elemento aislado del libro fisico, se
organizo un flujo de navegacion orientado a mantener continuidad narrativa e interaccion
progresiva entre ambos soportes.

Tabla 11

Flujo de navegacion del componente interactivo (mayo, 2026)

Accién para entrar Escena Accién usuario Retroalimentacion Siguiente paso
Escanear pagina Portada tocar personaje sonido + movimiento Ingresar al libro
blanco y negro fisico
Escanear pagina Respirar ~ avanzar transicion visual + Escena siguiente en
blanco y negro sonido el libro fisico
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Escanear pagina Ttnel interactuar respuesta visual Continuar al libro
blanco y negro
Escanear pagina Final explorar cierre emocional Finalizar lectura

blanco y negro
Nota. Se defini6 una secuencia explicita de navegacion con el propdsito de evitar
fragmentacion narrativa y mejorar continuidad en la experiencia.
La secuencia permitié comprender la interactividad no unicamente como recurso tecnologico,

sino como una extension narrativa orientada a reforzar continuidad, participacion y
exploracion emocional dentro de la experiencia de lectura.

Mas que funcionar Gnicamente como un complemento tecnologico, la propuesta digital fue
concebida como una extension narrativa orientada a ampliar la participacion infantil dentro de
la experiencia de lectura. En este sentido, se proyecto la incorporacion de contenido interactivo
y audiovisual accesible mediante codigo y enlaces digitales integrados al libro fisico.

Tabla 12

Criterios de evaluacion de interactividad (mayo, 2026)

Dimension Indicador Evidencia Resultado Iteracién

Claridad comprende qué hacer navega sin mayoria comprendio simplificar

ayuda navegacion instrucciones
Continuidad  mantiene hilo narrativo  completo recorrido parcialmente  reforzar transicion

recorrido continuo narrativa
Participacién interactiia activamente  ejecuta acciones interaccion positiva ampliar

actividades
Comprension relaciona interaccione  explica relacion parcial entre reforzar conexion
historia significado digital e historia visual

Experiencia expresa emociones verbaliza respuestas empaticas incorporar sonido
emocional reacciones y animacion

Nota. Los criterios de evaluacion permitieron identificar aspectos relacionados con claridad de
navegacion, continuidad narrativa y participacion infantil dentro de la experiencia interactiva.
Esta exploracion permitié comprender que el componente digital no busca reemplazar la
experiencia editorial impresa, sino expandirla mediante nuevas formas de interaccion narrativa
relacionadas con inclusion, convivencia y participacion infantil.

Con el proposito de fortalecer la relacion entre narrativa e interactividad, se desarrolld una
matriz orientada a vincular decisiones narrativas con funciones digitales y recursos de
programacion incorporados dentro de la experiencia complementaria.

Tabla 13

Traduccion narrativa — decision técnica (mayo, 2026)
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Escena Intencion Recurso digital Decision técnica

narrativa
Escena 1 representar miedo  animacion lenta transicion gradual
Escena 2 generar empatia sonido suave activacion contextual
Escena 3 promover interaccion tactil eventos por toque
participacion
Escena 4 reforzar inclusion  exploracion navegacion abierta

compartida
Nota. Esto permitio comprender el codigo no tnicamente como soporte funcional, sino como
parte de la construccion narrativa y emocional de la experiencia interactiva.

Alcance del prototipo y resultado esperado

El alcance actual del proyecto corresponde al desarrollo de un prototipo beta funcional de libro
ilustrado dirigido a nifios y nifias de 6 a 8 afios. El prototipo permiti6 explorar aspectos
relacionados con narrativa visual, secuencia de lectura, composicion editorial y comprension
del mensaje de inclusion dentro del publico infantil.

Asimismo, el proyecto incluye la sistematizacion del proceso de investigacion—creacion,
integrando decisiones narrativas, visuales y metodologicas derivadas del desarrollo del libro
ilustrado y de la aplicacion de la prueba exploratoria con usuarios.

Como parte de los resultados obtenidos, también se proyectd una propuesta de interaccion
digital complementaria orientada a ampliar la experiencia narrativa mediante recursos

audiovisuales e interactivos vinculados al libro fisico.
Propuesta que evidencie el analisis y aporte de la experiencia

Los hallazgos obtenidos durante la prueba exploratoria permitieron reconocer que la
experiencia narrativa no dependia Uinicamente de la comprension textual de la historia, sino
también de la relacion emocional y visual que los participantes construian con los personajes
y las situaciones representadas. Las diferentes interpretaciones sobre el conflicto de Timo
evidenciaron que los procesos de inclusion eran comprendidos desde experiencias personales
y dindmicas de convivencia diversas, generando reflexiones distintas frente al aislamiento, la

participacion y la relacion con el entorno.
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Estas interpretaciones permitieron identificar oportunidades para fortalecer ciertos momentos
narrativos mediante recursos visuales, sonoros e interactivos capaces de ampliar la experiencia
emocional y participativa del relato.

Mas que funcionar Unicamente como una adaptacion tecnologica, el componente digital fue
concebido como una extension narrativa vinculada al libro ilustrado mediante acceso
interactivo. Asimismo, la propuesta permitid proyectar nuevas posibilidades de interaccion y
participacion infantil vinculadas al componente digital complementario, ampliando la
experiencia narrativa del libro ilustrado sin reemplazar el formato editorial fisico.

Como resultado del proceso de investigacidn—creacion, se desarrolld un prototipo editorial
fisico junto con una exploracion digital complementaria orientada a fortalecer la experiencia
de lectura infantil mediante recursos interactivos y audiovisuales, que se pueden consultar en
los siguientes enlaces:

Enlace del libro: https://usantotomaseduco-

my.sharepoint.com/:f:/g/personal/jeicehernandez_usta_edu_co/IgDvg8HPmj0DR4zzPqTB8o

xTAYw27gH 1wVfplGDxRixnds?e=R7d71C

Enlace de la interactividad: https://denixtorres7.github.io/timo_2/ x

Conclusiones

El proceso de investigacion—creacion permitié comprender el disefio editorial y narrativo
como una practica capaz de influir en la construccioén de experiencias relacionadas con
inclusion, convivencia y representacion de la diferencia dentro de la infancia. Mas allé del
desarrollo de un producto visual, el proyecto evidencidé como las decisiones graficas,
narrativas y metodoldgicas influyen en la manera en que los publicos infantiles interpretan
relaciones sociales y experiencias de participacion.

Los hallazgos obtenidos durante la prueba exploratoria permitieron reconocer que las

interpretaciones infantiles sobre inclusion no fueron homogéneas, sino construidas desde
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experiencias, emociones y formas de interaccion distintas. Estas tensiones interpretativas
permitieron reflexionar criticamente sobre la importancia de construir narrativas que eviten
representaciones reducidas de la discapacidad centradas unicamente en representaciones
asistencialistas

Asimismo, la sistematizacion permiti6 identificar cobmo los cambios realizados durante el
proceso creativo surgieron a partir de hallazgos, limitaciones y reflexiones derivadas de la
interaccion con los usuarios, fortaleciendo el papel de la investigacion—creacion como un
proceso abierto de andlisis y transformacion proyectual.

Finalmente, el proyecto permitio reconocer el potencial del componente digital como una
extension narrativa orientada a ampliar la experiencia de lectura mediante recursos

interactivos y audiovisuales vinculados al libro ilustrado.
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Anexos

Anexo 1

Bocetos de personajes (Feb. Mar. 2026)

Anexo 2

Bruny tiene una postura firme

v equibrada que transmite

seguridad:  Sus  movimientos

son  clmados,  reflejanda

experiencia g paciencia- E5 un

persongje sereno g protector

i iuicho,

que e posible

adapkarse @ las dificultades con
ranquilidad:

Milu

E| personaje del mono representa
la exclusion incansdiente dentro
de los contextos deportivos. No
actiadesde la maldad, sino
desdela rapidezy lacompetencia
natural del entomo. Su arco narra-
tivo muestraun proceso de toma
de conciendia, donde aprende que
el juego se enriquece cuando
tados pusden participar. Visuak
mente, contrasta con el armadillo

") metiante unasilucta alargaday

movimientos adlles, reforzando
simbélicamente |a diferencia
entre velocidiad e introspeccian.

ARMADILLO
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Anexo 3

Comparacion entre linea gruesa y fina (2026-1)

Anexo 4

Diagramacion de paginas (2026-1)

pcercarse...
Solo que su tiempo era
diferente.

Anexo 5

No era que no quisiera

N Ese dia, el juego cambié de lugar,
{ ] \ ¥ el camino se volvid mas diffeil.

Construccion del prototipo fisico (2026-1)

No era que no quisiera
acercarse...

Solo que su tiempo era
diferente.

\ Ese dla, el juego cambid de lugar,
Y el camino se volvié més diffcil.
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Anexo 6

Paginas coloreadas por los nifios en la prueba de usuario (2026-1)

\ T

\
Mientras los demds =
corrian y refan

sin parar, Timo
necesitaba entender
primero o que.
estaba pasando.

Timo era un armadillo
que observaba todo
con cuidado
Algunas cosas las
sentfa mds intensas
que los demis.

No todos nos movemos igual Pero todos merecemos jugar.

= ————

e e Mientras Los demas ™ -
o 1 conrfany % cortfan y refan
Timo era un armadilio = sin parar, Timo -

sin parar, Tima
necesitaba entender
primero o que
estaba pasando.

Time era un armadillo
que observaba todo 1
| con cuidado.
Algunas cosas las
sentfa mds intensas
que los demds.

que observaba todo A | necesitaba entend
con cuidade. primero Lo o
Algunas cosas las
sentla mas intensas
que los demds,

estaba pase

Anexo 7

Guion y evidencias de prueba de usuario (2026-1)

Si el nifio pregunta algo: 'CONSENTIMIENTO INFORMADO
*:Td qué crees?” PRUEBA DE USUARIO - LIBRO INFANTIL
,y ey

2Qué patd pasando squi? Nombre del proyecto:

“Miremos la imagen®

Institucion:
4. Después de leer
“Listo, ahora quiero hacerte unas preguntas” 1. Descripcion de la actividad
«+ ",De qué trataba el cusnto?” Se nvita sl iRolaa pariipar en una cthidad relacionads con o evaluacion deun
«  “;Quién era el personaje principal?” } o - )
) o lizar c6mo e interactian
= “i0ui b pasa? conellibro.
= "gQué parte te gusto mas?" No se evaluara el desempefio del nifio/a.
« “;Hubo algo que no entendiste?”
= “iPor qui crees gue no entraba al tonel?” 2. Procedimiento

+  “iEn qué era diferenta?”
* ".Qui cambi al final?”
» "Taha pasado algo parecido?”

Elnifio/a observaré y/o leeré el libro de manera libre
EULa estudiante observard su interaccion
Se realizarén algunas preguntas al finalizar

“Te lo agradezeo mucha, ten un dulce por ayudarme™ Duracign aproximada: 10 a 15 minutos

5. Con el adulto (Final)

“Muchas gracias srfa

3. Confidencialidad

Lair 6 4 utilizada Gni i

Nose divulgarén datos personales del nifiofa.

“Queria preguntarta:

*  :Paraqué edad te parece adecuado este libro? 4. Registro (opcional)
* ;Algote parecid confuso?
* ilLousarias o comprarias?”

D Autorizo la grabacion de audio

O Autorizo la grabacion de video
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