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1. Introduccion

Quizas si se le pregunta a los estudiantes del grado once de algunos colegios publicos
de las zonas rurales o urbanas del pais qué tan preparados estan para afrontar la universidad
posiblemente se obtenga una respuesta un poco desesperada y si a estos mismo estudiantes
los ponen a leer una investigacion, un articulo académico o desarrollar cualquier tipo de
escrito, los resultados no sean los que se esperan, ya que en muchas ocasiones no se
desarrolla un hébito de lectura realmente bueno a lo largo de los primero pasos por la
academia y en este punto es preciso aclarar que este no es solo trabajo de los profesores, aqui
recae tanto en los estudiantes como en los padres de familia, puesto que esto no es una tarea
meramente de la academia, esto es una habilidad que se puede perfeccionar desde las edades
mas tempranas, sin embargo no se estd desarrollando este proyecto para saber quien es
culpable de los bajos niveles de lectura que se tienen en Colombia, este proyecto trata de
estudiar como los procesos creativos sean estos la observacion, el analisis, la preparacion
entre otros, el camino para poder mostrar a las personas y especialmente a los estudiantes que
la importancia de la lectura es mucho mas que solo observar letras y signos en un papel o una
pantalla, aqui se requiere enfatizar que este es el punto clave de este trabajo, puesto que no se
pretende solucionar de raiz la problematica de la lectura, lo que se busca es brindar un apoyo
por medio de piezas visuales a incentivar la lectura y es por esto que el desarrollo del
producto final va a ser parte clave en el proceso.

Dicho esto el producto final de esta investigacion serd un portal web que permitira a
cada persona que desee formar parte poder agregar un granito de arena tanto a la ensefianza
como al aprendizaje de todos aquellos que busquen y deseen expandir sus conocimientos
ademas de brindar la posibilidad de mostrar lo que hacen permitiendo asi un incremento en
las habilidades mencionadas en el parrafo anterior, es por esto que la metodologia

implementada para poder desarrollar el producto se basé en las fases de experiencia de
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usuario para asi poder recopilar la informacion suficiente para el desarrollo del portal y por
otro lado la usada para esta investigacion fue cualitativa ya que se trabajo con estudiantes de
un colegio del municipio de Facatativa los cuales brindaron la informacion requerida tanto
para el perfeccionamiento del portal ademas de demostrar que por medio de piezas graficas se

puede ayudar a incentivar y mejorar los procesos de lectoescritura.

2. Justificacion

En la actualidad se puede observar que hay diversas clases y tipos de revistas para
saciar la necesidad de informacion que esta presente en la sociedad, sin embargo, no es
comun que las editoriales permitan que sus suscriptores y consumidores sean participes de la
creacion de contenido y existen muy pocos precedentes que vayan dirigidas por esta linea. Es
por esto que este proyecto, de ahora en adelante Enigma, pretende romper con esta tradicion,
buscando que sean las personas suscritas al portal, creativos o no, quienes se encarguen de
crear la mayor parte de la revista, un espacio en donde se puede mostrar lo que les llama la
atencion, los preocupe o haga felices. La manera para lograrlo es realizar convocatorias
mensuales con temas en especifico pero de interpretacion libre, siendo esto lo que hace
interesante este proyecto, pues, no solo contribuye con la creacion de contenido escrito y
creativo, sino que permite tener un aprendizaje significativo en quien hace parte directa o
indirecta de Enigma. Con esta estrategia se pretende brindar una herramienta que brinde la
posibilidad de mejorar la lectura y escritura, un proceso basico y elemental para la vida de
cualquier persona y mas de alguien que es o quiere ser profesional en cualquier disciplina de
la vida.

El disefiador grafico debe tener competencias basicas de lectura y escritura, esto con

el fin de poder comprender e interpretar correctamente las necesidades que se presentan en su
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diario vivir como profesional como se muestra en el Proyecto Educativo de Programa (P.E.P)
(2016):
El Disefio Grafico en la contemporaneidad es una profesion abierta a las
nuevas perspectivas tecnologicas y a los cambios sociales, siendo en toda su historia
la contemporaneidad el momento de mayor dinamismo, expansion e importancia para

las relaciones humanas en todo su espectro social.(p. 1)

Asi mismo para poder comunicar acertadamente lo que el cliente o el mismo (el
disefiador) requiera, es por esto que el enfoque principal que tiene Enigma es contribuir con
el desarrollo de las competencias anteriormente mencionadas y a su vez hacerlo de una
manera didactica y creativa, para que cualquier persona que desee pueda participar y
aumentar sus capacidades, asi, cuando tenga la necesidad de expresarse lo pueda hacer de
forma clara y precisa.

Ahora bien, no es necesario que sean solo los educadores quienes se encarguen de
perfeccionar las habilidades de los estudiantes y personas que quieran superarse, sino también
es importante que alguien con los conocimientos en comunicacion lo haga y es en este punto
en donde entra el papel del disefiador, realizando piezas y un espacio que permita realizar este
acompafiamiento.

Por esta razon se desarroll6 Enigma, este es un espacio creado por estudiantes de
pregrado de disefio grafico de la Universidad Santo Tomés que de la misma manera como
esta expuesta en el P.E.P busca seguir con la mision que tiene la universidad y desde luego el
pensamiento humanista de Tomds de Aquino. Es por esto que se pretende promover,
incentivar, apoyar y gestionar la realizacion de actividades culturales diversas, que no
solamente inviten a personas que hacen parte del gremio sino que buscan la

interdisciplinariedad de estos espacios: talleres, charlas, proyecciones, recorridos, eventos en
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general que desde el arte y la cultura complementan positivamente nuestros procesos
creativos, informativos, editoriales, de comunicacion, creacion y colaboracion entre los
usuarios, de esta manera se puede permitir el contacto entre creativos y asegurar produccion
creativa de calidad y con criterio.

Ahora, si bien es cierto que el portal ayuda a los usuarios a desarrollar competencias
en diversos campos también demuestra la importancia del papel del disefiador grafico en la
sociedad, pues evidencia las habilidades comunicativas y sociales que se desarrollan a lo
largo de la carrera, es por esto que desde el ultimo afio se ha trabajado de la mano de docentes
enfocados en programacion web, disefio de interfaces y disefio de piezas graficas que

permitan comunicar correctamente el papel que va a desarrollar este proyecto en la sociedad.

3. Planteamiento del Problema

Colombia es un pais reconocido por ser un estado de derechos y libertades fundamentadas en
la constitucion politica de 1991, respeta, promulga y mantiene el derecho a la educacion de
calidad: “La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los
demas bienes y valores de la cultura.”Constitucion Politica de Colombia [Const]. Art. 67 de
julio de 1991 (Colombia). Es decir que cada individuo tiene derecho a la educacion sin costo
en instituciones del estado y de calidad desde los primeros afios hasta los niveles mas altos de
su proceso educativo. Pero al llevarlo al contexto actual se puede observar que la realidad del
pais es otra, pues los niveles de analfabetismo en nifios, jovenes y adultos son muy altos.
Segln la revista Semana, en el afio 2018 el DANE present6 los resultados de la
Encuesta Nacional de Lectura (ENLEC) 2017 en Colombia, resultados que incluyeron a todas

las personas de 5 afios en adelante que tuvieran habitos de lectura o no, de las zonas urbanas
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y rurales. De esta manera, se adquiri6 un resultado del efecto que tienen las politicas publicas
que se implementan con respecto a la lectura.

Figura 1

Encuesta Nacional de lectura

Promedio de libros leidos por personas de 5 afios y mas que leyeron libros
Total nacional, Cabeceras municipales, Centros poblados y rural disperso, Total 32 ciudades - 2017

58
6.0 5,4
5.0
4.2
4.0
3.0
20
1.0
0.0
I g Cabecera Centros poblados y Total
otal naciona municipales rural disperso 32 ciudades Fisente: DAME

Nota. Recuperado de

https://www.dane.gov.co/index.php/estadisticas-por-tema/cultura/encuesta-nacional-de-lectur

a-enlec

En esta encuesta segtn la Revista Semana identificaron los habitos de lectura y
escritura de los colombianos presentando en las cifras generales los promedios de libros
leidos por personas mayores de 5 afios en los Gltimos 12 meses y toman como muestra sélo a
la poblacion lectora: el total nacional es de 5,1%; so6lo en las cabeceras municipales esa
variable es de 5,4% y en los centros poblados y rurales dispersos es de 4,2%. El total en las
32 ciudades capitales es de 5,8%.

Tal como lo sefiala el Ministerio de Educacion Nacional (2006) actualmente los
jovenes desde el bachillerato no desarrollan habilidades lingiiisticas necesarias que les
permitan desenvolverse satisfactoriamente en ambitos de comprension y produccion lectora

con conocimientos basicos del manejo adecuado de la lengua espafiola, es por esto que le
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cuesta afrontar textos de mayor nivel de comprension literaria, tanto para interpretarlos como
para producirlos, con el objeto de brindar una herramienta los investigadores y
desarrolladores brindan una herramienta que ayuda de alguna manera a minimizar este
impacto, no ensefiando como leer si no ayudando a que cada uno pueda desarrollar dichas
habilidades por medio de piezas visuales.

Desde el punto de vista de las representaciones sociales, el conocimiento que se pone
en juego diariamente no se obtiene de manera individual a través de lo que se percibe del
entorno sino gracias a entidades ideales compartidas como la justicia, el dinero o el mercado
(Moscovici, 2001). La interaccion social facilita el desarrollo cognitivo cuando existe
comprension compartida, esto es, cuando los sujetos tienen referentes y un centro de atencion
comunes, cuando se establece lo que Rogoff (1993) denomina intersubjetividad, la que se
logra cuando los participantes comprenden otros puntos de vista y emplean destrezas
cognitivas complejas, como la participacion conjunta en la solucién de un problema (Tudge y
Rogoft, 1995).

Es por eso que esta investigacion dara cuenta de las falencias educativas enfocadas a
la lectura y escritura entre jovenes, dada esta problemadtica este proyecto de investigacion gira
entorno a la pregunta:

(Como los procesos creativos pueden ayudar a aumentar la interpretacion de textos en
la poblacion de 15 a 17 afios en el municipio de Facatativa?

4. Objetivo General

Generar procesos creativos que permitan incentivar la lectura y escritura en los
estudiantes de grado once en el colegio técnico industrial del municipio de Facatativa

Cundinamarca.
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4.1 Objetivos especificos
e Identificar las principales falencias de lectoescritura que se observan en los
grados superiores de basica secundaria.
e Implementar estrategias y actividades que promuevan el desarrollo de la
creatividad.
e C(Crear estrategias que permitan la interpretacion y creacion de contenido por

medio del portal web Enigma.

5. Diseiio Metodologico

Debido a que no se espera obtener resultados cuantificables al terminar la
investigacion, se va a desarrollar una metodologia cualitativa, esta va a permitir al
investigador poder alcanzar los resultados que este espera, ademds de volver a analizar y
realizar cambios a dicho proceso para obtener los resultados adecuados, como lo expresa
Schwenke y Perez (2018) el enfoque permite observar la manera como el mundo esta
comprendido, su contexto, puede entender las diferentes vistas y posiciones que tienen los
participantes, asi mismo afiade que este método es interpretativo permitiendo realizar disefio
flexibles y pertinentes al contexto enfocandose en la practica y la observacion. Ademas afiade
que este enfoque se interesa por descubrir lo que no se ha hecho por medio de experiencias y
vivencias, sus interacciones, sus sentidos y sus acciones, siendo esta la manera como se hacen
los contextos que dan origen sin dejar de lado las particularidades que los hacen tnicos.

Por otro lado, Corona y Maldonado (2018) describe el enfoque cualitativo como una
investigacion cuyo objetivo final es el de dar una comprension, significado e interpretacion
de una manera mas subjetiva que la que le dan las personas a su motivaciones, creencias y

actividades culturales por medio de diversos disefos investigativos.



ENIGMA 11

Sin embargo y habiendo aclarado el método de investigacion que se va a utilizar es
necesario definir el alcance, estableciendo que la mejor opcion y la que més se adecua al
hacer y al final del proyecto es un estudio explicativo que segiin Paneque (1998)

Esto son aquellos que ya se tiene claro cudl es el problema y se necesita tener la causa efecto
por esta razén lo que se pretende es identificar por medio de una hipoétesis las causas o
cuestiones intimamente relacionadas, a su vez indica que este tipo de alcance se divide en dos
secciones, la experimental y la observatoria; en la primera lo que se busca es que por medio
de experimentacion se llegue a encontrar un resultado de dicha hipotesis y la segunda
pretende por medio de observacion analizar y comprender si dicha conjetura se puede
desarrollar o refutar.

Dicho esto la observacion participante, que segin Serrano (2008) expresa que para
entender este enfoque es necesario dividirlo en dos secciones la primera la observacion, en
donde segun ella la observacion es una de las expresiones del método cientifico, permitiendo
al investigador poder obtener informacion de manera objetiva, sistematizada, fiable y
verificable, sin embargo se requieren unas habilidades especificas o claras puesto que segun
ella los seres humanos que no tienen desarrollada la capacidad de observar los pequefos
detalles que lo rodean y asi tendria un gran porcentaje de equivocos los resultados y por otro
lado define la participacion como la esencia basica de un investigador dentro de un entorno
de analisis, ya que segiin como ella lo expone es imposible que se observe algo sin intervenir
de alguna manera.

Dadas las aclaraciones anteriores, la etapa de creacion colectiva y de pruebas de
usuario se desarrolld en cuatro semanas de un periodo académico con una intensidad de dos
sesiones por semana con una duracién de una hora y media, con diez estudiantes del colegio
técnico industrial de Facatativa Cundinamarca, estos alumnos fueron escogidos

aleatoriamente por el docente de literatura y espanol de ellos, dando asi el espacio y el tiempo
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de su clase para poder desarrollar las actividades. Se tiene claro que en cuatro semanas no se
puede mejorar un proceso que tanto estudiantes como profesores llevan perfeccionando en
afios, sin embargo es importante aclarar que por esta razon se establece una observacion
participante, pues mas alla de extraer resultados como se menciond anteriormente, se busca
analizar qué tan viable es la implementacion de los procesos creativos para que los
estudiantes puedan mejorar dicha habilidad a la hora de escribir.

Las actividades implementadas durante el proceso fueron disefiadas por el
investigador con ayuda del docente encargado. Las herramientas que se implementaron para
el desarrollo y la recopilacion de datos fue la entrevista no estructurada, esto con el fin de
conocer las personas participantes de la muestra en esta fase se pretende analizar y encontrar
si alguno de los estudiantes ya habian tomado alguna clase, taller o curso que les hiciera mas
facil el trabajo y asi mostrar una superioridad en cuanto a redaccidon con respecto a sus
compaiieros , talleres elaborados para desarrollar las competencias de lectura y andlisis de
cada uno, también de escritura creativa, y por ultimo una encuesta, esto con dos objetivos; el
primero para establecer por parte de ellos si el taller tuvo alglin efecto en cuanto a su
desarrollo creativo, escritura y lectura, y el segundo con el fin de brindar las herramientas
adecuadas para el investigador de analizar si el producto final (Enigma) es adecuado para
contribuir a desarrollar dichas competencias.

Las actividades desarrolladas no solo buscaban si el hecho de presentarlas de una
manera grafica podria generar un cambio en la manera como los estudiantes las
desarrollaban, sino buscar una manera diferente de asignarles tareas que llevan haciendo
durante afios es en esta fase donde se busca demostrar los procesos creativos pues esto no se
refiere como tal a la manera que los estudiantes presentan las actividades puesto que de ellos

se busca es el mejoramiento en su habilidad de lecto escritura, mas bien dichos procesos se
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demuestran por parte del investigador y el docente encargado. Para esto se implementaron las
siguientes actividades:
- Se paso6 una hora buscando el calcetin rojo: Esta actividad consiste la premisa

se paso una hora buscando el calcetin rojo, aqui los estudiantes tenian la
posibilidad de plantear 5 protagonistas para la historia ademas de determinar 5
razones por las cuales lo estaba buscando. El objetivo final era escribir un
cuento de 300 palabras para contar la historia que habian creado partiendo de
la premisa, lo que se buscaba era ponerlos en una situacion en la que tuvieran
que usar la creatividad para desarrollar la tarea.

Figura 2

Actividad “se paso6 una hora buscando el calcetin rojo”

SE PASO UNA HORA
BUSCANDO EL
CALCETIN RO3IO

Escribe 5 motivos que expliquen
esa frase y 5 posibles personajes
para protagonizarla.

Elige el personaje y el motivo que mas te gusten.
Con estos elementos,
crea un texto de al menos 300 palabras.

. DISPARADOR
CREATIVO

Nota. Autoria propia



ENIGMA

- Mir6 por el ojo de la cerradura: Al igual que la actividad anterior los
estudiantes debian atender a la premisa ““ mir6 por el ojo de la cerradura”,
luego de analizar dicha frase, tendrian que responder a las preguntas ;quién
mir6 por el ojo de la cerradura?;por qué miro? y por ultimo ;que vio? en
cuanto tuvieran las respuestas en su mente debian redactar un cuento de 500

palabras donde hilaran las respuestas de estas preguntas para construir una

14

historia. Sin embargo en este punto no solo se buscaba que ellos demostraran

su creatividad sino también que habilidad tienen para atender a parametros y

solicitudes especificas, ademas de subir la extension de la historia.

Figura 3

Actividad “Mir6 por el ojo de la cerradura”

Nota. Autoria propia.

DISPARADOR
CREATIVO

MIRO
POREL
03O

DELA

¢Quién? ;Por qué? ;Qué?
Cuando hayas respondido a

estas preguntas, escribe un texto
de por lo menos 500 palabras.
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- Venga que no le voy a hacer nada: para la actividad de la tercera semana se
buscé generar una entrevista ficticia realizada a los villanos de un cuento
clasico, con esto se buscaba estimular la creatividad de los estudiantes, por eso
fue necesario escoger dichos relatos, ya que como es algo que llevan viendo y
oyendo hace mucho, se pretendia ver que tanta habilidad creativa tenian a la
hora de sacar una historia establecida e implantar una nueva.

Figura 4

Actividad “Venga que no le voy a hacer nada”

Realiza una entrevista a un villano de un cuento clasico asi
podremos conocer Ia otra cara de Ia moneda.

Nota. Autoria propia.
- No tiene una de vaqueros: La ultima actividad desarrollada consisti6 en ver dos
peliculas que contaran con el mismo actor de protagonista y explicar de qué manera

esta persona pudo haber terminado en las situaciones que se presentaban, con esto se
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buscaba que los estudiantes implementaran la creatividad y la reinterpretacion para
desarrollar un escrito de 500 palabras.
Figura §

Actividad “;No tiene una de vaqueros?”

<NO TIENE UNA
DEVAQUEROS?

R

Hacer un andlisis visual, actoral, artistico
y cultural profundo respecto al contexto
mostrado en dos peliculas diferentes en

donde el personaje principal es interpretado
por el mismo actor/actriz.

Nota. Autoria propia.

La elaboracion de Enigma se fundamento en las fases de disefio basado en el usuario
donde se explica que este proceso se divide en 8 partes; disefio de Experiencia de usuario
(ideacion), busqueda, prototipo de baja, arquitectura de la informacion, disefio visual,
concepto de grafica, pruebas de usuario y por ultimo el viable, estas deben ser analizadas y

desarrolladas correctamente si se quiere que el resultado final tenga el asentamiento y uso
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para el cual fue creado, estas fases seran explicadas como se usaron durante el disefio del
producto en el apartado propuesta proyectual.

Figura 6.

Fases de disefio basado en el usuario.

Q

Prototipo Arquitectura Disefio Concepto  “Pruebas de Producto
e baja wvisual " de grafica 4 usuario " minimao

Ideacidn Busqueda

Nota: Autoria Propia.

Con respecto a las fases anteriormente mencionadas Trujillo, aguilar y Neira(2016)
dicen que en la fase de la ideacion el principal enfoque es la recoleccion de datos, esto se
puede realizar por medio de uno o varias ideas puedan desarrollar correctamente las tareas
designadas para dicho proyecto. En la segunda parte es decir en la busqueda, se intenta por
medio de los datos recolectados anteriormente mencionados generar un espacio que permita
poder aclarar o establecer las necesidades presentes de los usuarios, para la tercera parte, es
necesario establecer un punto de partida para que de esta manera pueda facilitar los procesos
de creacion venideros, la siguiente, hace parte de la formacion del espacio en este caso
Enigma, para la arquitectura de la informacion ya es necesario tener claro la mecanica y el
objetivo para de esta forma establecer qué es lo mas importante y de esta forma dar un hilo
conductor a las personas, en el disefio visual lo que requiere es crear la grafica que va a
acompaiiar el producto es decir en este caso el logo, la paleta de color, la grafica
complementaria, tipo de fotografia, etc. El concepto de grafica o también conocida como
interfaz de usuario (IU) Busca por medio de las fases iniciales generar que el espacio sea mas

comodo para que de esta manera la usabilidad sea mas agradable a la vista del consumidor, lo
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que se realiza en la penultima fase es mostrar el producto ya realizado a los usuarios por
ultima vez para que sean ellos quienes busquen posibles fallas o aciertos que se tengan y por
ultimo la presentacion final del proyecto a todo aquel que lo necesite.

Con los resultados obtenidos de las actividades que se realizaron con los estudiantes
se interpreta que es importante tanto para ellos como para los docentes realizar dindmicas
mas alld de presentar una hoja llena de instrucciones y esperar que ellos desarrollen tareas, es
por esto que las actividades anteriormente expuesta lograron demostrar que hubo una mejor
aceptacion de las actividades frente a actividades que present6 el docente en oportunidades
previas a la realizacion de la muestra, alguno de los resultados fueron los siguientes:

- Se encontr6 que los estudiantes responden a las piezas visuales de manera
adecuada.
- Cada uno entreg¢ las historias de forma satisfactoria.
Figura 7.

Historia de un estudiante.

Todo era color de rosa, se aproximaba el gran dia, “la gran festividad®, era en aquel momento donde todo estaba
preparado para las vacaciones de verano, decenas de estudiantes de la Manhattan University, inauguraban el
comienzo de las vacaciones con una salida al gran lago de "Fuego”, la gente solia llamarlo asi por sus peculiares y
unicos colores que se evidenciaban solamente en este lugar, ademas, era un sitio que cargaba con una gran cantidad
de misterios, y aun mas cuando uno se adentraba en las profundidades del bosque y se encontraba en una cabafia,
que segun las afimaciones de las personas era habitada por un hombre de gran fealdad,que con una sola mirada, era
imposible dar un grito de “"AUXILIOOO", ya que la persona quedaba completamente asustada y en ocasiones los
animales del bosque con tan solo verlo; corrian sin mirar atras, a sus madrigueras; tratando de buscar refugio ante
terrible espanto que habitaba aquella cabafia, misteriosa y desolada .El misterio y la curiosidad se apoderaron de una
pareja de enamorados, Raquel y Mike, dos jovenes que al enterarse de la tan famosa cabafia del bosque, decidieron
emprender el camino con el que sus vidas estaban en juego, Ellos iban en busca de aquel hombre que habitaba ese
desolado lugar, donde era imposible no sudar o entrar en un estado de nervios o incertidumbre, si de entrar a aquel
lugar se trataba.

Raquel y Mike se acercaban a la cabafia con gran curiosidad sin saber con gue se iban a encontrar, en total silencio
fueron caminando por el peguefio camino que dirigia a aguel espantoso lugar, Mike en su rol de hombre le dice a
Ragquel gque guardara la espera mientras el se acercaba a un orificio ubicado en la parte derecha de la desgastada
puerta, de donde salia un poco de luz, dando pasos de avance sus piernas temblaban y su lengua se hizo tiesa, sin
contar que bellos se pusieron comao piel de gallina, era el momento preciso para pensar que en el tan famoso lugar, no
se respiraba una atmaésfera agradable, sino de fristeza, abandono y terror, tras varios ruidos escuchados desde los
interiores de la cabafia; mike se acercay “miro por el ojo de la cerradura” al observar lo que se contenia dentro, el
harror paso por sus ojos al ver un conjunto de cuadros con retratos de personas mirdndolo fijamente, unos tenian el
rostro completo, pero otros,no en su totalidad. A unos le faltaban sus ojos, a ofros parte de sus dientes y a otros toso el
rostro.

Cansado, confuso y aterrorizado, sin poder expresar aguella tortura despistante, lanza un grito “Ragueelllll®, su
enamarada se acerca a toda prisa y observa que su pareja estaba tendida en el suelo, cubierto con una manta y
ensangrentado sin embargo en su moemento de angustia se despierta debido a la gran luz que entraba por la ventana
de su casa, abre sus ojos y se da cuenta que todo no era mas que una pesadilla.

Nota. Resultado de las pruebas hechas a los estudiantes
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- Expresaban que aunque estuvieras escribiendo el hecho de hacer actividades
que no son comunes entre sus docentes les parecia mas facil de completar
dichas tareas.

En este punto hay que aclarar que debido a la extension de las sesiones y de las
pruebas implementadas en los estudiantes no se ha podido demostrar que dichos ejercicios les
ayuda a la comprension de textos académicos e investigativos.

6. Estado de la cuestion
6.1 Marco tedrico
6.1.1 Representacion social

Las representaciones sociales son sistemas cognitivos ldgicos, los cuales sirven para
orientarse y definirse en un ambito social y delimita la manera como los individuos se
comportan dentro de un entorno social, asimismo acota el comportamiento de la conciencia
colectiva y brinda de alguna manera la percepcion global o comin de la realidad segun
Moscovici (1979) las representaciones sociales estdn compuestas por un sistema o grupo de
valores y nociones que brindan a los sujetos las herramientas para encaminarse en un
contexto social y material.

Por otro lado Knapp,Suarez y Meza (2003) estipulan que la teoria de la
representacion social permite a los individuos enfocar la construccion de su realidad tomando
de igual manera las consideraciones cognitivas, de este modo pretende mostrar una nueva
forma del hombre como resultado de su conocimiento y sus preocupaciones de su ambito
social.

Esta teoria establece que existen formas de pensamiento individual o colectivo que
permiten a los individuos obtener una conciencia comun de su entorno, €s por esto que
Villarroel (2007) explica que las sociedades hacen una actividad mental continua con el fin

de ubicarse en una relacion con los eventos, procesos, objetos o situaciones que les generan
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interés o preocupacion, es por esto que no se puede tomar como una actividad individual y de
esta manera la parte social interviene de diversas maneras de la forma puntual como actian
los sujetos y grupos.

La manera como se construyen estas representaciones sociales es de diversas maneras
y formas como se explico anteriormente no se puede hablar de una sola representacion,
puesto que dependiendo del lugar donde se esté tomando la muestra o revisando la sociedad
se encontrara multiples y diferentes formas de comportamiento de los sujetos como explica
Villaroel (2007) lejos de encontrar un mecanismo o fendmeno explicitamente diferenciado se
pueden encontrar un conjunto de experiencias y conocimientos dados por un experiencia
empirica.

La importancia que tienen las representaciones sociales en Enigma es debido a que
pretende mejorar la lectura y escritura, un proceso que de cierta manera es nato en una
sociedad, sin embargo es necesario saber y establecer una claridad conceptual a la hora de
exponer temas y actividades, puesto que segun como se expresa en parrafos anteriores no
todas las personas se sienten identificadas de la misma forma.

6.1.2 Aprendizaje significativo

Por muchos afios se pensé que el hecho de aprendizaje era sindnimo de cambio de
conducta pero esto era un creencia erronea ya que va mucho mas alla de esta simple
definicion, debido que el aprendizaje es un cambio de experiencia y de formas como se
interpreta el mundo es por esto que Salas (2012) establece que es imperativo para la
educacidn que las generaciones venideras desarrollen estrategias y habilidades cognitivas y
metacognitivas debido a que con estas se permiten llegar a un nivel de aprendizaje
significativo.

De esta manera Rivera (2004) declara que el aprendizaje significativo se basa en el

descubrimiento que hace el alumno en lo que se llama como transformacion o lo que se



ENIGMA 21

conoce como conocimiento previo, es decir un descubrimiento que esté ligado a los gustos
personales motivaciones o experiencias que tiene el alumno y menciona que:

Los requisitos basicos a considerar en todo aprendizaje significativo son:

- Las experiencias previas (conceptos, contenidos, conocimientos).
- La presencia de un profesor mediador, facilitador, orientador de los aprendizajes

. - Los alumnos en proceso de autorrealizacion.

- La interaccion para elaborar un juicio valorativo (juicio critico).( p. 2).

Es por esto que es importante que el aprendizaje significativo pues permite una
utilidad al nuevo conocimiento adquirido teniendo en cuenta el conocimiento que se tenia
previamente. Sin embargo es importante aclarar que no se puede obtener aprendizaje
significativo sin las herramientas de ensefianza significativa correctas puesto que sin estas se
puede caer en la educacion repetitiva y por ende mecanica Palmero (2011) dice que “El
material tiene que tener significatividad logica, pero eso no basta. Una vez que el significado
potencial se convierte en un contenido cognitivo nuevo para el alumno, como resultado de un
aprendizaje significativo, entonces habra adquirido para ¢l significado psicologico.”(p.
37-38).

Lo anteriormente mencionado es valioso para este proyecto y sobre todo para la
implementacion del portal Enigma puesto que es importante desarrollar correctamente
estrategias de comunicacion, es por esto que los procesos creativos son necesarios ya que
permiten mostrar de otra manera las falencias y oportunidades que tiene cada persona, siendo
esto ultimo lo mas importante en esta fase inicial, pues se requiere que las personas puedan
ver y analizar en su interior cudles son sus falencias para de esta manera poder desarrollarlas

y superarlas correctamente.
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6.2.1 importancia de la lectura

La lectura es una actividad imprescindible e importante en la vida de cualquier
persona puesto que por este medio se permite a si mismo adquirir nuevos conocimientos y asi
entrar en un proceso dificil pero importante como es la educacién, sin embargo es imperativo
mas alla del hecho de leer, comprender lo que se esta leyendo es por esto que Villavicencio
(2015) expresa que la comprension es importante para los estudiantes debido a que con esto
son capaces de seguir aprendiendo por si mismos permitiéndoles jugar un papel importante y
constructivo para ellos y para la sociedad en que se encuentran.

Asi mismo Dris (2011) estipula que la escritura sigue siendo el mejor camino para la
obtencion de nuevo conocimiento, el incremento de la inteligencia y la educacion voluntaria,
leer rapidamente y con un alto nivel de comprension es el instrumento esencial para el
aprendizaje y la productividad, puesto que no solo provee informacion si no que estructura,
estableciendo habitos de reflexion, esfuerzo, andlisis y concentracion haciendo disfrutar,
distraer y entretener a quien practica este habito.

Sin embargo se debe aclarar que para que el desarrollo de la habilidad de la buena
lectura se vea reflejado, es importante la comprension lectora, ya que como lo plantea Dris
(2011) es quizas la competencia mas importante para el correcto aprendizaje en las personas
puesto que tenerla es esencial para el desarrollo de todas las areas del conocimiento.

En lo que a la comprension textual respecta, esta se configura como un proceso
secuencial y jerarquicamente operativo de organizacion de datos semantico-textuales (Bock,
1978) con inclusion de datos cognitivos extraidos de la memoria.

Como se expresa en este capitulo es necesario la lectura para que de esta manera se
pueda seguir creciendo en conocimiento, perfeccionando habilidades previas y futuras, sin
embargo no es solo leer, es necesario comprender, interpretar y reinterpretar lo leido para asi

poder sacar el conocimiento suficiente.
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6.2.1.1 Comprension lectora.

La comprension lectora es la herramienta o camino por el cual el lector comprende y
reinterpreta un texto teniendo como base sus conocimientos previos, es por esto que es
importante para el receptor del texto comprender las palabras ya que con esto decodifica las
frases para asi captar el significado del texto sin importar la longitud del mismo, con respecto
a esto Caceres, Donoso y Guzman (2012) argumentan que la comprension lectora es una de
las destrezas mas importantes en el desarrollo de las personas, puesto que esta supone que el
encaminamiento al aprendizaje de multiples areas del conocimiento, es por esto que formarse
como un lector capaz es un reto para todo el mundo, ya que con este campo se estipula la
base del saber y el desarrollo adecuado del lenguaje no solamente con palabras oraciones o
frases si no que permite la comprension del contexto socio cultural.

Salas (2011) sugiere que la comprension lectora implica la habilidad de entender y
reinterpretar una basta variedad de textos, asi como dar sentido a lo que se ha leido
relacionandolo con el entorno en que estos aparecen.

Cabe aclarar que la idea de comprender un texto se divide en varias categorias como
lo expresa Ramirez (2017) el leyente puede interpretar la informacion de manera literal
(concentrandose en la textualidad del texto), critica (fundamentandose en el conocimiento
previo que se tiene) y especular (leyendo e intuyendo entre lineas la informacion). No
obstante para Manuale (2007), la comprension es un estado de capacitacion para ejercitar
determinadas actividades de comprension como la explicacion, ejemplificacion, aplicacion,
justificacion, comparacion y contraste, contextualizacion y generalizacion (p.17).

Una conceptualizacion més sobre comprension lectora, es la de Solé (2006), quien
afirma que la comprension que cada uno realiza depende del texto que tenga delante, pero

depende también y en grado sumo de otras cuestiones propias del lector, entre las que mas se
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podrian sefialar como el conocimiento previo con el que se aborda la lectura, los objetivos
que la presiden y la motivacion que se siente hacia la lectura.

Al mismo tiempo Salas (2012) ratifica que la comprension lectora es un proceso que
requiere ser ensefiado y aprendido de una manera formal e informal, de manera lineal o no
por medio de un proceso continuo que permita al leedor perfeccionar esta habilidad.

Con este acercamiento se puede inferir que aunque este es un proceso personal que de
una u otra forma requiere practica, también se puede estimular con el correcto apoyo y es de
esta manera como en Enigma pretende promover por medio de los procesos creativos, pero
sobre todo por medio de la colaboracion de todo los usuarios que hagan parte del portal y la
mejor manera para hacerlo sera con el diseflo participativo que aportara cada uno al portal
siendo una relacion de doble sentido dado que Enigma presentaran las convocatorias y los
retos y ellos podran perfeccionar sus habilidades de manera correcta.

6.1.3 Disefio participativo

El disefo participativo o también conocido como co-disefio, es un proceso en el cual
todas las partes afectadas directa o indirectamente por el disefio contribuyen en la creacion
del contenido, dando de esta manera un sentido de pertenencia y propiedad a los usuarios
finales siendo este un agente importante en la creacion del producto, sin embargo Huerta
(2014) menciona que este tipo de disefio es una herramienta potencial en el desarrollo de
productos que permite satisfacer a una mayor cantidad de necesidades de los usuarios, al
mismo tiempo que unifica una mayor cantidad de perfiles de diferentes campos para asi poder
trabajar conjuntamente en el proceso de elaboracion del disefio, sin embargo estipula que no
se puede pensar en co-diseflo sin hablar de la co-creacion o disefo colectivo, y es aqui donde
toma mas sentido y validez esta herramienta o corriente pues los usuarios se pueden expresar

libremente democratizando la creatividad y la participacion al mismo tiempo que permite
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experimentar nuevas herramientas y métodos de disefio, de esta misma manera Kastika
(2012) citado por Rodriguez Barros manifiesta que:
La co-creacion es una intervencion compartida que reconoce a la creacion
como conjunto de acciones e intervenciones vinculadas a la presencia de los otros,
tanto para que estimen y registren lo que se hace, como para ofrecer alternativas a la
recreacion de procesos y de resultados. (p.2, 2016)
Para Enigma es importante el disefio participativo ya que como se expone en
este tema, esta es una tareas que desarrollan varias personas para poder llegar a un fin
en conjunto y para esto sin embargo no es lo Uinico que se busca para esto es necesario
la intervencion de los procesos creativos puesto que estos son los que permitiran a los
estudiantes participantes de la prueba y a los usuarios finales de enigma poder
desarrollar las actividades pensadas.
6.1.3.1 Procesos creativos
Los procesos creativos son las fases que se siguen para el desarrollo o la aplicacion de
la creatividad o implementacion de ideas, sin embargo para poder entender a cabalidad el
término es necesario primero entender la creatividad y segin la UNAM (s.f.) Este es un
proceso dindmico que permite el desarrollo personal del ser humano, sin embargo no es un
proceso Unico e inigualable para todas las personas ya que es cambiante dando la posibilidad
a las civilizaciones de evolucionar y desarrollarse culturalmente. No obstante, Pefiaherrera y
Cobos (2012) plantean que la creatividad no es un factor solamente de genios o personas
virtuosas, por el contrario, esto es una facultad de cualquier ser humano que imagine, suefie,
transforme o conciba cosa por minima que sea.

Segun la definicion de creatividad presente en el parrafo anterior, se puede seguir con
la idea de procesos creativos y estos como cualquier proceso tiene unos pasos o lineamientos

que permiten el desarrollo total de este, es por esto que Wallas (1926) plantea en su obra E/
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arte del pensamiento, que existen diversos pasos que facilitan el cumplimiento de dicho
proceso: Incubacion, iluminacion, verificacion y realizacion.

Figura 8

Etapas del proceso creativo

Etapas del proceso creativo

Preparacion »
Consiste en analizar la InCUbaC")n

situacion y todos los factores Se interioriza la situacion para
que influyen en ella. obtener ideas del problema.

lluminacion ez
La respuesta resulta luego de VBI'IfIC&CIOﬂ

la fase de la incubacion es
decir es exteriorizada.

En esta fase se analiza y
comprueba la informacidn
obtenida.

Nota: Autoria propia.

6.1.3.1.1 Escritura creativa
A lo largo de los afos el tema de la escritura fue para muchos un tabu debido a que no es una
cultura muy popular en muchas instancias de la sociedad y aunque sea dificil de creer la
escritura es mucho mas que solo signos de puntuacion, ortografia y correccion es por esto que
por muchos afios las personas que se dedican a hacer este tipo de contenido, se han reunido

para mejorar y perfeccionar estas habilidades y segun como lo dice Orrantia (2012)se penso
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durante muchos afios que los escritores recibian sus dones de la inspiracion, como un llamado
divino. Un talento que hacia que el escritor fuera un vehiculo para algo poderoso que se
manifestaba a través suyo, sin que ¢l o ella fuera consciente de qué era lo que estaba
logrando, y el solo hecho de pensar en una carrera para aprender a escribir —asi como existe
la de Artes Plasticas, para aprender a ser un artista— generaba molestias e incredulidades en
muchos.

Es por esto que para facilitar el desarrollo de esta habilidad se ha desarrollado una
practica que permite a los escritores desarrollar cuentos, historias o cualquier material escrito
mas dinamico, creativo, fantastico y expresivo que facilita al lector ser enganchado, como se
plantea en el libro “La Escritura Creativa” aqui el autor dice que la escritura creativa es una
actividad muy compleja, compuesta de muchas etapas diferentes y en la que intervienen
procesos cognitivos de todo tipo.

Cuentos (1991) indica que la gran mayoria de los investigadores estan de acuerdo que
al menos son necesarios cuatro fases de proceso cognitivo:

- Planificacion del mensaje.
- Construccion de las estructuras sintacticas.
- Seleccion de las palabras.
- Procesos motores.(p.2)
6.1.5 Interfaz de usuario (UI)

A esto se le conoce por ser el medio por el cual el usuario es capaz de comunicarse o
tener contacto con la maquina, el equipo o el dispositivo. Con el fin que este proceso se
desarrolle correctamente es necesario que sea intuitivo, amigable y facil de usar y accionar a
esto se le conoce como usabilidad, Fernandez, Angos y salvador (2001) mencionan que la

interfaz de usuario es el medio de comunicacidon que posee un usuario con un sistema
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informatico y como ejemplo postula el uso del mouse o raton en una computadora
permitiéndole a la persona usuario poder hacer uso correcto del dispositivo.

Gomez (2014) senala que para que una interfaz de usuario sea exitosa, esta le debe
permitir al consumidor hacer uso de esta sin necesidad de ayuda, asi mismo que este debe
encontrar las respuestas el solo de lo contrario se frustrara con el producto y por ende se
culpara de no poder hacer uso correcto del mismo, adicionalmente afiade que existe un
modelo de tres fases que permite predecir o explicar el comportamiento de los usuarios:

- Modelo del usuario: Tiene una expectativa esperando que este se comporte de alguna
manera en especifico, se puede conocer el modelo del usuario por medio de un
analisis cualitativo, permitiendo al hacedor realizar cambios para que sea mas exitoso
el uso del producto.

- Modelo del disefiador: Es el encargado de mezclar las necesidades del usuario, sus
conocimientos y las habilidades del programador para asi poder dar forma al
proyecto, se considera que este esta en un punto medio entre el usuario y el
programador.

- Modelo del programador: en esta Gltima fase se observa la parte mas facil de
visualizar, puesto que estd compuesta por los elementos que se manejan
indiferentemente de como sean conocidos por el usuario, es decir lo que el
programador conoce como base de datos quizas para el usuario sea la agenda y este es
el papel del programador pues es el encargado de ocultar elementos basicos a simple
vista para que sea mucho mas facil consumir lo construido.(p. 9)

Figura 9

Interfaz de usuario
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( Modelo del usuario )

Modelo del disefiador

Modelo del programador

Nota: Autoria propia.

Con esto se puede concluir que la interfaz de usuario es eso que permite al
consumidor final poder hacer uso correcto de lo que se le esta presentando siendo esto parte
importante en la presentacion del portal web Enigma, pues con esto se puede asegurar que el
objetivo principal que tiene Enigma para apoyar el desarrollo de las habilidades de lecto
escritura se vean reflejadas correctamente, sin embargo es necesario que el portal tenga la
usabilidad correcta y por otro lado que los usuarios puedan acceder a €l.

6.5.1 Usabilidad

Es importante aclarar este término, puesto que es recurrente en el mundo y sobre todo

en el ambito digital, ya que se refiere a la facilidad con que se interacttia o se utilizan las
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herramientas que se tienen a disposicion para asi sacarle todo el provecho y lograr cumplir
con el objetivo para el cual fue disefiado dicho elemento, herramienta o dispositivo,Capece
(2010) dice que la usabilidades es aquella facultad que debe tener un producto o servicio para
que la mayor parte de las personas que quieran usarlo lo puedan hacer, esto debe ser logrado
por medio de la eficacia, la eficiencia y la satisfaccion, siendo la eficacia la forma como el
usuario pueda lograr completa y precisamente el objetivo, por supuesto no solo existe un solo
tipo de usabilidad puesto que esta puede ser objetiva o subjetiva Hassan (2017) habla de la
parte objetiva como el lugar de la usabilidad que se puede medir por medio de la observacion
y que a su vez esta se subdivide en:

- Eficacia: Que tan bien puede el usuario desarrollar la tarea

- Facilidad de aprendizaje: Esta define la capacidad que tiene el usuario de
aprender sobre lo que esta realizando.

- Recordacion: Esta cualidad se define como la destreza que tienen para poder
utilizar el producto después de llevar tiempo sin utilizarla.

- Eficiencia: Aqui es donde se mide si realmente el producto es funcional para
el usuario permitiéndole desarrollar la tarea para la cual fue disefiado el
producto.

De la forma subjetiva también se encuentra que esta se divide en satisfaccion y es aca
donde se logra ver que tan feliz quedo el usuario al utilizar el producto teniendo en cuenta
que tan facil y agradable le ha parecido realizar las tareas con dicho articulo.

Es por esto que la usabilidad es lo que va a permitir al portal poder ser usado de
manera correcta para lograr esto fue necesario la creacion de una arquitectura de la
informacion coherente y precisa para que asi los usuarios puedan navegar sin perderse en
cada una de las pestafias permitiéndoles encontrar lo que buscan ademas de generar empatia

con Enigma.
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6.5.2 Accesibilidad

La accesibilidad es la virtud que tiene cualquier persona de poder hacer uso de
productos o servicios de la misma manera que lo hacen los demas, asi mismo de
proporcionar la posibilidad de acomodarse a todas las necesidades presentes en los usuarios
indiferentes de las limitaciones propias de cada uno; Lopez (2016) establece que el término
accesibilidad aunque si es cierto que se implementa en gran medida al &mbito digital, no
solamente afecta este, pues, es aplicable a cualquier tipo de entorno en donde se busque que
alguien haga uso de algo, asi mismo plantea que también va ligado a la idea de supresion de
barreras de cualquier tipo para aquellas personas que tengan cualquier tipo de limitacion tanto
fisica como mental. Es pertinente aclarar que existen limitaciones que pueden evitar que se
complete totalmente esta tarea y por esto que es sustancial tener en cuenta las diferentes
caracteristicas, limitaciones o imposibilidades fisicas externas o internas de cada grupo, es
por esto que Hassan (2017) recomienda que para que algo sea accesible debe ser perceptible,
operable, comprensible y robusto.

De esta forma el término accesibilidad va ligado al término usabilidad, sin embargo
son dos palabras totalmente diferentes ya que mientras que la usabilidad habla de la facilidad
que tiene el usuario con la aplicacion, la accesibilidad determina que tanta comodidad tiene
para poder obtener acceso a esta, esto también agrupa todas aquellas limitaciones
individuales que presente el usuario. Lo que esto indica es que mientras la usabilidad se
piensa para un audiencia objetiva con determinadas caracteristicas la accesibilidad implica
disefar para la pluralidad y la heterogeneidad de exigencias generales de la poblacion, Sin
embargo la accesibilidad no solamente determina las dificultades fisicas o psicologicas que
puede presentar el usuario, también determina la oportunidad que tiene para poder usarla

independientemente del dispositivo, el sistema operativo o incluso el navegador.
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6.1.6 Innovacion

Se plantea que innovacioén es la aplicacion de nuevas ideas a lo que ya esta,
implementando cambios o novedades con el fin de ser utiles para mejorar cualquier tipo de
producto o servicio, con respecto a esto Rodriguez (1999) expresa que no solamente se puede
hablar de innovacion en el ambito tecnologico, por el contrario, este término puede ser
acufiado a la capacidad o virtud de mejorar algo tomando como base un precedente y que es a
su vez una actividad de desarrollar y por otro aplicar nuevos conocimientos a algo
establecido, adicionalmente tiene dos fases las cuales se consideran que son las primordiales
las cuales son la ideacion y la explotacion, la ideacion consiste en la creacion de nuevo
conocimiento y en la fase de explotacion es buscar la manera para que estas ideas puedan ser
comercializadas de manera correcta y oportuna.

De otra manera se encuentra que Mulnet (2005) establece que la innovacion es un
cambio que permite un cambio de valor de algo, sin embargo esta es una definicion muy
ambigua y de cierta manera general, es por esto que argumenta que para ser mas preciso se
puede presentar como el resultado de nuevas ideas que permiten la materializacion de nuevos
productos o servicios que dan un valor agregado o nuevo a lo ya existente.

6.2 Estado del Arte

Para el desarrollo de esta investigacion se dividio la busqueda de tesis de grados de
maestria y doctorado primordialmente, ademas de articulos investigativos de caracter
académico, estos fueron divididos en tres grupos: Escritura creativa, procesos creativos y
portales educativos, las categorias anteriormente mencionadas atienden al objeto de estudio y
proposito que tiene el portal web Enigma.

Dentro de las investigaciones se encontraron caracteristicas y dindmicas que ayudan a

los procesos creativos en general y un espacio en donde alojarlos, es por esta razoén que este
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capitulo mostrara, a groso modo, la metodologia implementada en cada una asi mismo como

las conclusiones de dicha investigacion y las conclusiones generales de cada trabajo.

6.2.1 Escritura creativa

De este modo se empezara tratando la investigacion para optar el grado de doctora de
la estudiante Rosana Acquaroni Mufioz (2008), quien desarroll6 la incorporacion de la
competencia metaforica (cm) a la ensefianza-aprendizaje del espafol como segunda lengua a
través de un taller de escritura creativa: estudio experimental cuyo enfoque utilizado en esta
investigacion es descriptivo comparativo.

Este es un grupo experimental compuesto por un grupo de 16 estudiantes del
IES-MADRID, este grupo no se pudo seleccionar aleatoriamente ya que se realizd un examen
para evaluar las capacidades de cada estudiante y asi escoger a los que mejor se adecuen al
procedimiento. Por ende es un disefio pre-experimental lo que le permiti6 al investigador
poder jugar con las variables, aspecto que dificulta la validez del estudio.

Por otro lado se trata de grupos intactos, lo que sefiala que tiene repercusiones
positivas y negativas para el desarrollador pues no tiene la certeza que la muestra sea
homogénea y por otro lado significa que no se puede igualar la muestra a un ambiente
educativo normal.

El desarrollo de la investigacion se llevo a cabo durante un periodo académico de 3
meses con una frecuencia de dos sesiones por semana con una duracion de cada semana de 80
minutos, se realizd un pre-test para revisar las capacidades de los estudiantes y un post-test
para revisar sus avances después de haber realizado la prueba, lo que lo convierte en un
disefio longitudinal de medidas repetidas; y por ultimo se emplea un disefio colectivo que

permite jugar entre la investigacion cualitativa y cuantitativa.
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Al finalizar la investigacion se encuentra que la manera de recopilacion de datos se
realiza de manera estadistica y de las multiples variedades que se encuentran en este camino,
se desarrollan los resultados de manera descriptiva (resumir datos obtenidos) y de manera
inferencial (extraer conclusiones). Después de decidir el tipo de herramienta que se utilizara
para la recoleccion de datos se descubrid que el grupo que estaba bajo revision desarrollo
mayores habilidades metaforicas, lingiiisticas y escritas que el grupo al cual no se le realizo
seguimiento, cabe aclarar que en el desarrollo del pre-test no se encontraron grandes rasgos
diferenciales.

Se puede observar que se han establecido de una manera muy completa los objetivos
propuestos dentro de esta tesis doctoral, exponiendo las competencias necesarias para el
desarrollo de la lengua espafiola como segunda lengua. Adicionalmente es imperativo aclarar
que respecto a las habilidades lingiiisticas-escritas que tienen los estudiantes antes de la
muestra, es decir el pre-test, se encontré una ampliacion y conocimiento frente a factores
necesarios para el uso correcto de esta lengua.

Por otro lado, en la investigacion La literatura creativa en el ambito universitario:
Taller de narrativa, por la estudiante de doctorado Cristina Cerrada Ortega (2014), la
metodologia empleada para el desarrollo de esta tesis doctoral se establece bajo un taller de
escritura creativa que se compone de siete fases las cuales tienen dos objetivos principales, el
primero, que los aspirantes a escritores tengan disparadores creativos que les permita tener
libertades de creacion literaria necesaria para la creacion de piezas escritas y por otro lado
tener una escuela de retdrica y el anejo del arte poético. Sin embargo, el taller propuesto no
quiere que los participantes busquen una perfeccion literaria, por el contrario, lo que se desea
es que se establezca una practica, llegar a encontrar un proceso de creacion fuera de la idea de
desarrollar o crear una gran obra. Recapitulando, estas siete fases buscan traer los

mecanismos mediante el cual el aspirante a escritor transfiere las ideas presentes en su mente
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al papel, es por esto que se disponen fichas que buscan dar una serie de recomendaciones y
ensefianzas que, segun la autora, son pertinentes y por lo cual extiende una bibliografia muy
amplia para que asi los participantes puedan tener un precedente de lo que ya se ha teorizado
y creado.

Esta investigacion fue la tinica de las que se buscaron que no tuvo una fase de
desarrollo en cuanto a implementacion con sujetos de prueba, sin embargo, la autora
concluye esta tesis de una manera muy poética quizas, explicando que no hay manera lineal o
rigida de poder ensefiar la escritura creativa, es necesario dejar fluir una serie de sentimientos
de pensamientos o creencias con el fin de crear piezas Unicas; explica que en el mundo no se
puede aspirar a ser o desarrollar habilidades que ya son parte de otra persona, también
expresa que en este tipo de talleres es innecesario que se le diga a los participantes que hacer,
puesto que para ello seria bueno entrar a una fuerza armada en donde lo que se requiere es
que sigan ordenes. No existe un manual para explicar como se crea una novela unica y
perfecta bajo un canon perfecto, cada escrito estd compuesto con un alma, ese fragmento que
le permite al lector y por supuesto al escritor desarrollarse y sentirse identificado, es un plus
de un trabajo bien desarrollado.

Para concluir esta seccion, el ultimo, es un articulo de investigacion de los estudiantes
Pedro Félix Novoa Castillo, Luzmila Lourdes Garro-Aburto, Yrene Cecilia Uribe Hernandez,
Rosalinn Francisca Cancino Verde y Yenncy Petronila Ramirez Maldonado (2020) el nombre
de este articulo es Escritura creativa con dispositivos moviles en estudiantes universitarios,
la presente investigacion se realizdo mediante el paradigma neopositivista acotado a un
método cuantitativo y el método empleado fue el hipotético deductivo, esta fue implementada
en un grupo de 360 estudiantes de ambos sexos de la Universidad Nacional Mayor de San
Marcos, la muestra se desarrollé de forma aleatoria en las 5 areas de estudios generales y se

dividi6 en dos grupos de la misma cantidad de estudiantes, es decir 180, para asi tener el
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grupo experimental y el de prueba, fue desarrollada en 4 sesiones repartidas en un semestre
académico y desarrollado por 3 tutores para asi realizar la inspeccion de los escritos ademas
de utilizar herramientas digitales tales como google docs y un grupo de Facebook creado para
este fin, aqui se revisaba el progreso creativo a la hora de escribir de cada estudiante.

Los resultados de esta investigacion se dividieron en dos partes, los descriptivos, en
donde se muestra que a diferencia del pre-test y el post test se encuentran grandes diferencias
entre el grupo experimental y el de prueba dando como resultado que los estudiantes que
hicieron parte de la prueba después de las 4 sesiones extendidas en los 6 meses tuvieron un
avance en la manera de escribir dada por el uso de dispositivos moviles. Por otra parte los
resultados inferenciales se concluye que el uso de dispositivos moviles favorece la mejoria de
la escritura creativa asi mismo como la cohesion y la coherencia a la hora de desarrollar
textos de forma creativa.

Para la conclusion de esta investigacion se encuentra que los dispositivos moviles
como herramienta y entorno, mejoran la produccion de la escritura creativa asi mismo como
la coherencia y la cohesion ya que permiten el desarrollo correcto, pues tiene herramientas
como la correccion diversa. Sin embargo se encuentra que no muestra una diferencia
contundente en los textos académicos, quizas sea por la brevedad de los escritos o una
postura conservadora de los estudiantes frente a la correccion de sus cuentos.

6.2.2 Portales educativos

Ya que Enigma quiere contribuir al mejoramiento de los procesos creativos por medio
de la lectura y escritura, se vuelve indispensable buscar antecedentes frente a este tema, es
entonces cuando se hizo la busqueda de diferentes tesis de maestria, doctorado y
posdoctorado, asi como articulos de investigacion, y fue alli donde se encontraron dos tesis

de doctorado y un paper académicos que seran descritos a continuacion.
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La doctora Carolina Patricia Barria Lobos (2017) en su investigacion La
incorporacion de los TICS en los centros educativos y sus efectos en los procesos de
ensenianza y aprendizaje desarrolla su tesis de doctorado, donde se implementaron 7 centros
educativos de Granada, capital en donde se utilizaron para esta prueba 496 alumnos de los
grados quinto y sexto, entre los afios 10 a 12, también constituido por 22 profesores que
desarrollan el rol de tutores.

Esta investigacion obedece a un modelo no experimental, debido a que no manipula
ninguna variable y es de tipo descriptivo explicativo desde un enfoque cuantitativo, teniendo
en cuenta variables independientes y dependientes tanto para los estudiantes como para los
profesores que hacen parte.

Para la medicion de la prueba se implement6 un cuadernillo con 149 preguntas que
deberia desarrollar cada alumno con un tiempo de 45 minutos en supervision con el
profesor-tutor, esto con el fin de evaluar las capacidades de cada uno cuando realiza una tarea
educativa didactica, todo esto esta basado en el modelo de autorregulacion propuesto por
Pintrich.

Entre los resultados encontrados en el desarrollo de esta investigacion se encuentra
que los estudiantes sefialan que aprender es comprender lo que se esta estudiando y que
categorizar los estudiantes entre estudiantes buenos o malos no aporta nada bueno al
desarrollo correcto del aprendizaje, asimismo consideran que ajustar o mejorar la forma de
ensefanza del docente aporta al aprendizaje de los alumnos, del mismo modo anaden que en
cuanto al tema de las evaluaciones es mucho mas nutritivo para ellos que se les haga una
retroalimentacion y se les permita estar presente o tomar criterios a la hora de evaluarlos, asi
desarrollan habilidades criticas que fomenten el buen aprendizaje.

De acuerdo con los resultados obtenidos de esta investigacion se pudo concluir que

los estudiantes determinaron que el uso de las TICs les permite mejorar sus procesos de
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aprendizaje, ademas de conocer sus procesos de aprendizaje, ejecuta planifica y modifica sus
actuaciones académicas de una manera autorregulada, y por tltimo que es importante la
implementacion de este factor tecnoldgico para favorecer el rendimiento académico.

Otra tesis encontrada tras hacer la busqueda fue la del doctor Felipe Gértrudix Barrio
(2010) el en su tesis Diserio, aplicacion y analisis de un modelo para la ensefianza de la
musica, aplica la metodologia descriptiva univariable por medio de un andlisis comparativo
descriptivo con un enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo), debido a que el tema de interés
era la opinion de estudiantes frente al uso de la tecnologia como recurso del método de
trabajo, asi como revisar si los contenidos digitales educativos pueden trascender a buenos
resultados conceptuales.

Como método de recoleccion de datos se hace uso de cuestionarios y entrevistas a los
288 estudiantes de 6 colegios de Madrid y los 6 docentes encargados de revisar y dar tutorias
a la muestra, esto sera desarrollado mediante un pre-test, tratamiento experimental de un
poster (para los estudiantes) y en cuanto a los profesores se realizara una entrevista abierta
dividida en dos partes, la primera, antes de realizar la prueba y la segunda al finalizarla.
Tanto el pre-test como un pos-test evidencid dos cuestiones relacionadas con el contenido del
trabajo y la actitud del estudiantado frente a diferentes aspectos.

Los resultados obtenidos de esta investigacion demuestran que los estudiantes se
sienten mucho mas a gusto ademas de entender y aprender mucho mas facil y rapido los
temas tratados durante la clase, sin embargo es imperativo aclarar que no solamente se
encontraron respuestas positivas, ya que se descubrieron diversas dificultades tales como
problemas frente al software o hardware o inconvenientes con la usabilidad de los equipos,
estos resultados fueron obtenidos mediante los cuestionarios que se les proporcionaron antes

y después de realizar la prueba.
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Las conclusiones establecidas de la investigacion dan resultados muy satisfactorios ya
que demuestran que los estudiantes tienen un mayor recibimiento y aceptacion a los temas
tratados cuando se implementan ODEs (Contenidos educativos digitales), asi mismo
demuestra que aunque el estudiante tenga las capacidades mentales y fisicas para poder
desarrollar de buen modo los ejercicios propuestos, es claro que es necesaria la presencia de
un docente o tutor que facilitan la interpretacion de dichas actividades asi mismo se
demuestra que el uso de las TICs no es suficiente para que los estudiantes obtengan un interés
por la investigacion.

Para finalizar este segmento se analizo el articulo académico desarrollado por Joaquin
Martinez Méndez Francisco Javier Martinez Méndez Rosana Lopez Carrefio (2012) al que
llamaron Portales educativos esparioles: revision y analisis del uso de servicios Web 2.0,
para la realizacion de esta investigacion se utilizd6 como método la observacion y se centraron
en portales que ofrecen servicios educativos a la comunidad espafiola, fue asi como fueron
seleccionados 19 portales, teniendo como periodo de revision 3 meses (marzo a mayo de
2011) y se tuvieron en cuenta 31 productos o servicios a partir del meme de la web 2.0
desarrollado en el libro "la Web 2.0" Entre los productos y servicios que se analizaron se
encuentran Blogs, podcasts, wikis, aplicaciones en la nube, redes sociales, marcadores
sociales multimedia, sistemas de gestién de contenido, contenidos 2.0 y aplicaciones sobre
mapas.

Tras analizar los resultados obtenidos de la observacion de los portales se puede
concluir que la gran parte de estos sitios no cumplen o alcanzan las capacidades finales y que
es muy amplia la cantidad que estan aiin en las fases primarias del desarrollo, también se
encuentra que no todos los portales desarrollan o incorporan elementos de la web 2.0

solamente 2 de los 19 hacen este proceso y no es muy notorio.
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Los resultados obtenidos de esta investigacion no son muy alentadores debido a que
los portales ain no entran en su cien por ciento a la web 2.0, sin embargo es pertinente aclarar
que no se puede comparar ya que algunos de estos aun no completan sus fases de desarrollo.
Asi mismo se demuestra que no cuentan con servicios que se podrian implementar tales como
podcast, redes sociales profesionales, aplicaciones de mapas y comunidades méviles; y por
ultimo se revela que aun estos sitios estan divididos en 3 grupos: los portales institucionales,
los informativos y los formativos.

6.2.3 Procesos creativos

Este proyecto fue uno de los mas interesantes de analizar pues se trata de los bloqueos
de la creatividad en artistas visuales. Un estudio cualitativo desarrollado por la doctora Maria
Briz Reyes (2017) en €l se establece que la metodologia empleada para esta tesis doctoral se
desarrolla en el ambito cualitativo siendo como objeto de analisis el bloqueo creativo, una
razon y una consecuencia de multiples factores que sufren los creativos y no busca extraer
conclusiones genéricas, por el contrario la razon de ser es la de profundizar en los diferentes
aspectos tomando como base las experiencias de los sujetos de prueba, ademas de esto busca
las experiencias sucesos o hechos que le permitieron a los artistas de prueba poder pasar o
superar estos estancamientos es por esto que el investigador debe ahondar no solo en lo que
los hace creativos, sino también poder entender las preocupaciones ambiciones y
sentimientos de cada persona para asi lograr un acercamiento real a la materia objeto de
estudio.

La autora con el fin de contextualizar a cualquier persona que se tomara el tiempo de
leer este producto cuenta que aunque si es cierto que existen multiples actividades ejercicios
y textos en torno a la creatividad y todos los factores externo que la afectan, no se ha
realizado a profundidad una investigacion que se encargara de estudiar los momentos

coyunturales que se interponen al desarrollo correcto de la creatividad, es por esto que por
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medio de entrevistas a una muestra de expertos se pretende ahondar en los bloqueos creativos
en el &mbito profesional siendo este factor el mas importante pues define que no se tomara en
cuenta personas que tengan las artes visuales como un pasatiempo si no que el mundo
creativo sea su piedra angular y su estilo de vida.

Teniendo la participacion de 16 artistas que fueron convocados mediante los portales
web AVVAC, AVAM vy otros, aclarando y dandole la certeza que ni su nombre ni su
informacion personal sera divulgada ni grabada durante y después de las entrevistas.

Con la intencion de dotar de un rigor cientifico, la entrevistadora dividié los
resultados obtenidos en tres fases: seleccion de unidades de andlisis, codificacion de datos y
comparacion de las unidades de analisis. En la primera fase se encuentran todas aquellas
palabras parrafos o ideas clave que surgieran de las entrevistas y de aca surgieron unas
nuevas categorias que luego haran parte de la segunda fase del analisis, pues establece
vinculos y similitudes para obtener conexiones semanticas y asi extraer los datos principales
de las entrevistas y reagrupar las sub-categorias dentro de ellas para asi dar paso al tltimo
paso en donde se intenta responder de acuerdo a cada categoria del bloqueo las preguntas:
como se ejemplifican, en qué consiste y en qué condicidon se manifiestan.

Para concluir la autora da un pequefio repaso en cuanto a qué es la creatividad y como
se manifiesta en los seres humanos, para asi darle continuidad al eje central de la
investigacion en donde determina que el bloqueo de la creacion viene ligado a un lapsus
enmarcado en una circunstancia problematica para el creador y define que el momento de
bloqueo es un aspecto sumamente intimo en ¢l, ya que intervienen multiples factores como
intervenciones intelectuales y sensibilidades personales. Por otro lado, comenta que la
superacion de dichos factores son determinantes de cada uno pues dependiendo de factores
como la situacion sentimental, econdmica o el estado de salud, cada uno logra superar de

maneras diferentes cada bloqueo.
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7. Propuesta proyectual.

Este proyecto nace de los estudiantes de pregrado de disefio grafico después de
analizar las competencias de lectura y escritura cuando entran a la universidad, ademas ver
los bajos indices de creacion que hay en general en la sociedad colombiana; es asi como se
plantea una estrategia que pueda ayudar a mejorar estos factores y también ser atractiva
visualmente para todo el mundo. De esta manera nace Enigma, un portal que le permite a los
usuarios poder disfrutar de convocatorias mensuales en donde pueden participar y mostrar a
otras personas lo que hacen ademas de poder por medio del aprendizaje significativo mejorar
sus capacidades creativas y sus procesos creativos, enfocados en la definicion y aplicacion de
conceptos de colectividad, comprension, reinterpretacion y produccion creativa de textos.

Dicho lo anterior la manera como sera presentado el proyecto es basando toda la
construccion del sitio en las fases del disefio basado en el usuario estos se dividen en la
ideacion o el disefio de experiencia de usuario, busqueda, prototipo de baja, arquitectura de la
informacion, disefio visual, concepto grafico, pruebas de usuario y por tltimo el producto
minimo viable.

7.1 Ideacion

Enigma busca mejorar los procesos creativos desde la incentivacion de la
lectura y la comprension y reinterpretacion de textos de manera colectiva, generando un
E-Zine Colaborativo que articule estrategias de autogestion e independencia desde temas
académicos, artisticos, culturales, periodisticos y politicos.

En ENIGMA, el usuario es el medio por el cual se alcanza el fin, es decir,
es quien hace parte del proceso desde el inicio hasta la entrega del producto
final ,que en este caso seria la revista digital interactiva que serd disefiada con
la recoleccion del contenido creado por los usuarios. Es decir que son los

encargados de crear el contenido y el mensaje que este producto promueve.
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El proceso de creacion de ENIGMA se ejecuta por medio de una estrategia
de produccion visual que va desde la consulta, la verificacion, la proposicion de
textos y la produccion grafica y/o textual realizada por parte de los usuarios y del
equipo.

Es un espacio abierto a la pluralidad de voces y miradas, a medio camino entre la
rigurosidad académica y la naturalidad del creativo; por eso los artistas y escritores que
evidencien en su trabajo un tono reflexivo, critico y responsable hacia las tematicas
propuestas, y que ademas evidencian de alguna forma la diversidad de pensamientos que
pueden formarse alrededor de una lectura sencilla dejando ver como el correcto andlisis de un
texto permite llegar a obtener diferentes puntos de vista, desde este punto, se puede decir que
en ENIGMA respeta el libre pensamiento de los co-creadores y autores bajo la premisa del
compromiso, la argumentacion valiosa y el gusto por el trabajo bien hecho. Es por esto que
viendo el arte y la cultura como los ejes principales, se amplian las posibilidades

ENIGMA ve en los medios alternativos de comunicacion una oportunidad
para lograr un cambio en el pais. En este punto, aprovecha los avances tecnologicos y de
comunicacion por los que el pais se mueve continuamente y profundiza en el uso de
herramientas tecnologicas para desde alli generar su experiencia de usuario. Es decir que toda
la experiencia se construye desde la creacion de una plataforma amigable con el usuario y
que ademas sea funcional para los objetivos del proyecto.

7.2 Busqueda

En esta fase del proyecto se desarrollo la busqueda de referentes y antecedentes. Es en
este paso en donde los disenadores se disponen a realizar una busqueda de los antecedentes
de proyectos similares o iguales que hayan o estén trabajando bajo la idea de una revista
digital colectiva, esto se realiza con el fin de desarrollar un producto que aunque se base en la

misma idea tenga conceptos o ideas innovadoras para de esta manera llamar la atencion del
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publico objetivo, es oportuno aclarar que se realizo este analisis para poder entender y
describir cudl era el target que se buscaba y asi poder disenar algo pertinente.

Es asi como se encuentran proyectos que tienen la misma idea de revista colectiva,
claro estd que estos proyectos previos de los que se tienen registros no son exactamente
iguales que Enigma ya que tienen diferente enfoque, target o desarrollo de estrategias, los
cuales son Iletrada , Yorokubo, Cerosetenta, Newyorker, dazed digital, Monocle y por ultimo
El malpensante para estos se disefid un analisis de la competencia para revisar las fortalezas y
debilidades que podia presentar Enigma frente a estas paginas.

Figura 10

Analisis de la competencia
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Nota: Autoria propia.
Asi mismo se desarrolld un andlisis del publico objetivo, esto con el fin de establecer desde el
inicio el target para de esta manera en las fases posteriores realizar el disefio adecuado y

como se menciond anteriormente que sea visualmente atractivo.
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7.3 Prototipo de baja

Desde el inicio del proceso de creacion de la imagen de Enigma se aplicaron
diferentes métodos y técnicas para identificar la mejor representacion visual para la pagina y
la revista. Es asi como se inicia una exploracion basica de color, tipografia y referentes.

En un primer momento se hace una propuesta basada en una paleta contrastada de
manera bésica, colores de baja saturacion desde los rosas, naranjas y verdes. Esta primera
propuesta busca la simplicidad y el minimalismo, pero es dada de baja debido a su poca
atraccion, ademas de verse antigua, envejecida y desordenada. Este prototipo sirvio de punto
de partida para empezar a encontrar la verdadera personalidad de Enigma.

Figura 11

Primer paleta de color

Nota. Autoria propia

En un segundo momento se hace el primer prototipo final basado en una paleta basica
de negro, blanco, magenta y cian, desde la cual se presenta un exploracion tipografica mucho
mas profunda junto a una propuesta visual mucho mas atractiva pero llevando a Enigma al
extremo opuesto de la primera propuesta, ya que en esta la lectura se complica y el ambiente
del sitio web es muy pesado, visualmente hsablando y la legibilidad de los primeros
prototipos tanto en fondos claros y oscuros se complica. Este prototipo posteriormente sufre
de un redisefio en el que se mantienen los colores y la tipografia pero se busca una mejor

disposicion de los elementos en el espacio.
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Figura 12

Segunda paleta de color.
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Nota. Autoria propia.
7.4 Arquitectura de la informacion.

El desarrollo de la arquitectura de la informacion para Enigma comenz6 desde el
proceso de identificacion de las secciones a usar dentro del contenido de la pagina web en
donde se incluyeran todos los aspectos externos a la revista que le dan un valor adicional a la
pagina y su usabilidad.

La division de la arquitectura se evidencia de la siguiente forma:

Figura 13

Arquitectura de la informacion.

ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

ENIGMA

Lo que fue, fue Fresquito Héchele cabeza Cuéntemelo
Buscador Lo nuestro Bases de Se le mide?
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Febrero2019 Revista Noticias

Eventos |
Marzo 2019 —_—

Abril 2019 Estampa

Aplicar a
convocatoria

Registro

Mayo 2019 Apuntes
Junio 2019 ] A Novelear Ingreso

(" Jutio 2019 ) El de afuera Onvidosa

contrasefia

(Octubre2019 | | Recomendados

Ingreso
exitoso

Nota: Autoria propia.
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e Nivel 1: En este primer nivel se encuentra el Landing Page donde se ubican

los accesos rapidos a otras secciones de la pagina web y de la revista, junto

con el buscador principal de la pagina.

e Nivel 2: En este nivel se encuentran las 5 secciones principales de la pagina:

o Echele cabeza: Seccion en donde se actualiza mes a mes la

convocatoria que saldra en la siguiente edicion de la revista. Contiene

detalles de acceso e inscripcion a la convocatoria, junto con el acceso

al texto seleccionado y las bases de la convocatoria.

o Fresquito: En este apartado estd ubicado todo el contenido de la

revista, aqui estan las diferentes secciones catalogadas por tipo de

Enfoque: Es la seccion que mostrara los ganadores de
la convocatoria, dandoles un espacio unico y exclusivo
a los 3 articulos destacados del mes.

Estampa: Articulos que demostraron trabajo arduo, no
fueron ganadores de la convocatoria, pero su trabajo fue
impecable.

Apuntes: Esta seccion presenta la mezcla de trabajos,
en donde con ayuda del equipo editorial y de apoyo se
seleccionan aplicaciones que podrian funcionar juntas

(fotografia + poema, ilustracion + microrrelato, etc.).

contenido.:
m Nivel 3:
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

A novelear: Recomendados de series, peliculas o

cortometrajes recientes, hecho por el equipo de Enigma.
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e El de afuera: Cada mes se tendra uno o varios
invitados relacionados al tema tratado en el texto de la
convocatoria, estos invitados haran parte de la revista
aportando desde su conocimiento una reflexion de
cualquier tipo para nuestros usuarios.

e Eventos: Esta seccion mostrard por calendario eventos
en Bogota que estén cercanos a suceder (dentro del mes
de la edicidn), conciertos, festivales, apertura de salas
de exposicion, foros, etc.

e Entrevista: Mensualmente se tendra una entrevista de
un personaje importante perteneciente al medio creativo
en el que ademas de contarnos su relacion con el arte, la
creatividad y el trabajo colectivo, nos hablara de su
relacion con el texto seleccionado.

e Recomendados: En esta seccion tendremos nuestros
mejores recomendados, relacionados con eventos ya
sucedidos que aun estén vigentes (obras de teatro,
peliculas de cartelera, salas de exposicion y festivales),
libros, textos académicos, etc.

o Cuéntemelo: En este apartado, el equipo Enigma seleccionara de
manera cuidadosa un tema relacionado al texto de la convocatoria para
que los usuarios interactien entre ellos y desarrollen actividades
creativas y colaborativas relacionadas con el texto.

o Camine a ver: Esta seccidon mostrara por calendario eventos en

Bogota que estén cercanos a suceder, conciertos, festivales, apertura de
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salas de exposicion, foros, etc. Mostrara el detalle del evento y en caso
de existir, los accesos a las paginas en donde se podran comprar las
boletas, o donde se podra encontrar mas informacion relacionada.

o ¢ Quiénes somos?: Esta seccion muestra el detalle de los integrantes y
creadores de Enigma.

o Ayuda: Seccion dedicada exclusivamente al soporte técnico de la
aplicacion y preguntas frecuentes del uso de la plataforma. Busca que
el usuario pueda llegar a solucionar los problemas que pueda tener
relacionados a la accesibilidad y usabilidad del sitio web antes de
contactar a alglin tercero para obtener ayuda.

7.5 Diseifio visual

Durante la creacion de la primera propuesta para la imagen visual de Enigma se hace
el desarrollo de un moodboard que refleja este primer momento creativo.
Figura 14

Primer moodboard

E DG &

Un espacio para el crecimiento, el arte y el
aprendizaje. Un espacio enriquecedor,
atractivo y creativo que ayudara a mejorar
procesos de lectura e interpretacion.
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Nota: Autoria propia

Este refleja una imagen con colores planos y fondos blancos, buscando la simplicidad
y el minimalismo, tanto en detalles como en colorimetria y tipografia. Este modelo buscaba la
comodidad visual del lector vista desde los aspectos técnicos basicos del disefio y la
composicion, y no implementa ninguna caracteristica de tendencia en ninguno de sus
componentes.

Es en este punto donde al notar las fallas creativas y de produccion de este primer
prototipo y tras descartar después de una investigacion de referentes, se desarrolla la segunda
propuesta.

Figura 15

Segunda propuesta de moodboard
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Es en este momento donde el cuerpo de la imagen de enigma se desarrolla de manera
acertada y se empieza a trabajar en un prototipo mucho mas fuerte y con mas cuerpo. El buen
uso de una paleta de colores limitada y desligada de la colorimetria de las imagenes permite
una exploracion mas amplia de lo que Enigma significa.

Este es el primer momento en el que se presenta el logo definitivo de enigma junto
con la colorimetria e intenciones graficas finales.

Figura 16

Concept board

I INEgarpaTa el crecimiento, el

creativo que
rocesos de lectura e

Autoria propia
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Aqui nace la primera propuesta artistica de la imagen de Enigma junto con el primer
acercamiento al manejo de color, tipografia, logotipo e imagen juntos. El desarrollo de un
concept board es el acercamiento efectivo a la imagen final de Enigma y es donde se empieza
a moldear hacia un mismo camino todos los aspectos de caracterizacion y de tono de voz que
se le otorgan al sitio web.

Este disefo tiene después modificaciones visuales en las que se ajustan aspectos
basicos de Ul y UX, de esta forma se mejora la legibilidad y la navegacion por el sitio por
parte de Enigma para otorgar a los usuarios un espacio mas agradable y accesible.

7.6 Concepto de grafica

Para el desarrollo de la UI de la pagina se tuvo en cuenta el desarrollo de los
prototipos descartados inicialmente (referirse a la seccion 7.3 y 7.5), esto permitié que al
descubrir las falencias se pensara en un interfaz mas cémoda y efectiva en términos de
comunicacion visual. Con el fin de brindar una accesibilidad a todos los usuarios
independientemente del dispositivo en el cual naveguen, se ajusta el portal de forma
responsive, Es por esto que se aplica el uso de un ment hamburguesa para disminuir la
cantidad de elementos en la pantalla ubicada en la parte superior izquierda, haciendo caso al
orden de lectura occidental.

Figura 17

Menu hamburguesa.

ZSIN PLANES?

CAMINE A VER
buscamos un buen plan
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Nota. Autoria propia.

Cada seccion se hace en botones en forma de cépsula o aplicando bordes redondeados
para suavizar el flujo de lectura y la rudeza de los botones, esto permite mezclar los apliques
de colorimetria relacionados a las fallas de color producidas en la imagen y videojuegos
antiguos, junto con apliques modernos como tipografias sin serifa y redondeados en los
bordes de los botones y las imagenes.

Figura 18

Uso de los bordes redondeados.

ENIGMA

Explora

Ingresa

Nota. Autoria propia.

Por otro lado, para el desarrollo de la UX se hicieron diferentes pruebas de usuario ,
en las que se esclarecio cual era la mejor forma de buscar, jerarquizar, y diagramar los
botones y las secciones de la pagina. Los usuarios a través de diferentes pruebas dieron las
bases de la navegacion para la pagina, estableciendo de manera favorable el orden del menu

principal, el uso correcto de la colorimetria y de la tipografia, y de esta forma permitir que el
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usuario tenga un flujo de lectura adecuado, no solo en los botones sino en los banners
utilizados para la division de cada seccion y los sliders aplicados.

De esta forma se logrd establecer una navegacion no s6lo visualmente atractiva sino
con una usabilidad pensada y construida para que el usuario navegue correctamente sobre la
pagina minimizando al maximo los problemas de accesibilidad, configuracion personal y
preferencias.

7.7 Pruebas de usuario.

El desarrollo de este paso fue de gran importancia para poder completar las fases
finales del proyecto, pues debido a la informacion recopilada se podia mejorar el producto es
por esto que las pruebas de usuario se realizaron a estudiantes de grado once del colegio
Técnico Industrial del municipio de Facatativa, para esto se implement6 una encuesta en
donde los estudiantes después de navegar y mirar detenidamente el portal debian responder la
encuesta Sistema de Escalas de Usabilidad (SEU) en esta encuesta es necesario responder 10
preguntas con una calificacion cualitativa. Acé se encontrd que ellos no tienen dudas en
cuanto a la navegacion y el uso de Enigma, sin embargo el 65% de los encuestados
estuvieron de acuerdo con que la parte visual necesita ciertos ajustes para que estéticamente
sea mucho mas atractivo y comprensible el disefio.

Luego de haber realizado la encuesta los disefiadores tomaron en cuenta los resultados
obtenidos de la encuesta anteriormente mencionada y ajustaron los inconvenientes que
presentaba el producto permitiendo seguir con la siguiente fase que es la presentacion del
producto minimo viable, sin embargo es pertinente aclarar que el portal aun no esta abierto
para todos ya que es imperativo luego de las correcciones ya realizadas volver a presentar el
portal a un publico objetivo mucho mas grande y poder recoger informacion que permita

establecer si Enigma ya esta listo para ser utilizado.
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7.8 Producto minimo viable

De acuerdo a las correcciones realizadas por los docentes encargados de la revision
del proyecto en el segundo periodo académico del 2019 se realizaron algunos cambios en
cuanto a estructura y programacion de la pagina, esto debido a que ellos creian pertinente
disefiar un espacio que se adaptara a cualquier dispositivo en el que se previsualiza el portal,
asi mismo el hecho de corregir algunos errores de tipo visual que presentaba el producto.

Figura 19

Redisefio de Enigma.

CUENTEMELO

JTienes una gran idea y no

sabes como materializarla?

VER MAS

INFO IMPORTANTE

Calendario para convocatoria ECHELE CABEZA

JUNlO joed

15

Lunes (15

Lanzamiento de
convocatoria

Nota. Autoria propia.
Para el primer semestre del 2020 se desarroll6 el portal con las correcciones ya antes

mencionadas y tanto los docentes como los disefiadores encontraron que alin se presentaban
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ciertas fallas, sin embargo, estas eran visuales. Modificadas estos inconvenientes se pasé por
ultimo a realizar las pruebas de usuario que se menciond anteriormente para asi lograr el
producto final.

8. Discusion.

Teniendo en cuenta lo anterior, la creacion de este portal y de esta investigacion fue
de gran importancia para el investigador y los disefiadores, ya que gracias a esto fue posible
establecer la importancia que tiene la lectura y la escritura no solo para los estudiantes si no
en general para todas las personas que conforman una sociedad.

Dicho esto, es importante aclarar que las representaciones sociales fueron un factor
clave en el desarrollo de esta investigacion ya que como lo menciona Moscovici (1979) las
representaciones sociales son estos factores que permiten a un individuo poder hacer parte o
sentirse parte de algo y en Enigma esto es algo primordial que se busca, pues si las personas
sienten el portal como parte de ellos esto va a permitir el crecimiento de la pagina, ademas de
sentirse lo suficientemente comodos para permitir que se realicen correcciones o sugerencias
a lo que ellos plantean dentro del sitio, estableciendo un aprendizaje significativo en cada
uno.

Aunque es cierto que la teoria del aprendizaje significativo no es de disefo, es
relevante para el tipo de proyecto que se esta desarrollando con Enigma pues segiin como
dice Salas (2012) el proceso de aprendizaje significativo va mucho mas all4 de un salén de
clase permitiendo que se tenga un aprendizaje profundo, asi mismo Rivera (2004) establece
que aprendizaje es todo aquello que tiene una transformacion y aunque ¢l lo plantea como un
alumno, se puede decir que alumno es cualquier persona que tiene deseos de aprender algo
nuevo o perfeccionar un conocimiento previo que tiene independientemente si esté situado en
un aula de clase o en un espacio cualquiera, de esta manera Enigma atiende a esta teoria pues

permite el enriquecimiento de los usuarios por medio de los procesos creativos.
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Durante todo el proyecto tanto de la creacion de Enigma como de esta investigacion
quedo claro que la piedra angular de todo esto son los procesos creativos, debido a que segin
como dice Cobos(2012) la creatividad es una facultad o virtud de cualquier persona que
pretenda cambiar, modificar o mejorar cualquier cosa, de esta manera si se articula esta idea
con el concepto de aprendizaje significativo se puede observar que Enigma es un espacio
dedicado al aprendizaje, el perfeccionamiento personal, la creatividad y el disefo
participativo.

De esta manera el disefio participativo es lo que en un futuro se quiere implementar en
Enigma por medio de una revista colectiva y es acd donde toma fuerza este término, pues de
la manera como lo explica Huerta (2014) permite dar mucha més fuerza y dinamismo a un
producto ya que da al usuario en cierta medida la potestad de intervenir directa o
indirectamente en el desarrollo y crecimiento del portal, es por esto que para saber si era
posible la implementacion futura de dicha pieza se realiz6 las pruebas de usuario en cierta
medida al publico objetivo del portal y aunque no fue con la cantidad de personas que se
pueden requerir para un espacio como este se descubrid que los usuario estan conformes con
el espacio desarrollado y demostraron que si es posible. Por otro lado también fue necesario
realizar actividades de escritura creativa con los estudiantes mencionados en capitulos
anteriores, con esto y basandose en lo que dijo Orrantia (2012) la escritura creativa no es una
formula magica o un llamado divino, sino por el contrario es una habilidad que hay que
desarrollar y mejorar con el tiempo y esto fue importante con el desarrollo de las actividades
que se mencionaron anteriormente pues con los estudiantes se pudo observar que después de
las sesiones hubo un mejoramiento en la construccion e interpretacion de textos y como se
dijo en apartados anteriores no se ha podido demostrar que se mejora la interpretacion de

textos académicos.
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9.Conclusion

El desarrollo de este producto y esta investigacion fue una grata experiencia que se
descubri6 a lo largo de todo el proceso es por esto que en este capitulo se va a tratar un poco
del estudio que se desarroll6 tanto para la creacion de Enigma como de la elaboracion de la
investigacion, ademads de algunas recomendaciones sugerencias y consideraciones que se
deben tener en cuenta o aplicar si se quiere realizar algin tipo de trabajo igual o parecido a
este.

Como se indico en capitulos anteriores Enigma es un proyecto desarrollado por dos
estudiantes de disefio grafico que comenzo6 en el ano 2019 y se trabajé por més de afio y
medio con el fin de mostrar a groso modo muchas de las cosas que se aprendieron durante
todo el proceso educativo, dicho esto, es necesario aclarar que aunque en el producto final,
quizas para algunos, no se vea un trabajo excelso se requiere trabajo arduo y constante
mejoramiento para desarrollar todo de acuerdo a las necesidades, es por esto que se
recomienda que no menosprecien las fases iniciales del proyecto, puesto que aunque sea un
poco tedioso todo esto, es lo que permite sentar las bases para dejar claro que se piensa, se
quiere y se desarrolla. Asi mismo todo esto requiere un gran nivel de compromiso y
profesionalismo ya que como disefiador grafico se ha podido observar que todo lo que se ha
desarrollado se puede encontrar bases o plantillas para facilitar la creacion, sin embargo, no
es lo mismo hacerlo cada quien pues en el proceso ademds de ver como lo realizado va
creciendo y tomando la forma que se ha pensado se va aprendiendo debido que aunque no se
quiera siempre van a existir errores de grafica, de desarrollo o de implementacion y esto es lo
que hace que sea interesante todo esto pues se perfeccionan conocimientos previos y permite
la superacion profesional en aspectos que no se piensa que se puede mejorar.

Ahora por otro lado esté el desarrollo de esta investigacion, con respecto a esto queda

claro que no s6lo intervienen aspectos de una sola linea académica, ensefianza o aprendizaje
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queda claro que son diversas cosas las que forman parte de una investigacion, y con gran
sorpresa esto demuestra que aunque es un producto de disefio, intervinieron factores como la
educacion, la psicologia, la sociologia entre otros, es por esto que es importante no creer que
porque se esta estudiando para una profesion en especifico o se tiene un titulo universitario es
lo unico que se debe aprender, pues tanto en una situacion académica, la vida profesional o la
vida misma es necesario aprender multiples tareas y habilidades para asi desarrollar y superar
cualquier cosa que se interponga.
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11. Anexos

Anexo 1.

Analisis de la competencia

Compra |d suscripcion dl medio gue mejor se glusta

S INteresa por SeCCiones especihods.

4EN QUE formas puede cbtener 1o revistar?

Redibe yio aplict a convocotorias gue e interesan.

Identifica en gue medics se mueve la revista.

Se Inferesa por nuevos temas.

Identifica de manera basica la linea grafica y editorial.

Se interesa por autores.

Identifica de manera basica el aspecto diferenciador.

Modifica sus preferencias

MOtiVaoIcn GUe | procuce.

CompaIro suU experiencia actual con eXpariendias Pasadas.

Investigacion de revistas con temas que le generan interes.

Mejora su postura critica frente a temas literarios.

i ) Andlizo profundamente los aspectos gue le generan
Experiencias con ofro tipo de lectura en revistas nacionales.

curiosidad desde la lectura

INVita Q1 Olros aleer Participa en las convocatorias hechas por la revista

Habla ce los temos vistos en los articuios.

Se ineresa y osiste dlos eventos programados.
Envia comentarios para mejorar el contenido.

Se apoderay apropia de los contenidos

Autoria propia
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Anexo 2

Segundo analisis de la competencia

Identifica publico objetivo

Identifica autores.
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Sigue Ios redes sociaes

Identifica en qué medios se mueve la revisia.

Se interesa por secdones especificas.

Recibe yfo aplica a convocatorias que le interesan.

Identifical de manera basica |a linea grafica y ecitorial.

Se interesa por hacer parte de |os contenides.

dentifica de manera bdsica el aspecto diferencicdor
Motivacion que e produce
visa los contenidos visuales cargados a redes.

Encuentra los contenidos de Ia revista por promogion en
redes sociales.

AdqUIETe CONOCIMIENtCs Nievos de 1os 1emas expuestcs.

Habla de lo visto en los contenidos.

Moiifica sus preferencias
Compara sU experiencicl actual Con experendias Pasacias.

Mejora su postura critica frente a temas literarios.

Andiza profundamente 10§ aspectas que

Jesde

curiosidad de

alectura

Comparte la experiencia de escrioir

Autoria propia

Anexo 3.

Metodologia.

Parficipd en 1as covocatorias.

Se convierte en un esdritor activo dentro de los contenidos.



ENIGMA

Seleccion ce cuenios.
e jdenbfiooon oiros posibles moles necesorios.

Se driden 08 Mokes O 106 3 IMeoiarDoos.
loerificor Ios InsUmos necesorics
Icentificor de monero boelen ko linea graficn v ediiorial
ioiertificor de monera boslcn e ognecto aferenciodor
Revisor referentes & mvestigadonses reladonooos.

Iceniificor & puohoo st

Idenifioor el protlema.

PROCESO

Fromower el qedmiento del proyedo.

Buscor finondormisnto

MOver redes So00eS parg INTremenion & gioonoe

Autoria propia

Anexo 4.

Mapa conceptual.
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Pristos piloto.
Frocescs de orodunia

INCILEISN Cies oiros roles Como eaiiar de estlo proponiendo
FEConoCImIens ¥ BUDhIS0d O COmiDi.

Frofotipada
{readdn de ko primena propuesia digial
Seleodon o FeCCionss O 10 revisio
ComiDCto 0on editores ¥ reaoriones.
Presanionon 0e Mejoras aplico0os 0 EMCA oentifioooos
0|08 Priyecios ViEIDS e 08 refeneries.

anaizor o funcionolood cel producto desce ios protoipos
¥ IS proenos ploo

Production de lareveta nerodha
ientificor folendos del proyedto v mejororios pora i
siguents edidan

Igenificor los secdones enloe que mos 2= parficoa y
mejonrics.

BUSCO MUSVOE Manend o8 MoV,
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- Hipertextualidad - Analisis
g% - Colectividad % - Contextualizacién
- Creatividad

- Participacion
- Interpretacion
- Reinterpretacién

., -Enlace ) - Experiencia de usuario - Diagramacién
@ ‘Comun[claaén X - Interfaz =U|| . Control de recursos
\ - Transmisién - Gestion de base de datos 2EE . planeamiento
= - Alcance
- Control
- Desarrollo

-Simulaciones
. Pruebas piloto
- Planeamiento

——— - Copyright
- Mayoria de edad
‘- Curaduria
D
Autoria propia
Anexo 5.

Experiencia de usuario.

USUARIO

S8 INleresa por 08 1emos.

~pilcn @ conwocmharics.
X Frocuce contenios e colood e moUeD 1 mefrn
iernfon e Pk oofetn. CorEIote OFf Conierian.

Inerifon foctores o secriones que e Inferesan. Hace parte osd process oreatho

ieenific o Inea grafica y ecionial 400 algenifior foenoas

ceniificn cie monerD s el cspectn dferendodor S Interesn por hocer porte de 0 procLocdn de conenidn.

MOB/DTISN QUe e proclce: COMpOrD 0 eXpEnentk con ins Simikres.

EscLcha obre & provecto.

COTOmE IO reiEa PoF Medes soacles.

S OpropI0 de S pocUTTen
Fecioe |0 cutllonoitn Oe S producio en oos0 de hooer
0u.ECo0C seleccionaon

ot csl provecto.

S8 IMerest por MUSvas CovoaIicrios
S5 IMEM2s0 DOF BEC007ES MUBWE.

ACCYO £ 13 Mejond etonal y Meul Sel produsts.

Autoria propia
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Anexo 6.
Resultado obtenido de la primera actividad.

Cuento de los tres cerditos y el lobo.
Villano: el lobo.

1. (En qué lugar viste por primera vez a los cerditos?
La primera vez que vi a los cerditos fue cerca de un arroyo, en el bosque; ellos
estaban tomando agua y cantando muy alegres.

2. ¢Desde hace cuanto tiempo empezaste a perseguir a los fres cerditos?

Aproximadamente empecé a perseguirlos desde hace 4 meses, pero ellos siempre
se salian con la suya.

3. ;Por qué razon decidiste perseguir a los cerditos?
Porgue cada vez que los veia desde lejos, ellos estaban mas apetitosos, ademas
al transcurrir los dias ellos se veian muy bien y ricos. Esto me atormentaba todas
las noches hasta que un dia empecé a sofiar y a sofiar con Sus CUerpos en una
parrilla y desde ese momento no pude mas; ya estaban muy jugosos.

4. ;Como supiste sefior lobo, que los cerditos se encontraban en esas casas?
Lo supe debido a que ellos siempre buscaban un lugar para esconderse, también
muchas veces comia ofras presas (como aves, perdices y una que ofra fruta)
mientras ellos corrian, es decir les dejaba ventaja y asi los aterrorizaba mas.

Nota. Resultado de actividad de la entrevista hecho por un estudiante.
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E  Revisia ENIGMA X
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ABIERTA

Convocatoria
ECHELE CABEZA

EL RETRATO OVAL
lgar Allan Poe

E  Revista ENIGMA

/Users/John/Desktop/ENIGMA/home.html

INFO IMPORTANTE

Calendario para convocatoria ECHELE CABEZA

Creemox en i produccin creatk 3 el ci cditorial'y de cada @
crealive gue se urie a nuestro eguipo, el slros ustarios.
Lanramien
[Er—
CONVOCATORIA ABIERTA ;
VER CONVOCATORIA
Articulos mas visitados Ver mis

llustracion Digital Poema Novedades

Cursos de Crehana El Amor en Tiempos:de Cuarentena Mascotas no transmiten el COVID-19

¢Estas sin planes? Ver mis
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Archivo | C:/Users/John/Desktop/ENIGMA/echelecabeza.html

EL RETRATO OVAL INFO IMPORTANTE

HELE CABEZA

El retrato oval (titulo original: The Oval Portrait) es un relato corto escrito por el escritor norteamericano iy Pk Sttt

Edgar Allan Poe. Se escribié en el afio 1842 y su titulo originariamente fue La vida en la Muerte

Este texto, que puede ubicarse en la serie dedicada a las musas muertas, se destaca por la sutil

una reflexion

condensacion de los motiv:

chre el arte, una reflexion sobre el amory la
alucinada de un objeto magico. Se ha dicho que el retrato del cuento remite a un retrato en miniatura de

su madre que Poe conserva siempre consigo

En esta oportunidad queremas que coma creativos tomen los aspectos mds relevantes de este texto, los

apropien y los conviertan en la mejor version de ustedes mismos y sus propuestas creativas.

INSCRIBE TUS ARCHIVOS VER LAS BASES
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FRESQUITO

&Ya viste lo nuevo de

ENICMA?

Echale un ojo, te inspiras y
nos cuentas que tal te parece

E Fresquito
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Articulos mas visitados

llustracién Digital

Cursos de Crehana Amor en Tiempos uarentena

Fotegrafos al ataque Articulo
Fotegrafias en medio de la cuarentena Minimalismo a tope

Articulos recomendados

Podcast rtaje

Los duros del metal en Colombia nte reclama sus muertos

Opinion Noticias

Carta abierta a nus estudiantes La cultura’sin especticulos

Nuestros favoritos
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Ver mis

Novedades
Mascotas no transmiten el COVID-19

¢Y elFEP2020?

Descubra qué hizo y.cé6mo
Ver mas
Andlisis
Scgunidad, dr
llustrodores al ataque
Se dedicaron a contamos del COVID=19

Ver mids




ENIGMA 72

E  Cuéntemelo XU =
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FOR

Participaen
CUENTEMELO

ZTienes una grin idea y
no sabes como materializarla?

v
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FOROS ANTIGUOS
;Que tecnicas usas para trabajar?
Buenas practicas para trabajar en casa

:Cémo llevan la cuarentena?

¢CUALES TU CUENTO FAVORITO DE EDGAR ALLAN POE?

Daniel Martinez
@DanielMartinez95 Daniela Rivas

@DaniRivas30 -i};h

Samantha Cordoba
@Samycor23

:Alguien conoce alguna edicién que recopile de

verdad todos sus cuentos? La verdad es que hace algin tiempo que estoy

algo apartado de Poe... Quizé tendia que empezar -Manusctrio hallado en una botella.
Una vez vi en una feria del libro uno de tapa dura a pensar en releerlo... pero es que tengo tanto por -Un descenso al Maélstrom.
en negro que ponia Cuentos Completos pero no leer y tan poco tiempo... -El hombre de la multitud.

-La Mascara de la Muerte Roja.

pude comprarlo.
En fin, de lo que recuerdo me encanté: -Morela. (De las sefioras es la que més me gustd).
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MISION

Somos un espacio que quiere visibilizar propuestas culturales, artisticas v sociales emergentes que busquen generar cambios v pomover las habilidades creativas de nuestros

usuarios y lectores. Somos un espacio abierto a la pluralidad de voces y miradas, a medio camino entre la ngurosidad académica y la naturalidad del creativo; por eso
publicamos artistas v escritores que evidencien en su trabajo un tono reflexivo, critico v responsable hacia las tematicas propuestas, v que ademas evidencien de alguna
forma la diversidad de pensamientos que pueden formarse al rededor de una lectura sencilla dejando ver cémo el correcto analisis de un texto permite llegar a obtener

diferentes puntos de vista

VISION

Nos plantearnos como un proyecto audiovisual a largo plazo que propone crear un espacio continuo de aprendizaje cooperativo. Queremos convertimos en un medio de
comunicacion colaborativo de referencia en Colombia gracias a nuestra cuidada seleccion de contenidos y al exquisito formato en que se presentan. Buscamos crear tiempo

de ocio y aprendizaje de calidad en el que creativos, escritores y docentes convergen para crear comunidad

EQUIPO




