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R@summ

a falta de una orientacion oportuna, los malos ejemplos
sociales, ademas de la carencia de instalaciones optimas,
alencias en el material didactico y tecnoldgico para el

desarrollo del ejercicio pedagogico, son las principales ragones de
La desmotivacion escolar.

Debido a que el Design Thinking aborda problemadticas sociales y
tomando en cuenta que en el ambito educativo de las instituciones
publicas existen problemas en los cuales surgen una serie de
alternativas que permiten la bisqueda de La mejora de Los procesos
educativos, la proyeccion de una mejor aplicacion de la ensenanza
y el incremento de la satisfaccion de los estudiantes por asistir a
clases, se encamino el proyecto a ser un modelo de motivacion
estudiantil que fortalezca actividades para su desarrollo personal.

Como resultado se obtuvo La creacion de "CUENTAMOVIL", el cual
es una herramienta creada para promover la lectura como
actividad y que contribuye a disminuir el estrés escolar y a me-
jorar La apropiacion y La motivacion de La comunidad educativa,
ademas de aportar a la creacion de habitos de lectura en las fu-
turas generaciones.

Se demostro que La implementacion de un entorno atractivo y cé-
modo ademas de la presentacion adecuada del material de lectura,
promueuven una apreciacion positiva y atractiva por Leer.



Abstvact

e deficiency of a training opportune, and the bad social
influences also the shortage of optimal facilities, short-
comings in the didactical and technological material to

development the teaching are the main reasons of Lack of motiva-
tion academical.

Owin to the design thinking deals with social issues and taking into
account the fact that in the field of education of the public institu-
tions there are problems which arise a number of alternatives that
allow the search for theimprouvement of the educational processes,
the projection of a better implementation of the teaching and the
increase of the satisfaction of the students for attending classes,
the project was directed to be a model of student motivation to
strengthen activities for theirs development personal.

The outcome was the setting-up of "CUENTAMOVIL" which is a
implement created to promote the reading as activity that contri-
bute to decrease the school stress and enhance the appropriation
and motivation of the school community.

It was proven that the implementation of an attractive and com-
fortable environment in addition to the proper presentation of the
reading materials, promote a positive assessment and attractive
by read.
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Introduccion @

“La lectura es una de las actividades mas

importantes y utiles que el ser humano realiza a

lo largo de su vida. En primer lugar, la lectura,

del mismo modo que todas las restantes

actividades intelectuales, es una actividad

<, exclusiva de los seres humanos, Unicos seres
"\HOAMWOA vivos que han podido desarrollar un sistema
intelectual y racional de avangada. Esto quiere

decir que la lectura es una de aquellas

actividades que nos define por lo que somos

frente al resto de Los seres vivos"



ctualmente el Design
Thinking se ha conver-
ido en un aspecto que

va estrechamente unido a los
sistemas de ejecucion de pro-
yectos sociales; este se ha ido
convirtiendo en una herramien-
ta que permite asegurar practi-
cidad en la respuesta a proble-
maticas sociales mediante al-
ternativas creativas, innovado-
ras y funcionales.

Actualmente en la I.E.M. Ciuda-
dela Educativa de Pasto, existe
un alto grado de desmotivacion
hacia la institucion por parte de
los estudiantes, ya que no en-
cuentran en ella una atraccion.
Esto ha llevado a que las insta-
Laciones las cuales son amplias
Y funcionales no lWamen su
atencion, y que ademds no exis-
tan motivos para realizar activi-
dades que los motive a usar de
mejor manera su tiempo libre.

Debido a que el Design Thinking
aborda problemdticas sociales
a través del emprendimiento, y
tomando en cuenta que en el
ambito educativo de las institu-
ciones publicas existen proble-
mas en los cuales surgen una
serie de alternativas que permi-
ten La bisqueda de la mejora de

Los procesos educativos, La pro-
yeccion de una mejor aplica-
cion de La enseianga y el incre-
mento de la satisfaccion de los
estudiantes por asistir a clases,
se encamina este proyecto a ser
un modelo de motivacion estu-
diantil que permita mejorar los
niveles de apropiacion de los
estudiantes hacia su colegio y
que este les brinde una opcion
que fortalezca actividades im-
portantes en su desarrollo per-
sonal que se han venido debili-
tando con el paso de las gene-
raciones, aplicando las herra-
mientas que propone la meto-
dologia del Design Thinking.

Para desarrollar una respuesta
a la problemadtica de la desmo-
tivacion por el estudio, por par-
te de los estudiantes, se empie-
za por el andlisis de la moti-
vacion y la expectativa escolar,
de los mismos, hacia su institu-
cion, la determinacion del per-
fil del estudiante y como este
se acopla en el desarrollo del
proceso creativo, determinan-
do con esto las necesidades por
parte de ellos, asi mismo se de-
be identificar los métodos que
permiten medir la eficacia de
estas soluciones.
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L Design Thinking es usado como proceso
para apoyar la resolucion de problemas
de forma prdctica e innovadora y estd

directamente relacionado con proyectos de in-
nouvacion social.

Dentro de las multiples areas en las que el DT
puede aplicarse se encuentran temas como la
gestion de espacios publicos, donde el eje cen-
tral es Lla generacion de espacios de calidad para
los habitantes. La movilidad, en la cual se tiene
como prioridad el factor humano en problemas
tales como La planificacion de obras, tecnologias
y el caos que se vive dentro de nuestro contexto
social. Y el emprendimiento social, el cual abor-
da problemas de cardcter socio-econémico pa-
ra generar alternativas sostenibles, buscando
crear soluciones innovadoras que partan de
autogestion y permitan apoyar en La resolucion
de problemas dentro de una comunidad.

Teniendo en cuenta lo anterior, se tom6 como
tema de investigacion, el emprendimiento so-
cial, y en la busqueda de una problemdtica de
este caracter, el proyecto se inclino sobre la
gestion de La educacion, tomando en cuenta que
en el ambito educativo de las instituciones pi-
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blicas, hay problematicas en los cuales surgen
una serie de alternativas que permiten la bus-
queda de Lla mejora de los procesos educativos,
la proyeccion de una mejor aplicacion de la
ensenanga y el incremento de la satisfaccion de
Los estudiantes por asistir a clases.

La poblacion objetiva fue la I.E.M. Ciudadela
Educativa de Pasto, donde se encontrd que existe
un alto grado de desmotivacion hacia la institu-
cion, por parte de los estudiantes, ya que no
encuentran en ella una atraccion. Esto ha Lle-
vado a que las instalaciones las cuales son am-
plias y funcionales no LLamen su atencion, y que
ademas no existan motivos para realizar activi-
dades que los incentive a usar de mejor manera
su tiempo libre.

Una delas actividades mas afectadas por dichas
circunstancias ha sido la lectura, ésta se ve re-
flejada inherentemente en la biblioteca, el cual
es el lugar menos frecuentado por los estudian-
tes, quienes Lo consideran como un espacio poco
interesante y en algunos casos inutil y aburrido,
esta situacion se manifiesta permanentemente
en la institucion. Asimismo los docentes han
aportado para que se generen estas ideas y por
ende los estudiantes perciben el lugar como un
centro de castigo.

Dado esto, la creatividad y las actividades ludi-
cas pueden ser los ejes principales para encami-
nar el proyecto a Lla solucion de esta problemati-
ca, de esta manera la propia institucion puede
ser promotora de ellos, logrando que los estu-
diantes se sientan comodos y exploren nuevas
alternativas de conocimiento y entretenimiento,
tomando asi su institucion no como un lugar de
represion y desinterés, sino por el contrario como
un sitio agradable donde articulen actividades
constructivas que mejoren su calidad de ense-
nanza y devida.

an
P

an
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a falta de una orientacion oportuna por

parte de los padres y docentes, los malos

jemplos sociales de violencia e intoleran-
cia, pero sobre todo la carencia de instalaciones
confortables y 6ptimas para el desarrollo del ejer-
cicio pedagogico, ademds de falencias en el mate-
rial diddctico y tecnoldgico que potencien los sa-
beres son los principales motivos de la desmotiva-
cionescolar.

Este problema es evidente en la L.LE.M. Ciudadela
Educativa de Pasto, el cual se ha incrementado en
proporcion a las generaciones que ingresan a través
de los anos. Una de sus causas es el hecho de que la
institucion no ha innovado en el desarrollo de
espacios y actividades que cumplan con los gustos e
intereses de los estudiantes, provocando el desinte-
rés y La falta de apropiacion por La misma.

Por ende es necesario implementar actividades acor-
des a las expectativas de los estudiantes, que contri-
buyan a que sean mds dindmicos y que aprovechen
mejor Llos espacios que les ofrece su institucion, de
este modo se favorece La convivencia e interaccion de
toda la comunidad educativa, recreando un nuevo
entorno que libere al estudiante de la desmotivacion,
de manera que pueda sentirse comodo y a su vez
conogca nuevas alternativas de aprendizaje.



Justificacion @
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Una de las actividades que ha perdido interés a
través de las generaciones ha sido la lectura. Se
ha dado apatia por esta, y esto se ha reflejado en
el abandono de instalaciones como Llas bibliote-
cas. Encuestas demuestran la caida generaliza-
da de la lectura habitual de libros, donde el
nimero de ejemplares leidos disminuy6 25,2%
entre 2004 y 2005, al pasar de 6 libros al ano a
4,5 libros al ano para la poblacion lectora. Y para
el promedio de libros leidos para toda la pobla-
cion lectora entre el 2000 Yy 2005 cae 31,1%, al
pasar de 2,4 libros al ano en 2000 a 1,6 libros al
anoen 2005’

En datos reportados por el DANE, en 2010 el pro-
medio era de 2,23 libros al ano; el de 2012, es de
1,9 libros, aunque se redonded la cifra a 2°. De
esta manera queda demostrado que la actividad
lectora sigue disminuyendo.

Estos resultados no son indiferentes dentro de La
institucion, donde la lectura es una actividad po-
co promovida por la comunidad estudiantil y la
biblioteca es un Lugar que significa poco interés
para los estudiantes.

En consecuencia, el proyecto se encamina a la
creacion de una actividad didactica que promue-
va la lectura para mejorar Los niveles de empatia
entre estudiantes y biblioteca, replanteando su
experiencia dentro de la misma y de la Institu-
cion para contribuir a La apropiacion y a La moti-
vacion de la comunidad educativa, ademads de
buscar contribuir a la creacion de habitos de lec-
tura en las futuras generaciones, basados en la
importancia que la lectura representa en la for-
macion de ser humano y que debe fortalecerse su
practica como apoyo fundamental para el desa-
rrollo de la educacion.

1. Gamboa, C. y Reina, M. (2006).
Habitos de lectura y consumo de
Libros en Colombia. Bogotd. 20 p.

2. Redaccion cultura y
entretenimiento. (2013).
Colombianos leen 1,9 libros al ano:
Dane. Disponible en:
http://www.eltiempo.com/vida-de-
hoy/educacion/ARTICULO-WEB-
NEW_NOTA_INTERIOR-
12760927.html


http://www.eltiempo.com/vida-de-hoy/educacion/ARTICULO-WEB-NEW_NOTA_INTERIOR-12760927.html

Objetivos

OBJETIVO GENERAL

Replantear la experiencia de los estudiantes dentro de La Institu-
cion por medio del trabajo didactico de La Lectura como actividad de
apropiacion y motivacion, a través de jornadas de esparcimiento.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Mejorar Llos niveles de empatia entre La biblioteca y los estu-
diantes contribuyendo a La recuperacion del valor de La Lectura.

« Contribuir a la disminucion del estrés escolar por medio de
actividades Ludicas que favorezcan los niveles de apropiacion
delos estudiantes por La Institucion.
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ainvestigacion se desarro-
LL6 mediante el proceso de
T, que a través de la apli-

cacion de métodos centrados en el
usuario permite plantear solucio-
nes efectivas a problemadticas rea-
les por medio de la innouvacion
social. El Design Thinking nos sir-
ve para realigar investigaciones
con un enfoque de sensibilidad a
la hora deresoluer problemas que
satisfagan necesidades de las per-
sonas de una forma que sea sos-
tenible, tecnoldgica y econdmica-
menteviable.

En este proceso de diseno se desa-
rrollaran 5 etapas: Descubrir, In-
terpretar, Idear, Experimentar y
Evolucionar. En cada una de éstas
se aplicaron ejercicios interdisci-
plinarios que ofrecieron diversas
herramientas para la recopilacion
de la informacion, La bocetacion y
los prototipados formales y fun-
cionales necesarios para cada eta-
paplanteada.




MARCO TEORICO
Descubrir

En esta etapa se recolecto La informacion necesaria sobre el tema
de investigacion para entender a Los usuarios. La etapa de descu-
brir se desarrollo mediante los siguientes pasos:

« Observar: Mirar a los usuarios y sus comportamientos en
el contexto de sus vidas. Observar desde el exterior sin entro-
meterse.

 Involucrarse: Generar conuversaciones. Lo importante es siem-
pre preguntar “;Por qué?” ya que eso descubre nuevos signifi-
cados.

 Mirar y Escuchar: Captar cualquier dato que sea de interés
para el desarrollo del proyecto.

Interpretar

Una veg recopiladas Las observaciones se marca una linea a seguir,
es preciso determinar bien el desafio del proyecto basado en lo
aprendido del usuario y su contexto. Para el desarrollo de esta
etapa deforma acertada se debe cumplir con ciertos criterios:

« Enmarcar un problema con un enfoque directo.

« Queseainspirador para el equipo.

» Quegenere criterios para evaluarideas y contrarrestarlas.

» Quecapture las mentes y coragones de las personas de estudio.

« Queayudearesoluer el problemaimposible de desarrollar.

Idear

Aqui empieza el proceso de disefio y la generacion de mdlLtiples
ideas. Esta etapa entrega los conceptos y los recursos para hacer
prototipos y crear soluciones innovadoras. Todas las ideas son
vdlidas y se combina todo desde el pensamiento inconsciente y
consciente, pensamientos racionales y Laimaginacion.

La creacion de multiples ideas permite atacar distintos focos:

 Pensar sobre soluciones que son obvias y por lo tanto aumen-
tar el potencial deinnouvacion del set de posibilidades.
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« Aprovechar de mejor manera las distintas visiones de cada
equipo de trabajo y el trabajo colectivo.

« Descubrir dreas inesperadas de exploracién creando mayor
volumen y mayores opciones parainnouar.

Experimentar

Con una idea clara se da paso al prototipado, se empieza a inven-
tar y construir pensando en resoluver el problema. Se descomponen
grandes problemas y se evalian alternativas. EL evaluar dichas
alternativas ayuda a desarrollar mejor distintas ideas sin compro-
meterse con una demasiado temprano.

EL prototipo muestra las fortalezas y debilidades del producto, se
debe experimentar con él para mejorarlo.

Evolucionar

Este paso consiste en solicitar feedback y opiniones sobre los
prototipos que se han creado de los mismos usuarios

Para evaluar:

«  No decirlo, mostrarlo: Dar a los usuarios prototipos sin ex-
plicar nada. Dejar que la persona interprete el objeto y obser-
var tanto el uso como el mal uso de lo que se le entrega y como
interactta con éL, posteriormente escuchar todo lo que tengan
quedecir al respecto y responder las preguntas que tengan.

«  Crearexperiencias: No es suficiente solo entregarles el objeto,
lo ideal es crear el ambiente y recrear la experiencia para
tener una vision mas acabada del contexto.

*  Pedir al usuario que compare: Esto es, entregarle distintos
prototipos para probar, ddndole al usuario una base para
poder comparar, esto revela necesidades potenciales’.

3. Institute of Design at Stanford. (s.f.). Mini guia: una introduccion al Design
Thinking. Disponible en:
https://dschool.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/
attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?
sessionlD=f65f969ecb0c44cc88cf880f0b5b0f488841b517


https://dschool.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=f65f969ecb0c44cc88cf880f0b5b0f488841b517

METODOLOGIA
Descubriv

Mapa mental
Fuente: Esta investigacion

Mapas mentales, se organizo la informacion ad-
quirida de La obseruacion del contexto y cono-
cimientos previos al entorno de la investigacion.
De esta manera distinguir lLos temas que se abor-
daron mediante entrevistas.

Los temas que se incluyeron en el mapa mental
fueron puntos de encuentro de los estudiantes,
que hacen en su tiempo libre, con quien compar-
ten su tiempo Llibre, como es su entorno escolar y
quees lo que ofrecen las instituciones publicas.
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Entrevistas, se organizo una
guia de preguntas para la
realizacion de entrevistas a
la comunidad estudiantil, de
estas se encontraron los "in-
sights" de la problemdtica,
una vez que la informacion
fue analizada y organizada,
através deinfografias.

En este proceso se recataron
opiniones y respuestas de es-
tudiantes y profesores consi-
deradas importantes, y se tra-
dujeron a necesidades, lo que
ayudo a orientar el siguiente
ejercicio, ajustes analdgicos.
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Formato de entrevistas
Fuente: Esta investigacion

Necesidades

Fuente: Esta investigacion
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Ajustes analdgicos, donde una vez encontrados Los "insights" resultados de Las entrevistas, se aplico el
siguiente formato para realizgar un primer ajuste analégico, el cual encamino el proyecto a trabajar
sobre los entornos escolares.

Plantilla Ajuste Analdgico
Fuente: Esta investigacion
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Storytelling, el cual, basados
en el trabajo de los entornos
escolares, se presento la pro-
blemdtica al grupo escogido
para la realizacion del ejercicio
“aprender de grupos”, deno-
minado "nethunting". Para la
realizacion del storytelling se
empled una matriz para gene-
rar La historia que se contaria al
grupo de trabajo y se comple-
mento6 con la herramienta del

SitigluetiPotaons Nethunting - Fuente: Esta investigacion

Matriz storytelling
Fuente: https://docs.google.com/file/d/0B7ggHKMRqCufOXQtOXVUXONRemc/edit?hl=es-419e;forcehl=1


http://docs.google.com/file/d/0B7ggHKMRqCvfOXQtOXVUX0NRemc/edit?hl=es-419&forcehl=1



www.powtoon.com/p/bLf40OrR4KO/
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Mapa de empatia, esta herramienta aporté La definicion de un rango
de edad para la aplicacién del proyecto, dado que mediante el
acercamiento del al usuario que nos brindé el mapa de empatia, se
pudo definir cudl era el grupo de estudiantes adecuado para traba-
jar la tematica. Se definio el rango de edad entre los 11 y 14 arnos
(grados 6to. a 9no. de bachillerato) como publico especificoyde15a
17 anos (grados 10 a 11 de bachillerato) como publico potencial

Mapa de Empatia
Fuente: Esta investigacion



Visualizacion por esquemas y organizacion en matrices multidi-
mensionales, con la aplicacion de estas herramientas se logré
definir Llos niveles de importancia de diferentes puntos dentro de
lainstitucion ademas de laimportancia de diferentes actores.

De estos ejercicios se comprob6 La relevancia del punto escogido
para trabajar y sus actores.

Matriz Multidimensional
Fuente: Esta investigacion
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Visualigacion por esquema
Fuente: Esta investigacion

Visualizacion por esquema
Fuente: Esta investigacion



METODOLOGIA
l[dear

Bocetos hapticos: con esta he-
rramienta se conocieron Llos
deseos de los estudiantes con
respecto al punto elegido para
La investigacion, a partir de es-
tos bocetos se realizaron sket-
ches y analogias que fueron
claves en La definicion del con-
cepto de diseno asi como los
servicios o funciones que este
integro al diseno final.

Desarrollo bocetos hapticos
Fuente: Esta investigacion

Formato bocetos hapticos - Fuente: Esta investigacion



Sketch - Fuente: Esta investigacion




METODOLOGIA Prototipos conceptuales (Ser-vice design), donde se aplico el
- "blueprint", esta herramienta clarifico La manera deinteraccion del
E"PMMM"—“Y usuario con el servicio Yy como seria La mejor manera de atraerlos y

mantenerlos, asi también el como el proyecto se ejecutaria tanto
para el usuario como para el servidor.

Blueprint
Fuente: Esta investigacion

Prototipos formales (Evaluacion holistica) y de disefio con los usuarios, permitiendo la imple-
Prototipos funcionales (Usabilidad), éstos ejer- mentacion, correccién o mejoramiento de los ser-
cicios se desarrollaron mediante La realizacion de  vicios o caracteristicas del prototipo. De esta eta-
un testeo en el que se aplicaron los diferentes pa de experimentacion, se dedujo La necesidad de
prototipos. Son herramientas de mayor impor- la implementacion de nuevas caracteristicas y
tancia, dado que mediante estas se evalud laidea  servicios al diseno final.






Prueba de Testeo
Fuente: Esta investigacion

METODOLOGIA
Evolucionar

Construir aliangas (Colectivos creativos, Networking) y Cons-
truir comunidad (Social Media), estas comunidades y redes so-
ciales son herramientas que nos permitieron Lla difusion del pro-
yecto en diferentes espacios y llegar al publico objetivo por un
medio de altaincidencia en este.

Se utilizgaron los medios mads recurentes en nternet como Facebook,
Twitter y un blog en Tumbr.

Blog
Fuente: http://cuentamovil.tumblr.com/


http://cuentamovil.tumblr.com/

Pagina en Twiter
Fuente: https://twitter.com/CM_Cuentamouil



https://twitter.com/CM_CuentamoviL

Pagina en Facebook
Fuente: https://wwuw.facebook.com/pages/Cuentam%C3%B3vil/457236664377194?ref=hl


https://www.facebook.com/pages/Cuentam%C3%B3vil/457236664377194?ref=hl
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Nofk‘ﬁow

po final, denominado "cuentamovuil", se llegd a su creacion, teniendo en cuenta los aportes

E workflow o flujo de trabajo, recopila Los pasos que se ejecutaron para la creacion del prototi-

encontrados en las etapas del Design Thinking. Dentro de cada una de las etapas de diseno se
destacaron herramientas como aporte fundamental a La evolucion del proyecto.

Infografia (Fase DESCUBRIR): Esta herramienta
nos permitid la organizgacion de la informacion
de manera clara, para poder destacar algunos
"insights” de esta, los cuales fueron:

Infografia
Fuente: Esta investigacion

EL mayor porcentaje de los estudiantes, viven
cerca a la institucion, lo que favorece la par-
ticipacion de estos en actividades dentro de
esta, en horarios extra clase.

EL hecho de La ubicacion de sus viviendas, cer-
ca a la institucion, hace que los estudiantes
pasen mayor tiempo con sus amigos, consoli-
dando la interaccidn con sus amigos como
una caracteristica principal para el proyecto.

EL uso de tecnologias tales como el internet,
preualece en todos los estudiantes, sea en el
colegio, en sus barrios o casas, lo que implico
dar importancia al uso de este medio como
una caracteristica del diseno.

Las asignaturas favoritas de los estudiantes
son artes y tecnologia, esto implicd La aplica-
cion de estas tematicas dentro del desarrollo
del proyecto.

Todos los estudiantes entrevistados, mani-
fiestan desinterés por las clases, dadas las
caracteristicas de los profesores, mas no por
el contenido de La asignatura. Esto nos Lllevd a
determinar que dentro de la actividad plan-
teada para cuentamavil no se deberia reque-
rir dela presencia docente.



Nethunting (Fase DESCUBRIR): Mediante el trabajo en grupos o nethunting, se definieron problemati-
cas comunes en instituciones publicas. Terminada esta actividad se definio:

- Trabajar sobre espacios de la institucion ya presentes en La misma y no recurrir a la creacion de
uno nueuvo.

+ Como espacio para trabajar se definid La biblioteca, y se identificaron problematicas entorno a ella
como la pérdida de interés por La lectura por parte de Los estudiantes, el concepto actual que tiene
los estudiantes por Lla biblioteca y el uso inadecuado dado por los mismos y ademds por los
maestros, imponiendo como castigo la lectura.

Bocetos hapticos (Fase IDEAR):
Los bocetos se realizaron bajo
un formato, donde se les pre-
gunto a los estudiantes como
desearian tener su biblioteca.

Los resultados de estos definie-
ron que buscaban:

« Mejor atencion por parte de
Los funcionarios.

« Mas variedad de libros para
lectura y que no sea solo de
consultas académicas.

+ Unaadecuacion del espacio
diferente ala quesetiene.

Bocetos hapticos
Fuente: Esta investigacion

Analogia - Infografia (Fase IDEARY): Esta herramienta permitio La definicion de un concepto de disefio y
La organizacion de algunos servicios que se aplicaron en el proyecto. Este concepto de diseno definido
fue "la atraccion", mediante el aplicacion de este concepto se pudo comenzar a desarrollar laidentidad
grdfica asi como también Los elementos que acompanaron el diseno (pag. 28).
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Testeo (Fase EXPERIMENTARY): Al realizar el testeo se comprobd la
eficacia de ciertas caracterigas del disefio asi como también se
determind las correcciones, implementaciones y mejoras siguien-
tes para el proyecto:

+ Se comprobd que la presentacion de Los libros influye en la
atraccion que sienten los estudiantes por estos.

+ Se demostr6 que los estudiantes prefieren elementos y entor-
nos para lectura, diferentes al prestado por La biblioteca, pues
se obtuvo aceptacion de ellos por el mobiliario que se les
facilito en la actividad.

* La comodidad del estudiante influyo en el tiempo que este
dedico ala lectura.

» Seevidencia la necesidad de una actividad previa que incentive
alalectura, y cautive la atencion de los estudiantes.

Testeo
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=uguFBnuuQMRk

EL resultado del trabajo de éstas herramientas se organiz en el
flujo de trabajo del proyecto, el cual se dividio en dos partes, el pri-
mero denominado “El despegue”, que hace referencia a las accio-
nes previas a la actividad y el segundo denominado “El vuelo”, el
cual es el desarrollo de la misma y hace parte de los resultados.

Workflow Cuentamévil
Fuente: Esta investigacion


https://www.youtube.com/watch?v=uzuFBnvuQMk

Bl Despegue

€l Combo

Formar el equipo de trabajo asociando el proyecto
de Llectura con el taller de cuenteria existente en el
cole-gio y el servicio social dela biblioteca.

La Cita
Creacion de un horario semanal por las tardes, esto

se hace para el desarrollo de la actividad y un punto
fijo deencuentro.

Las Vuehas

Gestiones para conseguir Los permisos de instalacio-
nes y compromisos entre las personas indispensa-
bles para la realizacion del proyecto.

Lﬂ Pif\‘l'ﬂ\ PA\‘ C/uM"'o

Escoger los temas para los libros y aplicar laimagen
del proyecto con el desarrollo de piezas para su apli-
cacion promocional.

LO\ PYomo

Dar a conocer la actividad, a los estudiantes por dis-
tintos medios de comunicacién como publicidad im-
presaylasredes sociales.

El Vuelo
Acomodate

Se ambienta el espacio para la actividad, usando los
elementos de descanso, el cuentamouvil, los libros y se
hace la bienvenida donde se explica el reglamento.

Para Oreja

El desarrollo como tal de la actividad se narra el
cuento, seinvita a la lectura y a conocer la verdadera
esenciadelabiblioteca.

Ojealo
Se trata de lograr que los estudiantes se tomen unos

minutos para Leer los libros de los que Lles ha hablado
el cuentero ofreciendoles un incentivo.

Pa Todos

Se entrega los incentivos o “recompensas” por la lec-
tura y se publica los comentarios de los estudiantes
sobre los litros para que sean vistos por toda la
comunidad estudiantil.




Cuentamovil
Fuente: Esta investigacion

A continuacion se presentan las etapas de “EL Despegue” el cual hace parte del workflow como etapa
La cual se gestionaron y elaboraron Los aspectos y elementos previos para La realigacion del proyecto.

EL DESPEGUE

"Las vueltas"

+  Gestion de los permisos necesarios para el uso
delas instalaciones educativas por escrito.

"La pinta pa'l cuento”

En este paso se escogieron Los temas de los libros
y como se aplicaria la imagen grafica del pro-
yecto en el desarrollo de todos los componentes
delaactividad.

Se cred un escenario para “Cuentamovil” el cual
conto con elementos de descanso, donde Los estu-
diantes pudieron presenciar las actividades y
Llevar a cabo la lectura de Los libros. EL ambiente
actual de la biblioteca se recre6 de manera dife-
rente, de modo que se utilizd un espacio abierto
(Kiosko) dentro de la institucion, lugar que los
estudiantes identifican como agradable, ya que

permite la visualizgacién en conjunto de las ins-
talaciones generando una vista confortable.

El diseno de todos Los elementos tanto de descan-
so para los participantes como de apoyo para los
libros, se gener6 mediante la proyeccion de la
imagen y el andlisis de encuestas realizadas a
los estudiantes.

« Elementos de descanso: Puffs y colchonetas,
utilizados para brindarle al estudiante como-
didad durante su espacio de lectura. Capaci-
dad para veinte estudiantes.

« Elementos de apoyo: Stands, utilizados para
promocionar los libros y la imagen del pro-
yecto, con capacidad para 10 libros cada uno.
Librero portatil, su funcion es acompanar la
actividad en cualquier punto escogido, su ca-
pacidad es de veinticinco libros. Tablero, en el
cual los participantes de La actividad puedan
expresar sus opiniones.



Maddulo Cuentamovil
Fuente: Esta investigacion

Para La elaboracidn de estas piezas se tuvieron en
cuenta los siguientes requerimientos de diseno:

EL objeto debe ser Liviano, de facil transporte
y ubicacion, para moviligarlo en un espacio
abierto o cerrado.

Su produccion debe ser mediante métodos
sencillos y su costo no debe ser elevado, de
esta forma cualquier pieza podrd ser reem-
plagada facilmentesi es dada de baja.

Los materiales deben ser resistentes a Llos am-
bientes externos.

La estética del producto debe reflejar cohe-
rencia con la imagen, por ello se hace uso de
Los colores corporativos delainstitucion.

Recopilacion de Libros - Fuente: Esta investigacion
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Los libros escogidos fueron para un rango de los 10 hasta los 14 anos de edad, con temas adecuados
para dichas edades, tales como el suspenso, La ciencia ficcion y el terror entre otros

El listado de libros es el siguiente:

» Kataplumplampluff
Luis Dario Bernal Pinilla

» Cuentos
Oscar Wilde

« Edgarelraro
Gilles Gauthier

« ElpequenoVampiro
Angela Sommer-Bodenburg

 Tulima
Jairo Anibal Nino

» ElterrordelsextoB
Yolanda Reyes

* Unmundodeproblemas
Terence Blacker

+ ViajeenelTiempo
Denis Coté

+ Lahijadelvampiro
Triunfo Arciniegas

« Enlabella Palmira esto sucede
Jairo Anibal Nino

« Elsecuestrodelabibliotecaria
Margaret Mahy

o Eldiablillodelabotella
Robert Louis Stevenson

+ Lafdbricadesueios
Jairo Anibal Nino

+ Elfantasmadelamansion Lunenburg
Eric Wilson

Asesinato en el "Canadian Express”
Eric Wilson

Los agujeros negros
Yolanda Reyes

Crimen y misterio
Antologia de relatos de suspenso

Lagran Gilly Hopkins
Katherine Paterson

Los cretinos
Roald Dahl

Terror en Winnipeg
Eric Wilson

Entre gustos, hay amores
Sashenka Garcia

Tunombreen clavees Jonas
Edward Packard

Elosoquenoloera
Frank Tashlin

Diasdeterror,
Diana Shaw



“La promo"

Se di6 a conocer la actividad a los estudiantes por medio de la si-
guiente publicidad impresa.

Volante de Invitacion
Fuente: Esta investigacion

Se dialogd con diferentes profesores para mantenerlos al tanto de
Lla actividad, para que de esta manera los estudiantes que quisieran
participar, pudieran hacerlo atin en horarios de clase.

La desmotivacion hacia la lectura es un rasgo comin entre la
comunidad estudiantil, por tal motivo la participacion de un solo
estudiante contribuye en gran medida a fomentar la lectura y
demuestra que se pueden generar factores de cambio en la expe-
riencia educativa.



Resultados
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R%uu'd\o\os
Csperados

nada "EL Despegue" se consolido a través
de la actividad denominada "El Vuelo" los
resultados del proyecto.

PERFIL DEL USUARIO

EL usuario que se tiene en cuenta en el desarrollo
del proyecto tiene el siguiente perfil psicosocial:

Por medio de la etapa del workflow denomi-

» Seencuentraentre los 12 y 15 anos de edad.

- Tiene poco apego a su institucion, pero su ma-
yor motivacion para permanecer en ella son
Los vinculos de amistad que ha entablado.

» Practicapocodeporte.

» Tiene deseos de aprender sobre temas de su
agrado pero que no lesean impuestos.

* Le gusta mantenerse informado sobre lo que
sus amigos dicen, su mayor aficion es estaren
contacto por medio de redes sociales.

« Sesiente poco atraido por el estudio y siente
su entorno escolar como un espacio aburrido.

* Legusta compartiren grupo y aprovechar ca-
da momento libre para relajarse y descansar.

ELABORACION DE PIEZAS
COMUNICACIONALES

Identidad Grafica

A partir de la etapa de inuestigacion se analizo el
gusto y la expectativa de los estudiantes demos-
trando su interés por elementos simbolicos, los
cuales estdn arraigados en su consiente por me-
dio de las tendencias de sus vivencias y en el uso
de las nuevas tecnologias, ellos han asumido
como propios dichos elementos lLLamados emoti-
cones, memes entre otros.

Es asi que se comenzo a elaborar un personaje el
cual tendria mas aceptacion en este grupo obje-
tivo y a su vez definiria Llaidentidad del proyecto.

Asumiendo las funciones del "Cuentamoéuil" se
de-terminaron los aspectos que darian forma al
personaje. Histéricamente en el costumbrismo
popular existe el "duende", un per-sonaje noble y
carismdtico que se caracteriza por ser un narra-
dor de historias fantasticas.

Segun investigaciones sobre los diversos tipos
de duendes se tomo como referencia al "MUKI"
quien es un personaje andino que se identifica
con el tipo de idiosincrasia de nuestra region y
tiene la particularidad de vestir elementos sin-
créticos, que posteriormente se adaptaron para
modular el imagotipo.

Finalmente la adopcion de la tipografia "Hand
of Sean" que es una fuente manual, hace referen-
cia a la manera de escribir de los estudiantes,
esto se logra apreciar en el lLogo "Cuentamovil".

Esta identidad representa una nueva manera de
acoger el interés por la lidica, donde el estu-
diante asumird un afecto por la institucion y por
Las actividades extra clase que se desarrollan en
La misma.



Redes Sociales

Se cre6 una comunidad dedicada a La promocion de la lectura como actividad para
Lla motivacion y apropiacion escolar Llamada "CUENTAMOVIL", para ello se utilizgo
redes sociales como Facebook, Twitter y Tumblr (Ver Metodologia Evolucionar).

Piegas Graficas

Sedesarrollaron las siguientes piezas para incentivar La presencia de los estudiantes
en laactividad.

=9
=9
=9
=9

Piegas Promocionales
Fuente: Esta investigacion
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EL VUELO

“Acomodate"”

Es una actividad que llamo la
atencion de los estudiantes, el
uso de piegas coloridas y for-
mas novedosas recrearon un
espacio de su agrado y a su vez
permiti6 generar el primer con-
tacto con ellos para asi aprove-
char su curiosidad y poder pre-
sentar los libros.

Los estudiantes dispusieron de
los elementos de descanso y los
ubicaron segun su preferencia,
de esta manera se creo lo que
fueel escenario de la actividad.

Video “Acomodate”
https://www.youtube.com/watch?v
=eFqQRREw17Yg

Conclusiones

EL punto de encuentro que es diferente a la biblioteca fue clave pa-
ra lWlamar la atencion de los estudiantes y participar en Cuenta-
movil. EL diseno de la identidad fue efectivo en el momento de
atraer a los estudiantes, demostrando su agrado ante la recreacion
del ambiente que se logrd a través de La proyeccion de Laimagen.


https://www.youtube.com/watch?v=eFqkREw17Yg

“Para Oreja”

Es un espacio de cuenteria que
esta planteado como una alter-
nativa diferente que ayude a
disminuir el estrés escolar ge-
nerado en los estudiantes.

En este punto se dio el comien-
30 al desarrollo como tal de la
actividad, el cuentero comenzo
su presentacion mientras los
estudiantes estuvieron aten-
tos, y demostraron su agrado
mediante sus expresiones, él
di6 La bienuenida y desarroll6
Lalabor deinvitar alalectura.

Anterior a la actividad el cuen-
tero encargado, debi6 conocer
los libros que se expondrian,
para asi poder promocionarlos
mediantesu labor.

Video “Para Oreja”
https://www.youtube.com/watch?v
=1wrgWHez7DA

Opiniones
- “Experiencia Gnica y diferente a otras... muy agradable”.

+ “Experiencia fuera de lo com{n que nos enseina a apreciar el
valordela lectura”.

*  “Un momento en el cual se pudo dejar llevar La imaginacion y
cosas divertidas”.

« “Me parece excelente que hagan esto, ya que es una clase de
receso Yy relajacion olviddndonos del estrés, aprendemos y nos
divertimos”.

 “Esteesun espacio interesantey con muchainnovacion”.
Conclusion

La intervencion de la cuenteria aporto en la atraccion de los estu-
diantes hacia la actividad, presentando nueuvas formas de conocer
un libro.


https://www.youtube.com/watch?v=1wrgWHez7DA

Resultados
Esperados @

“Ojealo”

EL fin de Ojéalo, es mostrar una
variedad de libros en forma de
biblioteca abierta, permitiendo
que el estudiante pueda dispo-
ner de ellos de manera mas fa-
cil, es asi como se contribuye a
la empatia entre biblioteca y
estudiante, creando poco a po-
coun habito de lectura.

Una vez terminada la actividad
de “Pard oreja”, se logro que los
estudiantes tomaran los libros
de los que el cuentero les habia
hablado y se dedicaran unos
minutos a la lectura. En esta ac-
tividad se habia planteado 20
minutos como tiempo madximo
para su desarrollo, sin embargo
los estudiantes pasaron mas de
lo establecido en la lectura, sin
demostrar animo deretirarse.

Video “Ojealo”
https://www.youtube.com/watch?vu
=GN4fNHY6NMs

Opiniones
- “Esta media hora me parecié muy importante y productiva”

« “Me encantan los cuentos y me gustaria que se repita para
terminar de Leer el Llibro que empecé a leer”

“Enloque lei el libro me parecié muy bueno para poder salir un
poco de la rutina y de el desespero de estudiar, espero que
vuelvan pronto. Gracias”

«  “Primero que todo me gusté la hora de lectura y me gustaria
queserepita este programa”

“Megusté mucho Yy quisiera que se vuelua a repetir”

« “Bueno, me parecid interesante, quisiera que se vuelva a repetir
porque uno aprende a leer y entender que dice la lectura”

« “EL libro me parecié6 muy bueno e interesante, quiero que se
repita la actividad”.

 “Meparecio interesante porque uno se entretiene leyendo”
Conclusion

Al presentar los libros de una forma diferente, los estudiantes se
sintieron atraidos por ellos, ademds mostraron su interés por per-
manecer por mas tiempo en Cuentamouil.


https://www.youtube.com/watch?v=GN4fNHY6NMs

“Pa ‘todos"

Pa todos, es la parte final de la
actividad, en ella se reconoce a
Los participantes por dedicar un
poco de su tiempo a la lectura,
se explica los servicios que su
biblioteca ofrece y seinforma la
fecha del proximo encuentro de
Cuentamovil, por tltimo se pide
a cada estudiante escribir en el
tablero sus opiniones o suge-
rencias con respecto a La activi-
dad o allibro queacaba de Leer.

Para finalizar, se agradecié y se
hizo entrega de incentivos a los
estudiantes participantes, di-
chos incentivos se dieron con el
cardcter de recompensa por su
tiempo dedicado a la lectura.
Los incentivos para este caso,
fueron separadores de hojas,
que traian relatos cortos y fra-
ses motivadoras por la lectura
los cuales los disenos fueron
los siguientes:

Video “Pa’todos”
https://www.youtube.com/watch?vu
=ebcdRALYUNI

Separadores
Fuente: Esta investigacion

Opiniones
- “Esta fueuna experiencia inica y sorpresiva..wiii".

« “Una experiencia en la que se puede aprender y a La misma veg
divertirse”.

+ “Experiencia poco comun que no se mira todos los dias”.

« “A mi me parecié6 muy interesante para que la gente pueda
aprender mds cosas Yy como hablar”.

* “Uno logra olvidarse del colegio y se encuentra en el mundo de
la lectura”.

» “Lalectura para el descanso es buena, quiero que se repita”.
 “Megustd mucho el cuento que Lei".

« “Enesteespacio podemos aprender nueuvas cosas”.

« “Muydivertido, ya que leer es bueno”.

Conclusion

Los estudiantes se mostraron muy interesados por repetir la
experiencia, se desarrollara la actividad en diferentes momentos
de la jornada como por ejemplo en el descanso y en Las tardes, asi
se brindard a los estudiantes mayores espacios de lectura y se
contribuira a generar un buen hdbito.


https://www.youtube.com/watch?v=ebcdRAlYvNI

Instituciones
Vinculadas

®

Insttuciones
Vinealadas

das que llevaron al cumplimiento del objetivo

planteado en el proyecto, directamente estuvo
vinculada la I.LE.M. Ciudadela Educativa de Pasto,
Lugar donde se LLeud a cabo el desarrollo del proyec-
to y dentro de la cual se recibié al apoyo de los
siguientes docentes y funcionarios:

Para el desarrollo de las actividades plantea-

+ Carlos Arturo Santander, Coordinador del ciclo
uno, comprendido por los grados sexto a octavo.

+ Jaimelzquierdo, Coordinador Institucional.
« Aura Gongdlez. Bibliotecaria de la Institucion.

Asi mismo, la actividad tuvo la colaboracion del
cuentero Camilo Varona, el cual estuvo atento de
todo el proceso del proyecto.
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Recoleccion de informacion

Entrevistas

Mapas mentales
Ajustes analégicos
Storytelling

Aprender de grupos
(Nethunting)

Mapas de empatia
Visualizacion por esquemas

Organizacion de informacion
(Matrices
multidimensionales)

ETAPA 1
Descubrir
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ETAPA 2

Categorizacion
Parametros de diseno

Actividades hapticas
(Bodystorming)

ETAPA 3
Idear

Lluvia de ideas

Bocetacion (Bocetos
hapticos, Rediseno)
Prototipos conceptuales
(Service design, Blue print)

Prototipos formales
(Evaluacién holistica)

Prototipos funcionales
(Usabilidad)

Construir alianzas
(Colectivos creativos,
Networking)

S
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ETAPA 5
Evolucionar

Construir comunidad (Redes
sociales)




Cronograma y @
Presupuesto

Cant. Detalle Vr. Unit. Vr. Total
Coleccion de libros

25 Libros de cuentos 7.000 175.000
Exhibicion

2 Stands Fijos 120.000 240.000

1 Stand Movil 50.000 50.000
Opinion

1 Tablero para opiniones 100.000 100.000

1 Marcador para tablero 4.000 4.000
Ambientacion

10 Puffs 40.000 400.000

5 Cojines 8.000 40.000
Uniforme (Para coordinadores de La actividad)

5 Gorros tejidos 15.000 75.000

5 Camisetas 12.000 60.000
Distintivos (Para participantes de la actividad)

20 Botones por actividad 1.500 30.000

20 Reconocimientos impresos por actividad 1.000 20.000

20 Separadores de libros por actividad 1.000 20.000

TOTAL PROYECTO 1.214.000
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Zonas Comunes
I.E.M. Ciudadela de Pasto
Fuente: Esta investigacion

Zonas Comunes
I.E.M. Ciudadela de Pasto
Fuente: Esta investigacion



Zonas Comunes
I.E.M. Ciudadela de Pasto
Fuente: Esta investigacion

Zonas Comunes
I.E.M. Ciudadela de Pasto
Fuente: Esta investigacion
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Fachada Biblioteca
Fuente: Esta investigacion

Ingreso Biblioteca
Fuente: Esta investigacion



Entrada Biblioteca
Fuente: Esta investigacion

Interior Biblioteca
Fuente: Esta investigacion
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Interior Biblioteca
Fuente: Esta investigacion

Interior Biblioteca
Fuente: Esta investigacion



Prueba Testeo
Fuente: Esta investigacion

Prueba Testeo
Fuente: Esta investigacion
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Prueba Testeo
Fuente: Esta investigacion

Prueba Testeo
Fuente: Esta investigacion



Validacion
Fuente: Esta investigacion

Validacion
Fuente: Esta investigacion
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Validacion
Fuente: Esta investigacion

Validacion
Fuente: Esta investigacion
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