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1. Propuesta de tema y contexto.

Con base en los albumes de laminas, el siguiente proyecto se centra en generar un
modelo educativo transmedia que utilice este recurso para la adquisicién de
contenidos (aprendizaje) a través de una lectura participativa, gamificada y en
comunidad.

Para esto, es necesario entender que el trasfondo de diversos actos de consumo
en la sociedad es la entretencién, con distintas soluciones que buscan satisfacer
ese deseo o necesidad (R. Vallecillo, comunicacion personal, 21 de abril de 2023).
Si a esto se le suman las acciones de juntar, coleccionar, reunir y, por otro lado, los
conceptos de reunion, comunidad y participacion, se obtiene entonces un objeto
que contiene y promueve lo anteriormente descrito: los albumes de coleccion (de
laminas, cromos, stickers, etc.) y su infinita expansion.

Este objeto, comprendiendo necesidades y deseos de segmentos especificos,
genera comunidades que tienen objetivos y un anhelo en comun: completar el
album. Es ahi donde suceden instancias de participacion para el intercambio,
trueque o permuta de laminas, que se localizan en ambientes del hogar,
establecimientos educacionales, espacios familiares, sociales, etc. Es aqui donde
no solo ocurre el intercambio de objetos, sino que, de experiencias, vivencias y
finalmente se genera un espacio social cotidiano de interaccion (Nufiez et al., 2023),
todo esto promovido (y gatillado) inicialmente por un objeto en formato impreso: el
album.

El acto de adquirir un album de laminas y comenzar a coleccionarlo, permite al
usuario la entrada inmediata a un exclusivo grupo. aquellos que también
coleccionan ese album. En este sentido, el usuario logra ser participe de un grupo
por un deseo de pertenencia (R. Vallecillo, comunicacion personal, 21 de abril de
2023). En Chile, cada generacién ha experimentado de distinta forma el consumo
de este soporte, y se puede observar que mayoritariamente son los adultos (entre
40 y 60 anos), quienes atribuyen a este artefacto variadas cualidades emocionales
debido a su experiencia al haber coleccionado alguno de los albumes publicados en
Chile. Pero ¢siempre se ha mantenido la venta y consumo de este soporte en el
pais? o ¢ ha cambiado el modelo o el comportamiento de los usuarios?

Desde las primeras ediciones de albumes publicados en Chile, durante la década
de los afos 60 hasta el dia de hoy, son miles los albumes que los chilenos han
coleccionado, cada uno con distintas tematicas y publicos objetivos (R. Garcia,
comunicacién personal, 2 de octubre de 2023). Resulta especial observar como un
soporte impreso logra reunir a distintas generaciones dentro de una familia; desde
un nifo, su padre y su abuelo, situacion que ha sido estudiada en la empresa Panini



a través de los albumes de mundiales de futbol publicados (R. Vallecillo,
comunicacion personal, 21 de abril de 2023).

Por lo anterior, resulta importante y necesario estudiar el funcionamiento de este
soporte coleccionable, el uso de la gamificacion y como, a través de distintas
“pruebas y desafios” logra que los usuarios logren logros en distintos niveles:

e Pequenos (reunir laminas especiales 0 mosaicos de laminas)
e Medianos (completar una o dos paginas)
e Grandes (album completo).

Este objeto genera en el usuario un sentido de pertenencia, en el ambito educativo,
el objetivo propio es que el estudiante va coleccionando para ser parte de una tribu
que tiene un objetivo en comun: completar el album. Resulta una gran oportunidad
que este soporte se pueda vincular a contenidos educativos y culturales, que a
través de una lectura ludica se logra la adquisicion de este tipo de tematicas,
fomentando ademas distintas respuestas de los alumnos a estrategias didacticas
planteadas desde un entorno educativo.

Es por esto, que el proyecto busca comprender coémo funciona este soporte, analizar
la historia y realizar un catastro de los publicados en Chile y crear un modelo de uso
de este artefacto, promoviendo su uso en ambitos educacionales y culturales,
principalmente vinculado a colegios (con una posible expansion a bibliotecas,
librerias y museos).

2. Sondeo y hallazgos de necesidades:

En el marco de la estadia corta, para el siguiente trabajo se realizé un sondeo sobre
la utilizacion del formato “album de laminas multimedia” vinculado a contenidos
educativos.

Junto a esto, se realizé una serie de entrevistas a los siguientes profesionales que
representan un importante mapa de actores expertos:

- Rodrigo Baos Hidalgo, (4 de octubre de 2023): Profesor de Historia y
Geografia de PUCV, Coordinador Tecnoldgico y Coordinador Educacion en
Corporacion Municipal de Quilpué, Regidn de Valparaiso. Chile.

- Rodrigo Moren Pizarro, (11 de octubre de 2023): Disefador industrial y
emprendedor social por la Educacién, Innovacion y Sustentabilidad.
Fundador de Libreria y Editorial Libro Verde.


https://cl.linkedin.com/in/rodrigo-moren-pizarro-0193a640
https://cl.linkedin.com/in/rodrigo-moren-pizarro-0193a640

- Richard Garcia Zuiiga, (2 de octubre de 2023): Periodista especializado en
Ciencia, tecnologia, medio ambiente, energia y transporte. Coleccionista

- Raul Vallecillo, (21 de abril de 2023): General Manager en Panini Chile S.A.
Ingeniero en Marketing y MBA.

- Fernando Irigaray, (13 de octubre de 2023): Realizador audiovisual y
productor transmedia. Director de Comunicacion Multimedial, Maestria en
Comunicacion Digital Interactiva y Catedra Latinoamericana de Narrativas
Transmedia (UNR).

21 Metodologia: El sondeo se realizé en formato digital (Google Forms) a 60
personas (al 16 de octubre de 2023), se presentaron 16 preguntas, de las cuales
nueve corresponden a seleccién multiple y siete de desarrollo con el objetivo de
dejar espacio a respuestas con las propias palabras de los participantes.

2.2 Universo y muestra (audiencia objetivo): El sondeo se compartié a adultos
con y sin hijos, de un rango etario entre los 30 y 60 afos. Lo que corresponde a la
audiencia objetivo del proyecto. En detalle, de las personas que respondieron el
sondeo, los tres primeros lugares se identifican de la siguiente forma: 20 personas
corresponden al rango etario de entre 31 y 40 afios (34,5%), 27 personas entre 41
y 50 afios (46,4%) y cinco personas entre los 51 y 60 afos (8,6%).

Con respecto al género, un 51,7% de las respuestas fueron realizadas por mujeres
y un 48,3% por hombres.

El estado civil predominante es el casado/a con un 46,6%, seguido de soltero/a con
un 31% y un 22,4% se describe en pareja.

Con respecto a la conformacion familiar, un 70,7% tiene hijos y un 27,6% no tiene.

23 Resultados (necesidad): Algunos de los resultados principales se pueden
observar en las siguientes preguntas vinculadas a los distintos dispositivos y
formatos en los que se accede a contenidos educativos.


https://cl.linkedin.com/in/rigarciaz
https://cl.linkedin.com/in/rigarciaz

¢Cudles de los siguientes dispositivos utiliza regularmente para acceder a contenidos
educativos? (Puede seleccionar mas de una opcion)

58 respuestas

Teléfono

Tablet

Computador

Libro impreso

de siempre he conformado una
gran biblioteca de textos impre...

0

Figura 1. Sondeo realizado en Google Forms, pregunta ¢ Cuales de los siguientes dispositivos utiliza

41 (70.7 %)

7(12.1 %)

51 (87.9 %)

39 (67.2 %)

1(1.7 %)

20 40 60

regularmente para acceder a contenidos educativos?

Marque a continuacion los formatos que en su opinion ayudan al aprendizaje de contenidos
educativos (Puede seleccionar mas de una opcion)

58 respuestas

Libros de texto impresos
Libros ilustrados impresos
Libros de texto digitales
Libros ilustrados digitales
Laminas impresas

Audios

Videos

Apps para dispositivos
Videojuegos

Juegos de mesa

Juegos de cartas

Album de laminas

todo medio ayuda siempre y...
lineas de tiempo

0

42 (72.4 %)
50 (86.2 %)
29 (50 %)
35 (60.3 %)
30 (51.7 %)

25 (43.1 %)
53 (91.4 %)
30 (51.7 %)
17 (29.3 %)
31 (53.4 %)
17 (29.3 %)
16 (27.6 %)

1(1.7 %)
1(1.7 %)

20 40 60

Figura 2. Sondeo realizado en Google Forms, pregunta Marque a continuacion los formatos que en
su opinién ayudan al aprendizaje de contenidos educativos.

Al centrarnos en el territorio donde ocurre la adquisicion de contenidos educativos,
es decir, la compra o la lectura de ellos. El primer lugar de la respuesta que indica
“frecuentemente” corresponde a las librerias. Llama la atencion que el lugar menos
visitado para acceder a estos contenidos sean la biblioteca y las ferias tematicas.



Lo que refleja que el nivel etario indicado anteriormente prefiere la adquisicion por
sobre la lectura en un lugar de estos contenidos.

¢Con qué frecuencia visita los siguientes lugares para adquirir o acceder a contenidos educativos?

40 [ Nunca M A veces [ Frecuentemente
30

20

Biblioteca Libreria Museo Jugueteria Ferias tematicas

Figura 3. Sondeo realizado en Google Forms, pregunta ¢Con qué frecuencia visita los siguientes
lugares para adquirir o acceder a contenidos educativos?

¢Ha coleccionado alguna vez un album de [dminas?

58 respuestas

®si
® No

Figura 4. Sondeo realizado en Google Forms, pregunta ¢Ha coleccionado alguna vez un album de
[aminas?

Luego de la pregunta “;Ha coleccionado alguna vez un album de laminas?”, a
quienes respondieron que si (52 respuestas) se pregunta “;Cual fue su
experiencia?” Lo que resulta en la siguiente nube de palabras que muestra los
principales conceptos asociados a esta actividad.
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recuerdes

genial

muyentretenida

muylinda

satisfactoria

Figura 5. Nube de palabras con los conceptos mas repetidos en las respuestas de la pregunta 4 Cual
fue su experiencia?

En este punto cabe destacar que si bien los conceptos principales son “entretenida”
(16) y “buena” (7), también se destaca el concepto “frustrante” (5), el que indican
producto de lo dificil de completar un album de laminas. El concepto frustrante se
ubica siempre junto a conceptos como entretenida o buena, antecedido por un
“‘pero” (Ejemplo: (sic) me gusto, fue entretenido pero frustrante ya que nunca logré
completar uno).

Luego, se pregunta “; Qué emocién asocia al recuerdo?”, siendo las seis primeras
emociones positivas (alegria, felicidad, nostalgia, emocion y satisfaccién) y dos
conceptos negativos como “frustracién” y “ansiedad”.
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alegria 7 ...

diversion

Fs curiosidad

Figura 6. Nube de palabras con los conceptos mas repetidos en las respuestas de la pregunta Qué
emocion asocia al recuerdo?

Frente a la pregunta “Segun su experiencia ¢ Qué tipo de contenidos o tematicas se
utilizan actualmente en los albumes de laminas?” la mayoria lo asocia a tematicas
de futbol, peliculas y dibujos animados.

En la pregunta “Si en la actualidad se utilizaran los albumes de laminas para el
aprendizaje de contenidos educativos y culturales, ¢ estaria dispuesto a adquirirlo y
coleccionarlo? ¢ Por qué?” un 72% (42 respuestas) responde que si, e indica entre
las razones lo siguiente (se indican respuestas sin editar, sic):

- Silo compraria para conocer la experiencia y compartir con mis nifios en el llenado del libro

- situviera nifos pequefos indudablemente que lo adquiere, pero por otro lado si la tematica
cultural fuera atractiva también lo haria.

- Si, creo que hoy, mas que nunca, necesitamos reencantar a los y las estudiantes

- Si, creo que la educacién debe considerar la gamificacion para tener experiencias educativas
significativas y positivas.

- Si, de todas maneras, porque es un soporte muy dinamico y entretenido

- Si, dependiendo de la tematica

- Si podria adquirir, dependiendo de la calidad del contenido y que tenga una version digital
también.

- si, es didactico

- Si, es una actividad entretenida y didactica para ensefar y generar concentracion

- Si, es una forma distinta y llamativa de aprender.

- Si, el formato nuevo que encuentro no ha sido explorado.

11



- Si, Instrumento para coleccionar en familia.

- Si, Me parece una buena forma de ir aprendiendo y mostrarlo a Ixs nifixs

- Si, para aprender

- Si, para que sea un objeto familiar de apoyo a las futuras generaciones familiares

- si, para tener referencias

- Si, porque aprender jugando es entretenido

- Si, porque ayudaria al aprendizaje

- Si, porque los nifios aprenden mucho al respecto.

- Si, porque me interesa contar con mas y distintas herramientas educativas, ya que me dedico
a ensefiar.

- si, porque me parece una buena didactica de aprendizaje

- Si, porque seria una forma distinta de aprender

- Si, porque un album genera interés y al ir completandolo, a la vez vas leyendo y revisando y
esa informacién queda en tu memoria, sin darte ni cuenta. Seria estupendo.

- Si, se mezcla lo educativo con lo entretenido

- Si, seria un producto interesante y que, insisto, no es algo que haya visto o recuerde. Seria
interesante coleccionar y aprender a la vez.

- si, una buena herramienta

- Si. Para fomentar la educacion.

- Si. Pero me gustaria que las laminas vinieran por tramos del album. Asi si o si lo
completamos

- Si. Por tenerlo (objeto) y porque se lo regalaria a algun familiar en edad escolar.

- Si. Porque me gusta aprender.

- Si. Porque relacionaria educacion y entretencion al mismo tiempo.

- Si. Porque seria una oportunidad de que mi hijo conozca y aprenda contenidos, a la vez que
se divierte.

Frente a la pregunta “; Cree que un album de laminas educativo puede promover la
participacion entre miembros de una familia, amigos y grupos de personas? ¢ Por
que? ;Como?” Un 91% de las respuestas es “si”. Entre las que se destacan las
siguientes respuestas (se indican respuestas sin editar, sic):

- si, porque trae recuerdos a los adultos y motiva a las nuevas generaciones

- Si, son instancias para agrupar personas y compartir experiencias

- Siporque se genera una conversacion y/o dinamica respecto al album y sus laminas

- Y los albumes del mundial y de otros deportes son coleccionados en familia, quizas muy
promovido desde mi inquietud

- Sies sobre un tema que logre captar la atencién y a un costo moderado

- Genera nexos de amistad y comparierismo / competencia.

- si, generando espacios de conversacion

- Siporque podemos pegar entre todos las laminas e intercambiarlas

- Completamente. Un actividad participativa y emocionante genera sin duda aprendizajes
significativos

- Si, las tematicas o tendencias permiten el involucramiento de las redes de amigos o familia
en actividades ludicas o entretenidas. Pienso que, por medio de una app, un videojuego

- Si, porque se generan oportunidades para explicar o aprender en conjunto.



- Si, por interés en comun y por posibilidad de intercambiar laminas.

- Si, se completa el album en grupo, es participativo

- Si, absolutamente, se genera una comunidad, intercambiando laminas, comparando
albumes y generando conversacion en torno al tema.

- S,

- Si, si se hace popular el album seria mas facil la interaccion con el intercambio de laminas
con los amigos y los padres podrian estarian mas involucrados ayudando con la coleccion.

- sitodos aportan a su coleccion puede ser una actividad enriquecedora

- Si, ya que los grupos de personas pueden unirse para coleccionar e ir viendo qué elementos
estan aprendiendo o explorando en el album.

- si, porque una de las particularidades que tienen los albumes es que tienen a involucrar a
varios miembros en la coleccion

- Si, ayuda a la relacién social entre las personas, ademas de fortalecer vinculos. Creo que
se genera una participacién similar a. cuando los libros son tratados a través de lectura
compartida

- Es mas de diversion y el acceso a laminas a veces es engorroso

- Si. Puede facilitar el intercambio de preguntas y respuestas en torno a la tematica del album.

3. Planteamiento del problema.

El problema publico que viven las sociedades posmodernas, en particular las
juventudes y la nifiez, es la transformacion en sus habitos de consumo informativo
que impacta en el pensamiento critico (Sartori, 1998). La infoxicacién y la acelerada
vida social en redes sociales, requiere nuevas estrategias para lograr resultados de
aprendizajes adecuados en habitos educativos y lectoria (Bravo, 2023).

Libro

111
W
=20

Album coleccionable

Figura 7. Lectura de libro y de album coleccionable.

Actualmente se puede observar que el tipo de experiencia de lectura que ocurre al
leer un libro aun sucede de forma unidireccional: desde el libro al lector y que en la
mayoria de los casos se concentra en un solo individuo (espectador pasivo). Frente
a esto, se evidencia un uso mayoritario de medios tradicionales en los
establecimientos educacionales, medios que generan experiencias pasivas y de
orden basico de pensamiento, lo que se refleja en los estudios de lectura y
comprension (Ver detalle en seccion 8.2.2 Macroentorno, Dimension



Social/cultural). Por otro lado, existe el soporte de tipo album coleccionable de
laminas, en que la accién de coleccionar no solo ocurre en el espacio del individuo,
sino que se expande a un ambito de la familia, amistades, conocidos que comparten
este artefacto llamado album, es decir, comunidades (usuarios activos).

Es en este objeto, donde se puede observar una pérdida de contenidos de tipo
educativos, sociales y culturales. En una gran mayoria se evidencia que las
tematicas recurrentes utilizadas en la actualidad en este soporte corresponden a
franquicias de peliculas, series de television, dibujos animados o mundiales de
futbol.

Pero ;en qué momento se dejaron de lado estas tematicas? s En qué momento el
objeto coleccionable llamado album, dej6é de ser un objeto educativo? ¢ Por qué no
se utiliza este objeto en la educacion?

Al mirar hacia 40 0 60 afios atras, se puede vislumbrar el panorama de las tematicas
en los albumes publicados en Chile durante las décadas de los 60 hasta los afios
90, publicaciones que si utilizaban tematicas culturales y educativas, entre las que
se encuentran albumes icénicos como: “Historia de Chile” de Mundicrom (1968),
“Flora y fauna” de Mundicrom (1975), “Flora y Fauna de Chile” de Artecrom (1980),
“El Cuerpo Humano” de Artecrom (1990) y “Bellezas de Chile” de Copesa (1994).

R ‘ % AUDIOVISUAL

EL CUERPE o

Figura 8. Albumes de laminas de tematicas culturales y educativos (Archivo personal).
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Se puede dilucidar una respuesta a esto a través de un estudio (analisis propio)
realizado a 235 albumes de laminas de distintas empresas nacionales, entre las que
se cuentan albumes publicados desde los afios 60 hasta la actualidad. Este estudio
considera empresas en actual funcionamiento (Panini) e histéricas como Salo,
Codarte, Mundicrom y Artecrom. En la siguiente grafica (Figura 9) se presentan la
cantidad de albumes segun tematica especifica, y es aqui donde se puede observar
un aumente de tematicas como futbol, peliculas, series y dibujos animados y una
disminucidn de temas culturas y educativos.

CODARTE | 5
MUNDICROM SALO PANINI
ARTECROM | ;
~——> Animales .
Dibujos animados 0
Educat / Futbol 0
Peliculas y series .
*Historia, Ciencias
Naturales, Biologia » Culturales* ; : a
Otros 0 .
Total slbumes analizados 35 . 100 | 100

Periodo  1962-1992 1959-2016 1982-2023

Figura 9. Analisis a tematicas de 235 albumes publicados en Chile (Investigacion propia).

Como se observa, el uso del album de laminas se ha mantenido en el tiempo y es
relevante identificar que este artefacto tiene un gran potencial si se utiliza para
fomentar a través de una lectura ludica, dinamica y didactica la adquisicion de
contenidos culturales y educativos. Sobre todo, hoy en dia en que las tecnologias
como realidad aumentada y el uso de aplicaciones permiten expandir la lectura
(Albarello, 2019) desde un formato impreso a nuevas plataformas que suman
elementos de comunicacion como video, animacion y audio. Creando entonces un
entorno transmedia para presentar los contenidos. Como lo define de forma muy
completa Scolari (2013) “las NT (narrativas transmedia) son una particular forma
narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de significacion (verbal,
iconico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, comic, television, videojuegos,
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teatro, etc.)”. Y deja en claro que las narrativas transmedia no son simplemente una
adaptacion de un lenguaje a otro, sino que cada medio hace un aporte a la
construccion del mundo narrativo y lo interesante esta en identificar, a través de sus
diferencias, como cada uno de ellos aporta de distinta forma al mundo narrativo
(Scolari, 2013).

Ademas, permite promover y potenciar espacios de convergencia social, generar
comunidades que tienen en comun un objeto coleccionable y un obijetivo,
completarlo. Es en este acto, en la busqueda de este fin mayor que existe un
espacio para promover la interaccion social, sobre todo en un mundo cada vez mas
solitario y digitalizado.

4. Objetivos

4.1 Objetivo general

Generar un modelo educativo transmedia que utilice como base permanente
el objeto album coleccionable para la adquisicion de contenidos (educativos
y culturales) a través de una lectura participativa, gamificada, en comunidad
y que permita la creacion propia.

4.2 Objetivos especificos

e Crear un modelo de trabajo para aplicar de forma permanente en
publicaciones educativas fomentando una cultura de colaboracion, confianza
y sentido de pertenencia entre juventudes

e Incorporar al artefacto estrategias de gamificacion para la obtencion de
contenidos de manera off y online mediante instancias de participacion entre
distintas generaciones (alumnos y docentes) que permita ademas la creacion
de contenidos propios.

e Expandir la experiencia a través de estrategias de relacion entre objeto y
sujeto, directas e indirectas

e Fomentar el acto comunicativo transgeneracional (educadores y familias) y
entre usuarios del objeto (comunidad)

e Construir un espacio de creacion propio de los alumnos, que en comunidad
y trabajo en equipo pueden crear su propio album.



5.

Marco Tedrico

Se identifican cinco importantes conceptos a trabajar (artefacto, juego, tecnologia,
comunidad y aprendizaje), los que construyen la base tedrica del proyecto y
permiten el disefo y construccion del universo transmedia.

Artefacto

|
Aprendizaje i
~ 8 E —
2
educalbum!

/7 %

Comunidad Tecnologia

Figura 10. Diagrama conceptos (artefacto, juego, tecnologia, comunidad y aprendizaje).

5.1

Artefacto

Es un objeto que motiva el viaje del lector a través de los distintos retos y
logros para la obtencion de recompensas, que actua como eje principal
(troncal) de las distintas plataformas (online y offline) utilizadas.

"El papel fundamental del objeto es resolver o modificar una situacion
mediante un acto en el que se le utilice (raiz de las palabras utensilio y util).
Este aparece -y es ya un primer sentido- como mediador entre el hombre y
el mundo" (Moles, 1975, p. 15).

Es el objeto, como lo indica Moles (1975), un mediador, es el encargado de
gatillar y comenzar la experiencia, es a partir de este objeto impreso (album
coleccionable), desde el cual se da paso a estrategias de gamificacion, de
desafios y premios o refuerzos, a actos de interaccion y participacion en los
sujetos definidos como usuarios y lectores.

El siguiente proyecto no trata de crear un nuevo objeto, sino que busca
conectar un objeto existente y conectarlo de forma permanente con la
educacioén, con el objetivo de generar una superposicion o interseccion que
crea finalmente un nuevo espacio de creacion. Dotandolo ademas de una
temporalidad permanente de uso, en que se utilice este formato de forma
periédica para fomentar y adquirir distintos contenidos en el aula. Esto ultimo,
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se puede observar que no ocurre en los soportes actuales de albumes, en
los que predominan tematicas contingentes asociadas a series de television,
dibujos animados, peliculas y futbol.

Educacién Album de
laminas

T
educalbum!

Figura 11. Diagrama de Venn. Educacién + Album de I&minas.

Esta transformacion del objeto se define como un acto de apropiacién, que
ocurre al seleccionar un objeto entre los que existen y utilizarlo o modificarlo
de acuerdo con una intencién especifica (Bourriaud, 2004).

Es en la utilizaciéon de este objeto donde se identifican dos sentidos de
pertenencia, por un lado, la pertenencia a un grupo social, ser parte de una
comunidad que tiene un interés en comun (propio o guiado por un tercero,
como los educadores o profesores) y, por otro lado, el sentido de propiedad
por sobre el objeto mismo.

"La cotidianidad introduce la dimension socioldgica en lo inmediatamente
vivido, ante todo mediante la transformacion de los objetos en bienes, en
sujetos de deseos con una funcién de portadores de signos y de exponentes
sociales" (Moles, 1975, p. 15). En este sentido, Vallecillo (2023) indica lo
siguiente que existe este deseo de juntar, coleccionar, y hacerse participe de
algo y propietario de algo. “Y, en el caso del album, a diferencia del libro, la
lectura de un libro es una experiencia unipersonal, porque es muy personal
en definitiva decir como yo interpreto y como razono lo que estoy leyendo.
En el caso del album te permite generar este tema de interaccion y
comunidad, entonces yo tengo este producto Y me permite a mi conectarme
con mi amigo, mi primo, mi papa, mi abuelo, etc. se va a provocar este tema
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de generar comunidad” (R. Vallecillo, comunicacién personal, 21 de abril de
2023). Un ejemplo claro, se puede ver en los albumes que presentan
tematicas infantiles (Albumes Hello Kitty, Unicornios y El mundo de los
animales de Panini publicados en 2023), los que utilizan al comienzo del
album la frase: “Este album pertenece a ?

Coleccion Registro Bitacora
Conjunto ordenado de cosas, Conjunto de datos relacionados Cuaderno o publicacion que permite
por lo comun de una misma entre si, que constituyen una llevar un registro escrito de diversas
clase y reunidas por su especial unidad de informacion en una acciones (su organizacion es
interés o valor. base de datos. principalmente cronoldgica)
Tematica general del dlbum (Aves del El usuario puede personalizar la
Gran Valparaiso). Defina a un territorio coleccidn presentada, registrando
especifico, que ocurre dentro de la sus propias observaciones y
Regidn de Valparaiso. avistamientos.

Figura 12. Conceptos (coleccion, registro y bitacora).

Es posible, comprender, entonces, este artefacto coleccionable como un
gatillante de interacciones entre quien lo utiliza y como en este acto modifica
el objeto mismo, hay entonces un juego de tensiones en que la intervencion
del sujeto logra transformar el objeto, y el objeto transforma al sujeto, lo
afecta, logrando una accién creativa que puede suceder de forma accidental,
preparada o planeada, lo que resulta en una actividad creadora (Roldan,
2015). Se da entonces una mutua afectacion comprendida por los objetos,
los sujetos y el contexto se dimensiona en la medida que se establece una
multi-temporalidad (ejercicio en el que se mezclan situaciones sincrénicas y
asincronicas), de relaciones, una intersubjetividad (entendida como la
homologacién conceptual general conciliada por varios sujetos frente a una
materialidad), y la inter-objetividad (como la relacién de los sistemas
objetuales) mediadas por una situacion de convivencia (Roldan, 2015, p. 65).
Existe una mutua afectacion entre objeto y sujeto, por ejemplo, en la lectura
de un libro, si este es impreso, entonces la relacién de este objeto y su
contenido ocurre se forma directa con el lector; no asi si el libro existe en
formato digital, ya que la relacion que establece el lector no es con un libro,
sino que con un dispositivo electrénico (tablet, teléfono o computador). Es
entonces una relacion indirecta entre el objeto inicial “libro”, ya que se ve
interrumpida por un intermediario (dispositivos electrénicos). Existe entonces
una mayor relacién entre objeto y sujeto cuando se conserva la materialidad



propia del artefacto, promoviendo una mejor experiencia de lectura vy
apropiacion del objeto mismo, es decir: estoy leyendo “mi” libro.

Al hablar de relacion entre el objeto y el sujeto (usuario), esta experiencia
ocurre en dos ambitos, el privado y el publico, y se centra en como sucede la
relacion directa del usuario con las distintas plataformas. El ambito privado
comienza con la relacién directa con el material impreso, el que promueve la
personalizacidén de este a través de estrategias como escribir el nombre del
usuario, actividades como pintar, recortes, pegar laminas, juegos, espacios
para dibujos y para anotaciones, todo esto crea un objeto unico que es propio
del usuario, es decir, un objeto personal. En este sentido, son los conceptos
bitacora, registro y coleccién los que invitan al usuario a hacer propio el
objeto, en un acto de apropiacién y participacion con entre sujeto y objeto.
Por otro lado, este espacio se expande forma publica a través de una
aplicacion donde se puede realizar una bitacora de coleccion digital y que se
puede compartir con distintos usuarios, generando de esta forma
comunidades digitales, rankings de usuarios, y que permite a los usuarios
elegir si desean utilizar su identidad real o un alias. El proyecto permite la
movilidad (del usuario) entre los dos ambitos.

Ambito de experiencia

A

Privado Publico

Aplicacion para
impreso El proyecto smartphones

permite la movilidad
entre los dos ambitos

p 5
< ?

Album fisico

® Objeto personal ® Compartir en comunidades
(Este album pertenece a:) digitales

® Espacio de personalizacion ® Ranking de coleccidn
(actividades) ® Dualidad de identidad

® Bitacora de avistamiento (real o alias)
y registro @ Espacio de coordinacion

(encuentros presenciales)

Figura 13. Diagrama ambito de experiencia (privado y publico).

20



5.2

Juego

La metodologia de gamificacion se incorpora a un objeto que utiliza distintas
plataformas con el objetivo final de la adquisicion de contenidos por parte del
lector.

Primero que todo, ;Qué se entiende por gamificacion? Como lo definen
Beltran, Rivera y Maldonado (2018): "consiste en aplicar conceptos vy
dinamicas propias del juego a la educacion que estimulan y hacen mas
atractivo el aprendizaje". Es importante observar que el espacio de
cotidianidad educativa que ocurre y existe en los establecimientos
educacionales permite integrar la gamificacion diariamente "por los
profesores con el animo de transformar sus métodos de ensefianza y
estrategias educativas. Esta herramienta apoya y motiva al ambito educativo
dentro y fuera del aula" (Beltran et al., 2018, p. 98). Como lo indican también
los autores: “La gamificacidn genera retroalimentaciéon oportuna a los
estudiantes, proporciona informacion al docente y fomenta la relacién entre
companeros. Por otro lado, mejora el aprendizaje, motivando a los
estudiantes a participar ampliamente en clases” (Beltran et al., 2018, p. 98).
Al vincular el juego con este artefacto, aparecen distintas estrategias que han
sido utilizadas desde el ambito comercial, y que en el territorio de la educativo
deben utilizarse con cuidado, evitando conceptos anteriormente descritos
como “frustracion”, “cansancio” y “ansiedad”. Sobre esto, un punto
importante, como lo indica Fernando Irigaray, es construir un sistema de
universo finito, donde si sea posible completar el album, pero no de forma
simple (IAminas repetidas y especiales), en esto radica que este sistema sea
ludico (F. Irigaray, comunicacién personal, 13 de octubre de 2023). Es decir,
se debe equilibrar el uso de desafios, promesas establecidas en el propio
objeto para que efectivamente las metas sean alcanzables y realizables.

Un ejemplo es lo que realizaron en el proyecto “De Barrio Somos” (2018),
donde utilizaron este objeto con el objetivo de incentivar el intercambio y que
tiene como consecuencia (positiva) la sociabilidad: “Se utilizé un formato ya
asociado al futbol, a los clubes. Este soporte incentiva el intercambio y
recupera el juego de antafio, no solo se completa comprando muchos sobres
(modelo que ocurre el dia de hoy), sino que era necesario el intercambio, el
juego, incentiva entonces la sociabilidad” (F. Irigaray, comunicacién personal,
13 de octubre de 2023).

El uso de laminas repetidas (de forma calculada y predeterminada en la
distribucion), asi como también el uso de laminas especiales y dificiles,
aquellas que “nunca salian” promueven la construccién de un reto y un
desafio para los usuarios. Irigaray comenta “Frente a un actual modelo de lo
“facil”, donde es posible completar un album solo al comprar muchos sobres
de figuritas, los albumes de antes significaban un esfuerzo, y es asi como



5.3

este objeto trabajaba entonces lo ludico. No entregando todas las laminas
juntas, sino que a través de una entrega fraccionada que incluye aquellas
repetidas” (F. Irigaray, comunicacién personal, 13 de octubre de 2023).

Tecnologia

El uso de plataformas, soportes y tecnologias tienen el objetivo de incentivar
y fomentar la lectura de contenidos y la participacion de individuos en
comunidad (Albarello, 2019).

Las nuevas tecnologias deben utilizarse con el objetivo de fomentar en los
estudiantes el interés y motivacion para lograr generar y completar distintas
actividades. Las nuevas estrategias fomentan la educacién del estudiante,
motivan la participacion constante, permiten transformar las actividades
aburridas en divertidas y finalmente simplifican las tareas dificiles
permitiendo un buen desenvolvimiento en el aprendizaje. “En la educacion,
la gamificacion esta ganando un importante lugar, siendo empleada como
técnica para motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. El juego
es un activador en la atencion y surge como alternativa para complementar
los esquemas de ensefianza tradicional. (Lozada-Avila, 2018)”". Entonces
como también lo menciona Vallecillo (2023), es necesario aplicar algo de
tecnologia que le permita (al lector/usuario) no disgregar del mundo que
conoce o con el que se conecta diariamente y mejor manera (R. Vallecillo,
comunicacion personal, 21 de abril de 2023).

Como Jenkins (2003) lo describe, “hemos entrado en una nueva era de
convergencia de medios que vuelve inevitable el flujo de contenidos a través
de multiples canales”, es entonces necesario, identificar el aporte que
distintos medios y plataformas tienen para lograr los objetivos que vinculan
al usuario con la lectura, participacion, interaccion y adquisicion de
contenidos a través de un ambiente ludico.

La tecnologia tiene un especial protagonismo, ya que permite expandir
sensorialmente los contenidos presentados como primera plataforma el
impreso. Para el siguiente proyecto se considera el uso expandido de una
aplicacion para dispositivos electronicos, con elementos como videos y
sonido, ademas del uso de realidad aumentada (RA). Sobre esto, se puede
comprender que cada una de las tecnologias busca complementar,
completar y expandir los contenidos. "La informacion virtual se anade a la
informacion fisica ya existente expandiendo el mundo, solapando una parte
sintética virtual a lo real, incluyendo informacion digital e interacciones que
se concretan digitalmente sobre el mundo real. Esto se logra a través de
distintos dispositivos" (Lovato, 2019).



5.4

5.5

Comunidad

Instancias de participacion que permiten una lectura compartida de
contenidos a través de actividades relacionadas a la tematica presente en el
album coleccionable.

¢.Donde ocurre la accién de lectura y participacion con este objeto? Al
enfocarlo en tematicas educativas, la accién ocurre en un espacio de
cotidianidad educativa. La cotidianidad se entiende como un espacio en
continua construccidon donde los individuos desarrollan acciones de
organizacion y reorganizaciéon del entorno para satisfaccion de sus
necesidades (Nufez et al., 2023, p. 126).

Es en este espacio en que ocurre una accién creadora, guiada por docentes
quienes estructuran el camino del aprendizaje y definen las metodologias de
convivencia en funcion de los objetivos finales de adquisicion del aprendizaje.
Esta accion se logra al identificar el territorio donde se desarrolla, el entorno
en el que van a ocurrir los actos de interaccion entre individuos, en funcién
de este proyecto, es la sala de clase, el colegio y espacio de estudio, son en
estos espacios de cotidianidad vinculado a la educacion donde se situa la
accion. “El desarrollo de la vida social del ser humano se desenvuelve en la
participacion permanente de la cotidianidad” (Nufez et al., 2023).

Asimismo, “Todos los seres humanos que hacen parte de la sociedad
transitan necesariamente por escenarios cotidianos, donde se ponen en
marcha las costumbres y como manifestacion material moran objetos
contenedores de cultura. Es asi como la intervencidn se centra en la
interaccién, en la medida que cualquier relacion de uso significa una
afectaciéon mutua y que resulta en una actividad creadora” (Roldan, 2015, p.
102).

Aprendizaje

Las distintas metodologias acompanan y dirigen al lector al objetivo final del
proyecto: la lectura y comprension de la tematica presentada.

Al momento de utilizar este tipo de objeto, es necesario comprender el
significado y valor de la existencia de los objetos en la vida de los individuos
(Nunez et al., 2023, p. 127). Es entonces vital entender que el objeto a
trabajar tiene un estado duplicado, en el que existe como contenedor
(material  educativo) 'y receptor (accion de los lectores).
Al mismo tiempo, “En la intervencion, entendida como un nivel complejo de
afectacidn consciente para la apertura de los sentidos y que abre campos de
significacion compleja, resultan tensiones predominantes, una relacion de
afectacion que se dinamiza en la medida que se cede y gana terreno, que se



logran transformaciones fisicas y emocionales, en la medida que se logra
expandir por significacion la corporalidad matérica que les establece”
(Roldan, 2015, p. 44).

Por tanto, “Detras de todas las practicas de intervencion debe existir un juego
de tensiones tendiente a comunicar, expresar o manifestar una idea, un
mensaje o un referente. No se logra intervenir sin transformar, lo que hace
de las practicas un acto poético que se resume en la accion creativa
accidental, preparada e imprevista que resulta de la afectacidon del sujeto al
relacionarse con los objetos” (Roldan, 2015).

Ocurre entonces, producto de la suma de los anteriores cinco conceptos
(artefacto, juego, tecnologia, comunidad, y aprendizaje), un todo sistémico
que permite acciones como: interactuar, intervenir, relacionarse y finalmente
crear.

Creacién de album propio

Este ultimo punto, la creacidon, se da en un espacio de aplicacion de los
contenidos aprendidos y observados, y que permite incorporar en una accion
realizada por los estudiantes de un curso todos los conceptos anteriores.
Como punto de partida, quien gatilla la experiencia es el alboum impreso, es
quien en un primer lugar entrega los contenidos, luego a través de
actividades en terreno (in situ), los alumnos realizan la recopilacion de
material en formatos de audio, video, dibujos, anotaciones, etc. Y finalmente,
a través de plantillas predisenadas, los alumnos pueden crear entonces su
propio album de laminas, en un trabajo colaborativo entre los estudiantes
junto con sus profesores. Creando entonces su propio artefacto (en formatos
impresos u online).



Figura 14. Diagrama del sistema de interaccion para la obtencién de contenidos.

Trasposicion de generaciones

Este artefacto, se considera entonces como gatillante de una experiencia de lectura
compartida (transgeneracional), es por esto por lo que, si bien parte importante del
publico son los nifios y jévenes, son finalmente los adultos, padres y educadores,
quienes adquieren estos objetos para consumo propio, para sus hijos, familia o de
forma compartida. Son quienes toman la decision de entregar estos objetos a sus
hijos, familiares y alumnos, son responsables de la seleccién de este tipo de
material.

Para ejemplificar lo anterior, algunas de las respuestas del sondeo realizado dan
como resultado que la edad promedio se ubica entre los 30 y 50 afios, evidenciando
que la mayoria de este grupo etario (89,7%) han coleccionado alguna vez un album
de laminas. Al preguntarles cual es la experiencia que recuerdan de esa accion, las
que mas se repiten son alegria, nostalgia, felicidad, asombro y un contraste entre
satisfaccion o frustracion (dependiendo de si lo completaron o no). Es decir, este
publico objetivo ya cuenta con una carga emocional asociada al objeto.

Este proyecto se orienta entonces a aquel publico objetivo que ya asocia distintas
emociones positivas a este objeto y que considera que un album de laminas con
contenidos educativos ayuda a promover la participacién entre miembros de una
familia, amigos y grupos de personas (97% del total). Es decir, consideran que, al
adquirir este objeto, se crea un espacio transgeneracional de lectura e interaccion
compartida. Y buscan transmitir aquellas emociones y experiencia que les
sucedieron al coleccionar albumes de ldminas a generaciones mas jovenes.



6. Marco de Referencia.
6.1 Analisis a la industria

Lo que resulta importante de observar es la pérdida de contenidos de tipo
educativos y de tematicas sociales incorporadas a este dinamico soporte, los
albumes de laminas. En una gran mayoria se puede observar que las tematicas
recurrentes utilizadas en la actualidad en este soporte corresponden a franquicias
de peliculas, dibujos animados o mundiales de futbol y solo en algunos casos
puntuales

Al mirar hacia 40 o 60 afos atras, se pueden identificar casos de albumes
publicados en Chile (principalmente en la década de 1960) que utilizaban tematicas
culturales y educativas, como por ejemplo albumes iconicos como “Historia de Chile”
de Mundicrom (1968), “Flora y Fauna” de Mundicrom (1972), “Flora y Fauna de
Chile” de Artecrom (1980) y uno de los ultimos ejemplos: “Bellezas de Chile” de
Copesa (1994) (R. Garcia, comunicacion personal, 2 de octubre de 2023).

¢ En qué momento se dejaron de lado estas tematicas? ;En qué momento el objeto
coleccionable llamado album, dej6 de ser un objeto educativo?

A través de distintas entrevistas con coleccionistas y personas vinculadas a este
rubro, se puede identificar una masificacion de tematicas de entretencion,
principalmente asociadas a dibujos animados y peliculas a partir de los afios 80 y
90 (R. Garcia, comunicacion personal, 2 de octubre de 2023). Se puede observar
como el album ha acompafnado a los contenidos presentados principalmente en la
television, de esta forma se han publicado ediciones vinculadas a dibujos animados
como: Los Transformers (Edialbum, 1986), Sailor Moon (Salo, 1997), Dragon Ball
(Salo, 1997), Caballeros del Zodiaco Il (Salo, 1996). Y mas tarde, principalmente en
los afios 2000, publicaciones vinculadas a programas de television como: WWF
(Salo, 2001), Axé Bahia (Salo, 2002 y 2003), Machos (Panini, 2003), Yingo (Panini,
2008) y Reality 1810 (Salo, 2009).
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Figura 15. Imagenes de distintos albumes de coleccion (Archivo personal).
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Este artefacto tiene un gran potencial si se utiliza para fomentar a través de una
lectura ludica (F. Irigaray, comunicacion personal, 13 de octubre de 2023), dinamica
y didactica la adquisicidon de contenidos culturales y educativos. Sobre todo, hoy en
dia en que las tecnologias como realidad aumentada y el uso de aplicaciones
permiten expandir la lectura desde un formato impreso a nuevas plataformas que
suman elementos de comunicacion como video, animacién y audio.

Ademas, permite promover y potenciar espacios de convergencia social, generar
comunidades que tienen en comun un objeto coleccionable y un objetivo,
completarlo (R. Baos, comunicacién personal, 4 de octubre de 2023). Es en este
acto, en la busqueda de este fin mayor que existe un espacio para promover la
interaccion social, sobre todo en un mundo cada vez mas solitario y digitalizado.

Al observar la gamificacion en el ambito de la educacion, no solo se puede aplicar
directamente en el aula, sino que es a partir de distintos objetos a través de los
cuales, tanto educadores como los propios alumnos adquieren contenidos a través
del acto de coleccionar (R. Baos, comunicacién personal, 4 de octubre de 2023).

6.2 Tendencias propias de la industria a la que pertenece el proyecto.

Album de laminas “Dinosaurios” (Big Bang Copag, 2022, Chile)

Este album, realizado por la empresa de origen chileno (Big Bang, 2008) y que
durante 2020 se transforma en Big Bang Copag, al formar parte del grupo
internacional Cartamundi.

Esta publicacién se destaca por ser un album que utiliza una aplicacion (I0S vy
Android) que permite acceder a contenidos con realidad aumentada (RA) a través
de algunas laminas especiales (no se indica bien cudles laminas, por lo que era
sorpresa descubrir que laminas permiten RA).

Este album es un buen ejemplo del uso de distintas plataformas para la entrega de
un contenido, en este caso se puede identificar que el contenido es universal y
amplio; esto se puede encontrar en la mayoria de las publicaciones de tipo cultural,
que en general utilizan tematicas generales, existiendo un espacio entonces para
los contenidos nacionales.

El funcionamiento de la aplicacion se realiza sin problemas luego de la descarga,
es de rapido uso y los objetos 3d junto con tener animacion, cuentan ademas con
sonido. En general es un album muy completo, con mucha informacién y utiliza una
diagramacion clasica de album junto a laminas de tamafio promedio: 6 x 8 cm.



Album de laminas “Eclipsados” (Explora, 2019, Chile)

Este es un album de entrega gratuita, realizado por el programa Explora de
CONICYT, destinado a niflos desde Educacion Parvularia hasta cuarto basico.
Esta publicacion cuenta con 36 paginas y un total de 45 laminas coleccionables.
Como lo definen en el propio sitio web de Conicyt: los contenidos estan alineados
con el curriculum de estudios: todas las actividades practicas estan disefiadas para
trabajar en el aula, disponiendo ademas de videos y orientaciones pedagdgicas.
Para este proyecto se realizaron 200 mil ejemplares del aloum y un millon 200 mil
sobres, los que estuvieron disponibles a lo largo de todo Chile para ser distribuidos
en establecimientos educacionales, especialmente en escuelas publicas. Para
acceder a este material, se indica que los profesores interesados debian ingresar a
www.albumexplora.cl (sitio no en funcionamiento actualmente) y registrarse como
usuarios.

Lo interesante de este proyecto, es que, junto con la entrega del album, el proyecto
solicita a los profesores que deben enviar evidencias de como los alumnos avanzan
y realizan las distintas actividades, para de esta forma, obtener nuevos sobres de
laminas (con ocho laminas cada uno). A cada docente que se inscribe le envian
ademas contenidos y planificaciones para generar una mejor experiencia educativa.
Distintas actividades indicadas en el album son reforzadas ademas por videos en
YouTube con animaciones y tutoriales,

Como se entregaban albumes a cada estudiante, esto generaba un sentido de
propiedad y pertenencia al poder escribir el nombre en cada ejemplar, este concepto
es muy importante, ya que deja de ser “un” album y pasa a ser “mi album”. Y por
otro lado se incorpora al alumno a un grupo de quienes tienen y estan coleccionando
también este album.



Figura 17. Album de laminas “Eclipsados” (Explora, 2019, Chile).

Album de laminas “El mundo de los animales” (Panini, 2023, Chile)

Lanzado recientemente en Chile por la empresa de origen italiano Panini.

Al igual que el caso anterior, este tipo de album presenta una tematica universal,
publicada anteriormente, en el mismo formato, en otros paises donde también se
encuentra la empresa Panini, por ejemplo, en Francia con el titulo “Le monde des
animaux, Les records”, publicado también durante este afo.

El contenido de este album presenta una gran cantidad de informacion e imagenes
de animales a través de sus 224 |aminas adhesivas.

Presenta una tematica poco vista en la mayoria de las publicaciones realizadas por
Panini, siendo en su mayoria relacionadas a peliculas, dibujos animados y futbol.

Figura 18. Album de laminas “El mundo de los animales” (Panini, 2023, Chilé).

Album de figuritas “De Barrio Somos” (#DMC team, 2018, Argentina)

“‘De Barrio Somos, Historias de clubes en 360°. Documental transmedia” fue en
proyecto desarrollado por #DMC team, durante el afio 2018 que es parte de un
proyecto que considera como troncal ocho cortometrajes sobre clubes de futbol de
la ciudad de Rosario, Argentina. Junto con los documentales, el proyecto también
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considero la realizacion de un libro, un juego de mesa y un album coleccionable con
informacion de 24 clubes.

El album se compone de 120 stickers, y se realizaron cerca de 5.000 albumes y
120.000 laminas. Estos se distribuyeron en distintos lugares, uno de ellos fue
entregar entre 50 a 100 albumes a cada uno de los 50 clubes que estan presentes
en el album y el modelo de negocio fue entregar de forma gratis los albumes para
que cada club lo pudiera regalar o vender al precio que quisieran.

En conversacion con Fernando Irigaray, es interesante rescatar el gran esfuerzo
que realizaron para un tema importante de todo el proceso de realizar un album de
laminas (o figuritas como se llama en Argentina): el acto de ensobrar (poner en un
sobre las laminas). Proceso que les tomo cerca de 4 meses de trabajo.

Previo a esto, Fernando indica que parte importante de la experiencia de realizar un
album es mantener uno de los elementos propios de este formato: el desafio de
coleccionar. Y este desafio se logra al trabajar correctamente la aleatoriedad de las
laminas, es decir, la cantidad de laminas repetidas o especiales que tendran los
usuarios.

“Si esto fuera mas facil, como comprar o tener todas las laminas junto al album, solo
seria ponerlas en el soporte, pero se perderia lo ludico, la interaccién entre los
usuarios”. (F. Irigaray, comunicacion personal, 13 de octubre de 2023)

“Para este proyecto, se incluye un cruce entre el album y las RR.SS., lo que
promueve el envio de contenidos por parte de los usuarios y permite la interaccién
y armado entre distintas generaciones”. Es lo que indica Gisela Moreno (2018)
productora del proyecto De Barrio Somos.

&

<

C team, 2018, Argentina).

Figura 19. Album de figuritas “De Barrio Somos” (#DM

7. Propuesta de prototipos

“En todo proyecto narrativo el objeto condiciona el método, entonces no hay una
unica formula, sino que tiene que ver con los publicos situados y especificos. En
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funcién de las historias que vamos a contar se van a utilizar plataformas
determinadas” (F. Irigaray, comunicacion personal, 13 de octubre de 2023).

El prototipo principal y central es un album impreso junto a laminas coleccionables
(impresas). Por otro lado, a partir del album impreso se desarrollaran tres satélites
digitales: un sitio web, el uso de la red social Instagram y una aplicacién para
dispositivos moviles (teléfonos y tablets) que utilizara tecnologia de realidad
aumentada. Ademas, dos satélites en formato presencial: actividades e interacciéon
in situ (salida a terreno).

Y finalmente el espacio de creacion propio de los estudiantes: desarrollo de un
album en formato digital o impreso, realizado con el material registrado en la salida
a terreno.

Como lo describe Lovato (2019): "En transmedia storytelling, cada medio o
plataforma esta convocado a hacer lo que sabe hacer mejor, contribuyendo a
satisfacer la curiosidad de los usuarios y a profundizar la trama narrativa. Cada
plataforma, por tanto, se convierte en una puerta de entrada al proyecto. Las
historias pueden circular en medios on vy offline, en diferentes soportes,
incorporando, incluso, el territorio como plataforma narrativa" (Lovato, 2019, p. 3).

Para todo lo anterior se definira un tema especifico a trabajar para desarrollar los
prototipos, en este caso, el tema seleccionado es: Aves del Gran Valparaiso.

Es entonces reutilizar soportes ya existentes y resignificarlos de forma permanente
en un entorno utilizados solo de forma esporadica, construyendo un nuevo
contenedor de material didactico y educativo. Al respecto, Lovato (2019) describe la
conjuncion de antiguos y nuevos medios: “Asi, al complejo entramado de (nuevos)
medios digitales y (viejos) medios analdgicos que pueden resignificar en las
producciones transmedia, se agregan también los escenarios reales, envolventes y
de gran valor narrativo, que multiplican sus posibilidades a partir de la conectividad,
la movilidad y la ubicuidad, permitiendo a los creadores de historias adicionar capas
de realidad virtual a la realidad fisica que nos contiene” (Lovato, 2019).

En una primera etapa de implementacion se busca implementar el proyecto a
colegios. En siguientes etapas se busca vincular también a otros territorios como
bibliotecas, museos vy librerias.

El disefio de los prototipos se basa en los siguientes elementos:

Inclusién: Un punto importante que se vincula también con el proyecto es la



integracion de personas con discapacidad visual y/o auditiva, para ello se
desarrollaran una versién audiolibro de los contenidos del album, ademas, se
contempla la impresién de distintas unidades que cuenten con sistema braille y
laminas con relieve.

Temporalidad: Al realizar un traslado de lo comercial a lo educativo, por un lado,
un punto importante que se puede observar en los albumes de laminas publicados
en Chile son las estrategias de venta de productos, provocadas por los recursos de
laminas repetidas y especiales. Otro punto importante es la disponibilidad de
duracion que tienen los albumes, los que no superan los 6 meses (R. Vallecillo,
comunicacién personal, 21 de abril de 2023).

Es por esto, que un tema importante es que el objeto “album”, en el area de la
educacién, mantenga una atemporalidad, que no responda a contenidos
contingentes, sino que a tematicas que perduren en el tiempo. Es aqui donde este
objeto toma aspectos y singularidades del libro, que a diferencia de revistas u otro
tipo de publicacién, cuenta con un tiempo prolongado de uso.

El producto planteado desde el proyecto jEducalbum! no tiene fecha de caducidad
y trabaja en base a tematicas y estrategias de interaccion que perduren en el tiempo,
extendiendo el tiempo de uso por sobre uno o dos afos. Este punto responde a un
segundo punto muy importante, la materialidad.

Materialidad: Es, a partir de la temporalidad definida para la utilizacién del objeto
gue se puede realizar un cruce con la eleccién de la materialidad que se utilizara.
Para la impresion del album de laminas se probaran distintos materiales duraderos
como papeles de celulosa o papeles a partir de particulas de plasticos reciclados.
Un album busca ser un elemento impreso que perdure en el tiempo y que no
responda a una tematica, como se indicaba en el parrafo anterior, contingente o
perecedera. Un caso importante para ejemplificar este uso prolongado del album de
laminas se puede observar en el alboum de MUNDICROM “Flora y Fauna”, publicado
en el ano 1968 (luego reeditado en 1975, 1976 y 1992). Para este album se editaron
laminas recortables y coleccionables durante el mismo afio de lanzamiento, 1968.
Pero afios después, aunque el album ya no estaba en venta, si era posible seguir
adquiriendo laminas para continuar completando el album, pero ¢ Por qué? Porque
las laminas pasaron de ser “laminas del album” a “laminas educativas” y se
convirtieron entonces en un material de apoyo para los colegios, los que podian
adquirirse en distintas librerias (de materiales) durante su lanzamiento hasta el afo
1995. Esto se materializé el 8 de noviembre de 1968 con la declaracion del album
Flora'y Fauna de Mundicrom como material didactico por el Ministerio de Educacion.
Este se llevo a cabo ya que desde el afio 1968 se publicaron distintas reediciones
de este album, siendo posible coleccionarlos con laminas de albumes anteriores.



» LAMINAS RECORTABLES DE BOTANICA « EXTRACTO DEL ALBUM FLORA Y FAUNA MUNDICROM
DECLARADO MATERIAL DIDACTICO POR EL MINISTERIO DE EDUCACION EN SUCESIVOS DECRETOS
{1.702 del 8-11-68, 4.869 del 25-V|-68, 548 del 7-VI-74, 770 del 1-V1I-74 y comunicacion del 21-V1-75

Es decir, coleccionar este album podia prolongarse por 27 afios, lo que extendia el
tiempo de uso de este objeto. Lo Unico que dificultaba la duracidén de este objeto es
que este album fue impreso en papel roneo (mas grueso que el papel utilizado en
prensa), papel que no resiste bien el tiempo, es decir, su color se torna mas
amarillento y es delicado a la constante manipulacion, por lo que suele encontrarse
albumes de este material con hojas rotas o rasgadas.

Es por esto, si se plantea una expansién temporal en el uso del album en un ambito
educativo (que puede extenderse al ambito familiar, del hogar), el papel debe ser
resistente y ofrecer una correcta respuesta a las constantes lecturas, anotaciones,
dibujos, pegado de laminas, es decir, interaccion del usuario con el objeto.

Twngis MUNDICROM it ZOOLOGIA
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Figura 20. Album Flora y Fauna, publicado por Mundicrom, 1978.
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Figura 21. Laminas recortables publicadas por Mundicrom, 1994.

7.1. Piezas y Maquetas

7.1.1 Universo Transmedia

En el siguiente diagrama se muestra como a partir del soporte principal (album
impreso de laminas) se expande la experiencia a través de cinco satélites, con sus
propias estrategias y plataformas, para llegar finalmente a la creacion de un album
propio realizado por los mismos estudiantes.
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Sitio web

Material educativo
para docentes y lugar
donde se publicaran

los albumes realizados
por cada curso (galeria
de trabajos).

Figura 22. Diagrama del flujo de activacion de soportes, plataformas y estrategias.

Soportes, plataformas y estrategias

Material:

Papel con impresidn cuatricromia.

Unidades:

Se entrega un album por alumno

de los cursos inscritos, junto a
sobres con ldminas.

Digitales

Instagram

Material adicional
y registro de experiencias
realizadas (salidas a terreno,
clases) y por realizar
(intercambio de
laminas, charlas)

Album impreso

y ldminas coleccionables

og

0 a
og|ao

App
(Aplicacién mdvil)

Permite acceder a contenidos

con realidad aumentada,

sonidos, videos y material
adicional. Permite generar un

registro digital de los
avistamientos.

Temdtica del proyecto:
Aves del Gran Valparaiso

Presenciales

Actividades
presenciales

Charlas de expertos,
conversatorios y exposiciones.
Actividades en las que
se entregan laminas
especiales por
participacidn.

Entrega de laminas especiales

(materialidad distinta a las demas)

Con relieve

Holografica

Realidad aumentada (RA)
Con olor

Recortable/armable

%

Interaccion
in situ
Se realizaran observaciones
en terreno (avistamientos)
en los que se registrara
material en fotografias,
dibujos, anotaciones,
audios y videos.

Creacion de
album propio
Posterior a la observacién
en terreno, los alumnos de
cada curso trabajaran en
conjunto para realizar su
propio album de la
experiencia.

Utilizacidn de plantillas

en Canvas

Edicidn digital multimedia
W version impresa

Eleccidn de plantillas segin
nivel de curso




7.1.2 Elemento troncal: Album de laminas impreso

Como se indica en el detalle de los elementos a desarrollar (Figura 22), el elemento
central (troncal) de la experiencia transmedia de educacion es el album fisico
impreso, es a partir de este objeto desde el cual se gatilla la experiencia y que
conecta y vincula distintas plataformas y actividades.

Este album cuenta con 100 laminas, las que se entregan en su totalidad a los
alumnos junto con el album impreso. Ademas, existen 10 laminas especiales (con
sus respectivos espacios en el album) las que seran entregadas de forma parcial
por los educadores como respuesta a la participacion de los estudiantes en diversas
actividades como (clases especiales, encargos, tareas, asistencia a conversatorios,
charlas, participacion en salidas a terreno, entre otros). Estas laminas especiales se
destacan por tener un elemento diferenciador en su materialidad, por ejemplo: con
relieve, olor, textura, holografica, entre otros.

La entrega de la totalidad de las laminas tiene como objetivo que el alumno sea
quien administra cuando pegar cada una de las laminas en el album. Se promueve
que el acto de pegar las laminas ocurra posterior al avistamiento de aves, es decir,
cada vez que el alumno ve un ave en especifico (de forma particular o actividades
del colegio) pegue entonces la lamina de esa ave en el album. De esta forma se
construye un personal registro de los avistamientos, actuando entonces el objeto
como bitacora personal del usuario.

Desde el objeto album se entregan contenidos a través de distintos medios:
informacion en texto, fotografias e ilustraciones, actividades ludicas como pegar,
dibujar, colorear, armar figuras en papel, resolver juegos como crucigramas, sopa
de letras, etc.

Los contenidos que se alojan en el album impreso en orden de presentacion son los
siguientes:



Distribucion de paginas

P PP 1 2 3

26 27

Portada
Pagina (portada)
Pagina 1
Pagina 2

Pagina 3

4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42

. Portada

. Espacio de personalizacion (nombre del alumno)
Introduccion
Consejos para observacion de aves

indice

18 18

43 44 45

20 21 22 23 24 25

46 47 48 PC C

Se separan en secciones por familia de
aves. Cada seccién utiliza de dos a cuatro
paginas de aves, y luego se suman dos a

cuatro paginas de actividades:
Dibujo para colorear
Espacio para dibujar

Paginas 4 a 43 Paginas de contenidos

Sopa de letras

Pagina 44 Instrucciones para salida a terreno '
Crucigrama
o Fi ble d I
Pagina 45 Mapa de distribucion de aves eura armanie e pape
Pagina 46 indices nombre coman y nombre cientifico
Pagina 47 Esquema de tamafios de todas las aves
Pag. 48 Seccién dlbumes publicados por los cursos ——  Pagina con QR para ver los

albumes publicados por los cursos

Pagina (contraportada)

. Sobre el proyecto

. Contraportada

Contraportada

Figura 23. Distribucién de paginas del album.

Contenidos segun nivel etario

Al realizar testeos con nifios sobre propuestas de portadas y estilos graficos a
utilizar y luego de observar los estilos graficos que se utilizan para este publico
objetivo definido para el proyecto (nifios entre 6 y 14 afios), se define que es
necesario separar en dos estilos graficos las portadas y contraportada de los
albumes, con el objetivo de vincular este objetivo a dos subgrupos de los alumnos
a los que se dirige el proyecto:

e Nifos de 6 a 9 afos (kinder, 1° basico, 2° basico, 3° basico)
e Nifos y jovenes de 10 a 14 afos (4° basico, 5° basico, 6° basico, 7° basico
y 8° basico)
De esta forma se genera una mayor sensacion de pertenencia (objeto propio) del
estudiante con el album de laminas, ya que responde a un estilo grafico que lo

identifica y que corresponde a estilos graficos utilizados en elementos de consumo
vinculados a su nivel etario.
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Figura 24. Imagenes de referencia segun rango etario.

Portada del album segun nivel etario

&
" 1

Nifios Nifios y jovenes
Edad: 6 a 9 afios Edad: 10 a 14 afios
Niveles: kinder, 1° basico, En el interior, se utilizan solo paginas Niveles: 4° basico, 5° basico,
2° basico, 3° basico del principio y final diferenciadas por 6° basico, 7° basico y 8° hasico

edad, el resto de las péginas se utilizan
para ambas versiones.

ALBUM COLEGCIONABLE

<= — educalbtim!

ALBUM, COLECCIONABLE

Figura 25. Portadas del album segun nivel etario.



Figura 26. Versiones de portada.

7.1.3 Maquetas y detalle de paginas

A continuacién, se presentan imagenes (mockup) de las maquetas y detalles de las
dos versiones de portadas y del detalle de paginas interiores.
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Version album para nifios

ALBUM COLECCIONABLE

Figura 27. Maqueta portada (album version para nifios).

educalbum!
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Figura 28. Maqueta portada (album version para nifios).
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Figura 29. Maqueta portada (album versioén para nifios).
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Versién album para nifios y jovenes

ALBUM COLECCIONABLE

Figura 30. Maqueta portada (album version para nifios y jovenes).

educalbum!
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ALBUM COLECCIONABLE

Figura 31. Maqueta portada (album versién para nifios y jovenes).
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Figura 32. Maqueta portada (album version para nifios y jovenes).
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Paginas laminas
(con laminas pegadas)

Pagina para
colorear y dibujar
(izquierda)

Pagina con instrucciones
para armado de ave de papel
(derecha)

Paginas
(con laminas)

Figura 33. Diagramacién de paginas de contenidos.

46



Elementos en paginas

Laminas —— Material audiovisual

En su anverso se utiliza una imagen completay en Se incluyen cddigos QR para poder
su reverso se ubica el numero de lamina, el nombre vincular a audios y videos.

de la especie, su nombre cientifico y una breve

descripcion. Laminas

Al incluir informacién en la misma lamina, esta
puede funcionar como elemento informativo
e e independiente del album.

Imagen a color de mayor
gramaje que las paginas
(no autoadhesivas, se
debe utilizar pegamento).

Avistamiento

Recuadro para marcar
avistamiento (el lector elige
la forma de marcarlo:

Seccion

Se separan los
contenidos en
secciones,
definidas por
familias de
especies.

P

@
= g

Informacién

Cada pagina contiene
informacion sobre las
especies presentadas
(tamafios, habitat,
anatomia, entre

otros). Realidad aumentada

Algunas de las laminas
“ I

especiales” se deben
Anotaciones leer a través de la
aplicacion del celular, lo
que activara un ave en
3d animada.

Espacio para que el
lector pueda escribir
sobre los avistamientos
y los contenidos.

Informacién

Cada imagen cuenta con
el nimero de [dmina
correspondiente, el
nombre comun del ave,
su nombre cientifico y
una breve descripcion.

Espacio para laminas
En escala de grises o blanco.
Para generar contraste al N
momento de pegar las laminas. ——

Juego didactico

En esta pagina se
utilizaran distintos
juegos didactivos
como crucigramas,
sopas de letras,
origami, entre otros.

Colorear

Espacio para que el
usuario pinte una
ilustracién con el
objetivo de recordar
la informacion
presentada
anteriormente.

Dibujar

Junto con las
anotaciones de la
pagina anterior, en
este espacio el
lector puede
realizar un dibujo
libre (en su hogar,
colegio o en el sitio
del avistamiento).

Fotografia origami
Espacio para que los
lectores impriman y puedan
pegar una fotografia de su
propio origami.

Figura 34. Elementos en paginas.
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Péaginas (Version album para nifios)

Edad: 6 a 9 afios
Niveles: kinder, 1° basico, 2° bdsico, 3° basico

Indicaciones para
salida a terreno y
avistamiento de
aves.

En este espacio

el lector puede
realizar un dibujo
libre (en su hogar,
colegio o en el sitio
del avistamiento).

Sopa de letras de
diferente dificultad
seglin edad (facil:
solo horizontales,
medio: horizonta-
les y verticales,
dificil: incluye
diagonales)

Figura 35. Elementos en paginas (versién album para nifos).
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Elementos en los que el lector participa

Registro de avistamientos Imagen para colorear

[ ] L]
» >
>
£
L n

Espacio para anotaciones Espacio de dibujo Fotografia
origami

Figura 36. Espacios de intervencion.

7.1.4 Satélites digitales

Figura 37. Maqueta de satélites digitales (sitio web, red social Instagram y app para teléfonos).
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Sitio web:

El sitio web contiene material educativo de apoyo para docentes. Guias de uso y
material complementario a la tematica presentada en el album impreso. Ademas, el
sitio sera el lugar donde se publicaran los albumes realizados por cada curso
(galeria de trabajos) en formato flipbook.

Intranet Sobre el proyecto | Galeria de albumes | Portafolia | Contacto

educalbumi

Galerla de sloumes baterlal mprimicle
creadas por estudiantss = apoya para = docenis

educalbum!

Fxperlencia de educacién transmedia

Figura 38. Maqueta sitio web.

50



Instagram:

Material adicional y registro de experiencias realizadas (salidas a terreno,
conversatorios, charlas y clases) y por realizar (agenda de actividades). Ademas,
se publicaran en formato video e imagenes parte del proceso de trabajo de los
albumes realizado por los propios alumnos.

Instagram educabum @ ([N evermenssie A -

7009 publicaciones 410 mil sequidores 1305 seguidos
R inicio

educalbum

il

(o |1 2 @ educatoum

Experiencia de educacion transmedia.

educalbum! Santiago Chile

@ explorar Léenos squi

& linktrea/educalbum
B Reess

i . . .
Q  Notificaciones
Albumes

Actividades Charlas

Crear

@ reii ® PUBLICACIONES & Reets

@ Threads

Més

Figura 39. Maqueta red social Instagram.

App (aplicacion para dispositivos moviles):

Permite acceder a contenidos adicionales a partir de la lectura de cddigos QR
presentes en el album impreso y en distintas laminas.

Algunos de los contenidos seran presentados en los siguientes formatos:

¢ Realidad aumentada (modelo 3d de ave estatica o en movimiento)
e Sonidos (canto de las aves)

e Videos (material educativo y guia de avistamiento)

e Documentos (material adicional)
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Ademas, la aplicacion permite generar un registro digital (personal, con inicio de

sesion de usuario) de los avistamientos.

App (aplicacion para dispositivos moviles)

L1 Iniciar sesion:
(] o
|g

educalbum!

J educalbum!

Bienvenido

Gaviotin monja

Figura 40. Maqueta aplicacion para dispositivos méviles.
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7.1.5 Satélites presenciales
Actividades presenciales:

Se coordina en conjunto con los establecimientos educacionales actividades
presenciales que permitan, a través de los contenidos presentados en el album,
generar participacion entre los estudiantes. Algunas de las actividades
contempladas son: charlas y clases magistrales realizadas por expertos,
conversatorios y exposiciones (a fin de semestre) de los albumes realizados por los
cursos. En esta exposicion se realizara una votacion entre los propios estudiantes
para elegir los mejores albumes desarrollados, el que tendra como resultado un
premio (definido por el propio establecimiento) para el curso que lo realizé.

Durante estas actividades se entregaran laminas especiales para fomentar la
participacion de los alumnos. Laminas de materialidad distinta con algun elemento
diferenciador: relieve, holografica, olor, recortable/armable o activacion de realidad
aumentada.

Interaccion in situ:

Se realizaran observaciones en terreno (avistamientos) en los que se registrara
material en fotografias, dibujos, anotaciones, audios y videos.

Creacién de album propio/uso de plantilla:

Posterior a la observacion en terreno (interaccion un situ), los alumnos de cada
curso trabajaran en conjunto para realizar su propio album de la experiencia, este
album se puede realizar en dos formatos (segun uso de tecnologia propio de cada
establecimiento):

e Offline (enfocado principalmente para cursos de nifios mas pequenos):
Los docentes pueden acceder a material imprimible (en sitio web) para
realizar el alboum directamente por los alumnos en el papel, dibujos, escritos
y pegar fotografias en ese formato.

e Online (cursos de mayor rango etario y mayor relacion con la tecnologia):
Se realizara en base a plantillas que se disefiaran en el programa online
Canva, donde los profesores y estudiantes en conjunto pueden subir sus
fotografias, videos, audios y anotaciones en variadas plantillas que ademas
pueden ser personalizables y modificables. Finalmente, el curso realizara la
publicacion online del album realizado y que ademas puede ser impreso.



INCORPORAR INCORPORAR INCORPORAR INCORPORAR
DIBUJO °| DIBUJO O DIBUJO O DIBUJO O
FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA

INCORPORAR INCORPORAR
DIBUJO O DIBUJO O
FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA

INCORPORAR INCORPORAR INCORPORAR
DIBUJO O DIBUJO O DIBUJO O
FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA

INCORPORAR INCORPORAR
DIBUJO O DIBUJO O
FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA

VIDEO (FORMATO DIGITAL)
0 DIBUJOS (FORMATO IMPRESO)

INCORPORAR
FOTOGRAFIA
IMPRESA
COMPUESTA
(MOSAICO)

INCORPORAR INCORPORAR INCORPORAR
DIBUJO O DIBUJO O DIBUJO O
FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA

Figura 41. Plantillas para la creacion de un album realizado por alumnos.
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Figura 42. Plantillas para la creacién de un album realizado por alumnos.
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= Home File @ Resize & Magic Switch Sy & Educalbiin | Plantilla Album W Try Canva Pro

Deselect page (1 & W

o]
s, s B 0 n 2 1 1
|2
+
57 Notes  [3] Duration Page10/16 O B o0
@ Resize & Magic Switch = N & Educalbin | Plantilla Album w Try Canva Pro NIE I (T, Share
Pasition
Upload files =
T Nombre ave
o familia
Images Videos Audio
n -
g ,
1 2 3 4 I‘! ) L] 7 & L) 10 u n 13 14 15 16
— »
| = Notes (5] Duration Page5/16 . 70% 88 . @

Figura 43. Plantillas desarrolladas en programa digital Canva, para impresion o trabajo online.
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File @ Resize & Magic Switch et | @

Upload files

Record yourself

© Animard®

Position

Educalbuin | Plantilla Album W Try Canva Pro J o+

ETo

Nombre ave
o familia

@ Resize & Magic Switch i | &

Upload files

Figura 44.

Record yourself

Videos

Page5/16 . % 88 S @

Educalbin | Plantilla Album % Try Canva Pro JUEES Wl

57 Notes  [2] Duration

Editvideo § 74s Playback Crop Flip = @ Anima® Posiion 3 P @ b
R
(&7
o
Y »
—
==
1 2 2 Mms © 7 8 B 10 n 12 ) 13 14 15 16
— ’
Page12/16 ] o B @

Plantillas desarrolladas en programa digital Canva, para impresion o trabajo online.
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Figura 45. Album realizado por nifios en base a plantillas impresas
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8. Analisis del entorno

8.1  Aprendizaje asociado a un territorio

Al seleccionar la tematica a trabajar vinculada a un territorio en especifico
se puede dar cuenta que mientras el territorio es mas acotado o local, existe mayor
posibilidad de exploracion del territorio, es decir, es posible realizar salidas a terreno
(avistamientos) para trasladar el espacio de ensefianza desde la sala de clases a la
comuna, barrio, sector, ciudad o comuna (R. Baos, comunicacién personal, 4 de
octubre de 2023).

Internacional Nacional Tematicas asociadas

’ al territorioy la
posibilidad de
exploracién

Mundo Continente Pais Region Comuna Sector/Barrio

Sudameérica Chile Region de Quilpué El Belloto
Valparaiso Vifia del Mar Miraflores
Valparaiso Playa Ancha

Agrupacién de comunas

Gran Valparaiso

Menor ———————EE 2y Or

Probabilidad de exploracion
del territorio

Figura 46. Diagrama tematicas asociadas al territorio y la posibilidad de exploracion.
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Como se ha definido anteriormente, el proyecto busca generar un modelo educativo
que se puede aplicar a distintas tematicas a trabajar, permitiendo cada una el
desarrollo de distintas estrategias especificas para la obtencién de los contenidos.
Para efectos de una primera etapa se realizara el proyecto con el siguiente tema
seleccionado: Aves del Gran Valparaiso. Esta tematica se centra en informacién de
la gran diversidad de aves nativas, endémicas y nidificantes presentes en las
comunas de Valparaiso, Vifia del Mar, Concén, Quilpué y Villa Alemana.
Permitiendo la exploracion del territorio en busqueda de las aves presentadas en el
album (avistamientos).

Tematica del proyecto:

Chile
Region de p - .
Valparaiso Area geografica del proyecto:

D ............... (Comunas de Valparaiso, Vifia del Mar,
Quilpué, Villa Alemana y Concdn)

Concon

Gran Valparaiso
Vifia del Mar

Villa Alemana

Valparaiso
Quilpué

Figura 47. Mapa de territorio definido para la tematica del prototipo.



Listado Aves (Gran Valparaiso)

Orden Familia Especie Orden Familia Especie
Tinamiformes Tinamidae 1 Pperdizchilena Accipitriformes Elaninae 53 Bailarin
(perdices) (4guilas, aguiluchos y gavilanes)
o Accipitridae 54 Variceniciento
Anseriformes Anatidae 2 Gnedecuelionegro 55 Peuquito
{patos, cisnes y gansas) 3 Cisne coscoroba 56 Peu::n )
57 Aguilucho comin
a Pato cortacorrientes c "
58 Aguila
3 Pato capuching 59 Aguilucho chico
6 Pato chucara
7 Pato colorado
8 Fetarenl ) Strigiformes Tytonidae 60 Lechuza
9 Patogargantillo (lechuzas y bithos)
10 Pato jergdn grande Strigidae 61 Tucligere
11 Pato jergdn chico 62 Concon
12 Pato negro 63 Chuncho austral
13 Pato rinconero 64 Pequén
14 Pato rana de pico ancho 65 Nuco
15 Pato rana de pico delgado
Piciformes Picidae 66 Carpinterito
Galliformes Phasianidae 15 Codorniz |ertpinteras) 57 Pitio austral
(gallindceas)
Podicipediformes Podicpadidae 17 Pimpollo comiin Falconiformes Falcanidae 55 Tiuque
(zambullidores) 18 Plaurio (caranchos y halcones) 69 Cernicalo
19 Huala 70 Halcdn perdiguero
20 Blanguillo 71 Halcén peregrino
Columblflormes Columbidae 21 Paloma doméstica Psittaciformes Psittacidae 72 Cotorra
(palomas y tértolas) 22 Torcaza (loros)
23 Tortolita cuyana ,
24 Plamode alasblancas Passeriformes Rhinoayptidae| 73 Turca
25 Tortola (pajaros cantores) 7a Tapaculo
26 Tortolita cordillerana 75 Churrin del norte
Furnariidae 76 Minero comun
Caprimulgiformes Caprimulgidae 27 Gallina ciega comin 77 Somusebo grande
(gallinas ciegas) 78 Trabajador
79 Bandurria coman
Apodiformes Trochilidae 2% Picaflor chico 80 IChurets scnslao
(picaflares y vencejos) 29 Picaflor gigante 81 Churrete patagénico
82 Rayadito
83 Colilarga
Gruiformes Rallidae 30 Pidencito L
(taguas y pidenes) 11 Pidén comin 85 Canastero chileno
32 Tagiiita comuin Tyrannidae 86 Cachudito comun
33 Taguade frente roja 87 Fio-fio
34 Tagua comun 88 Péjaro amarillo
35 Tagua chica 89 Siete colores
90 Colegial austral
-, 91 Run-run
Charadriiformes Charadriidae % Queltehue comin 9 Merogrande
{gevictas aNes playeses i efines) 37 Chorlo de collar 93 Cazamoscas chocolate
Haematopodidae 38 Pilpilén comin 9 Diucon
Recurvirostridae | 39 Pemito i o R
Thinocoridas - Verdiits chice Hirundinidae 96 Gulundnlni de‘ dorso negro
97 Golondrina chilena
Scolopacidae 41 Becacina comun E
Troglodytidae 98 Chercdn comin
Laridae 42 Gaviota cahuil 5
a Gaviota dominicana Turdidae 99 Zorzal patagdnico
Sternidae 44 Gaviotin monja e L _tencachillans
Motacillidae 101 Bailarin chico comin
i 102 Chirihue comun
Suliformes Phalacrocoracidae 45 Yeco o
(piqueros y cormoranes) Thraupidae 103 Chirihue punefio
104 Cometocino de Gay
Pel\encanifcrmes Ardeidae 46 Garza bueyera m? V?I conmin .
(pelicanos, garzas y afines) 47 Huarabillo 106 Diuca comin
hreskic a8 Emberizidae 107 Chincol
Pelecanidae 49 Pelicano de Humboldt L s Tolrdn
109 Trile
110 Mirlo comin
Cathartiformes Cathartidae 50 Condor Ui ‘loisscomin
{blirres datipueyu mindol 51 Jote de cabeza negra Fringillidae 112 Jilguero comin
52 Jote de cabeza colorada 2 e
Passeridae 113 Gorrion

Fuente: Atlas de las aves nidificantes de Chile. Red de observadores de aves y vida silvestre de Chile

Figura 48. Listado de aves nidificantes de la zona del Gran Valparaiso.



8.2 Factores del entorno

En la siguiente figura se expresan las dimensiones del macro y microentorno del
proyecto.

Macroentorno

1°
Dimensidn Social/cultural
Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio, Plan regional de lectura
de Valparaiso.

Centro de Investigacion Avanzada en Educacion (CIAE) Universidad de Chile.
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE)
Instituto de Estudios de la Sociedad (IES)
Smartick

Unicef

Microentorno

2° ® Establecimientos educacionales (Municipales
subvencionados, Particulares subvencionados,

Dimensién Demogréfica .
particulares pagados)
® Ministerio de Educacion

. Blbl[oteca de_’, C.ongreso ® Red de observadores de Aves y
Nacional de Chile

Vida Silvestre de Chile (ROC)

3°
3 o i ® Ministerio de las Culturas, las Artes y el
Dimension Tecnologica . . "

Patrimonio. Fondo del Libro y la Lectura

® Comisisn Nacional de (Modalidad de Fomento de la Lectura,
Evaluacion y Productividad

(CNEP)

: ’
. e e Tl culturales, de lectura y educativos). educal bum!

nicaciones
® We Are Social
® Fundacion Pais Digital

Escritura y Comunicacién Oral en espacios

® Servicio de imprenta (impresién,
corte, encuadernacion y embalaje)

4° ® Franco Gutiérrez (bilogo, especializado
. ., en aves nidificantes de Chile)
Dimensién
Econdémica/Politica
@ Juliana A. Vianna (bicloga, especializada
Fondos Concursables - R e
en ecologia, conservacién, ciencias

biologicas y manejo de vida silvestre)

Figura 49. Diagrama de los factores del micro y macroentorno.

8.2.1 Microentorno

En este punto se concentran quienes actuan como proveedores y suministradores
de la informacion y material de base para construir el proyecto y su objeto a disefar.
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e Conjunto de establecimientos educacionales con los que se trabajaran las
tematicas y desarrollo de albumes (Municipales subvencionados,
Particulares subvencionados y particulares del Gran Valparaiso)

¢ Red de observadores de Aves y Vida Silvestre de Chile (ROC), organizacion
que proveera de informacion especializada sobre la tematica elegida para el
desarrollo del album de laminas: Aves del Gran Valparaiso.

e Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio, a través del fondo
concursable al que se postulara el proyecto: Fondo del Libro y la Lectura en
su Modalidad de Fomento de la Lectura, Escritura y Comunicacién Oral en
espacios culturales, de lectura y educativos.

e Servicio de imprenta (impresion, corte, encuadernacion y embalaje).

e Franco Gutiérrez (bidlogo, especializado en aves nidificantes de Chile,
integrante de la Red de Observadores de Aves y Vida Silvestre de Chile).

e Juliana A. Vianna, Bidloga, Magister en Ecologia, Conservacién y Manejo de
Vida Silvestre por la UFMG, Brasil, PhD en Ciencias bioldégicas mencién
Ecologia por la Pontificia Universidad Catdlica de Chile.

8.2.2 Macroentorno

A continuacién, se indican quienes influyen o afectan en el proyecto a partir de
cuatro dimensiones que se presentan a continuacién de forma jerarquizada: en
primer lugar, la dimensién social/cultural, luego la dimension demografica, en tercer
lugar, la dimension tecnoldgica y por ultimo la dimension econdmica-politica.

Dimension Social/cultural

Para el proyecto es de vital importancia comprender el actual estado de los usuarios,
desde su accion directa en relacion con el objeto, es decir, la lectura y su
comprension. Por eso se indican a continuacién distintas instituciones quienes se
preocupan de analizar, estudiar y monitorear la comprensién lectora de los chilenos,
como afectan las brechas socioculturales, la motivacion por la lectura, las
dificultades y la posicidon de Chile con respecto a otros paises sobre este indicador.

Se priorizan de la siguiente manera:

e Cifras de nivel educacional de la Regién de Valparaiso (13,8% de la
poblaciéon mayor de 18 anos sin educacién media completa), afios de
escolaridad (14 afos promedio de escolaridad en la poblacion mayor a 15
afnos), entre otros.

Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio, Plan regional de lectura
de Valparaiso, afo 2022.

e Centro de Investigacion Avanzada en Educacion (CIAE) de la Universidad de

Chile. Estudios: “Dificultades en la comprension lectora: procesos



estratégicos y motivacionales desplegados durante la lectura” y “Motivacion
por la lectura y dificultades de comprension lectora en estudiantes de
Educacién Basica”, afio 2023.

Estudio que identifica dificultades en la lectura de los chilenos/as, enfocadas
principalmente en la decodificacion y comprension del lenguaje. Realizado
por las docentes Macarena Silva y Elvira Jéldrez, indican que “Hay alumnos
que son capaces de decodificar, es decir, unir las letras escritas con los
sonidos, sin embargo, no es suficiente para comprender lo que leen. Hay
otros que decodifican, pero necesitan mas conocimientos del mundo para
inferir”.

Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE)
Evaluacion de competencias de adultos (PIAAC), ano 2016.
En el estudio es posible ver que Chile se ubica en el puesto 33 de 34 paises
evaluados en el ranking de comprension lectora. Lo que muestra un bajo nivel
con respecto a los otros paises (Paises en su mayoria de América del Norte,
Asia y Europa, no se encuentran otros paises de Latinoamérica). EI mismo
grafico muestra que a mayor nivel educacional entre los adultos, mayores son
las competencias en comprension lectora. El informe de la OCDE indica que un
53,4% de los adultos en Chile obtiene resultados por debajo del Nivel 1 de 5 —
el mas bajo — en comprension lectora, ubicandose bajo el promedio de la OCDE
(18,9%). Los adultos que asistieron a la educacion superior en Chile obtienen
mejores resultados que aquellos que no fueron, aunque sus resultados en
comprension lectora y matematica estan por debajo del promedio OCDE.
Smartick. Informe 2022: Dominio de la comprension lectora y gramatica en
Chile.

El informe muestra que Chile logra un 73% de alcance en comprension
lectora, un 41% en ortografia y un 40% en gramatica. Es decir, siete de cada
diez chilenos aprueban la comprension de lectura. Pero cinco de cada 10
adultos chilenos reprueban en gramatica y morfosintaxis (reglas morfolégicas
y sintacticas de una lengua).

Unicef (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia). El Informe del Estado
de la Educacion, aino 2019 indica que la mala comprension lectora no solo
afecta a Chile, sino que a Latinoamérica y el Caribe, donde cuatro de cada
cinco estudiantes de 11 afos no alcanzan el nivel minimo.

El informe busca fomentar la lectura como medida para potenciar las
habilidades cognitivas y el bienestar emocional de las personas en
crecimiento, esta institucidon busca entonces generar un debate y con
propuesta de soluciones responder preguntas como ¢ Como corregir desde
la nifiez el grave riesgo de leer sin comprender?



Instituto de Estudios de la Sociedad (IES)
Informe que presenta, a través de distintas fuentes, impactantes cifras que
dan un actual diagndstico de la comprension lectora de los chilenos. Entre
ellas se indica que un 96% de los estudiantes de 1° basico no conocen las
letras del alfabeto. Es decir, no cuentan con la primera herramienta para
acceder a los libros o textos indicados para su edad, también indica que los
nifios entre siete y ocho afos no estan decodificando las palabras. Un dato
interesante no indicado en otros estudios es que las mujeres tienen un mejor
desempeno en comprension de lectura que los hombres en los primeros
cuatro afos de la escuela primaria.

Dimensién Demografica

La siguiente dimension nos permite obtener cifras del universo de establecimientos
educativos, en sus distintas tipologias (municipal subvencionado, particular
subvencionado y particular pagado), ubicados en las comunas del Gran Valparaiso
(Vina del Mar, Valparaiso, Quilpué, Concéon y Villa Alemana). También permite
entender la conformacién total de alumnos presentes en cada comuna 'y por tipo de
establecimiento.

En este sentido, se priorizan para la dimension demografica las instituciones y datos
de la siguiente manera:

Ministerio de Educacion con sus distintos programas de Fomento Lector a
partir de los desafios establecidos para los paises de la OCDE.

Biblioteca del Congreso Nacional de Chile, SIIT Estadisticas Territoriales.
Total establecimientos educacionales por comuna del Gran Valparaiso, (Vifia
del Mar, Valparaiso, Quilpué, Concon y Villa Alemana) afio 2023.

A nivel regional (38 comunas), el numero total de establecimientos es de
1.206, mientras que en el Gran Valparaiso (5 comunas) es de 550.

Total, de alumnos presentes en la Region de Valparaiso (371.567) durante
2022, detalle segun establecimientos (Municipal: 101.740, P. subvencionado:
214.347, P. pagado: 33.474, otros: 22.006).

Al centrarse en el grupo etario de ensefianza basica, el numero de
estudiantes es de 206.037 a nivel regional (afio 2022).



Total establecimientos educacionales por comuna

(Afio 2023)
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Figura 50. Grafico del total de establecimientos educacionales por comuna del Gran Valparaiso.

Detalle por tipo de establecimiento

(Afio 2023)
G s s
Municipal Particular Particular
subvencionado subvencionado Pagado

Concon 4 9 7
Quilpué 23 82 8
Valparaiso 55* 92 11
Vifia del Mar 49 109 34
Villa Alemana 14 51 7

*1 establecimiento educacién Corp. De Administracion Delegada y
54 establecimientos con Servicio local de Educacion

Fuente: Ministerio de Educacidn, Biblioteca del Congreso Nacional de Chile, SIIT Estadisticas Territoriales

Figura 51. Tabla detalle por tipo de establecimiento.

Dimensién Tecnolégica

La dimension tecnolégica permite comprender el estado actual de la relacion de los
chilenos con la tecnologia, especificamente con dispositivos moviles y la conexién
y uso de internet.
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De esta manera, se priorizan para la dimension tecnoldgica las instituciones y datos
de la siguiente manera:

Comision  Nacional de  Evaluacion y  Productividad (CNEP)
Esta institucion nos permite dimensionar, a través de distintos estudios, la
inequidad territorial y la falta de habilidades digitales relacionadas al uso de
internet en Chile. Especificamente, indica que un 34% de las personas en
edad de trabajar declara que necesita mayor capacitaciéon o formacién en
habilidades digitales. Por otro lado, habla sobre la ausencia de tematicas
tecnologicas (utilizar software, creacion de algoritmos, etc.) en el curriculo
escolar y evidencia que existe un profesor especializado (con mencién en
tecnologia o computacién) por cada 204 establecimientos

We Are Social, Informe Digital 2023.

Estudio que nos muestra que nuestro pais ha llegado a un indice de
penetracién de internet de 90,2%, superando por mucho al promedio del
mundo (64,4%). El estudio muestra que 17,6 millones de personas en Chile
cuentan con conexion a internet. Si se contabiliza la cantidad de conexiones
desde dispositivos moviles, la cifra es aun mayor, llegando a 28,8 millones,
es decir, un 147% de la poblacién.

Fundacién Pais Digital que realiza estudios y monitoreos sobre la
problematica de manera anual.

El estudio “Brecha en el uso de Internet: Desigualdad digital en el 2020”
indica que desde el afno 2013 hasta el 2020 el porcentaje de usuarios de
internet en Chile ha alcanzado un 80%, mostrando un aumento de un 22%
en siete afos. La region que presenta el mayor porcentaje de usuarios es la
Regién Metropolitana con un 87,5%, en quinto lugar, se ubica la Regién de
Valparaiso con un 79,9% de sus habitantes conectados. En cuanto a la
relacion con la educacién, un 30,3% de los usuarios de Chile lo utiliza para
actividades de educacion formal y capacitacion (afio 2020). Sobre el uso de
internet en distintos rangos etarios, destaca que un 80,2% de los nifios en
Chile de 5 a 9 afios son usuarios activos de internet.

Subsecretaria de Telecomunicaciones. Con las cifras que muestran el gran
crecimiento que tiene el pais en el numero total de conexiones de internet.
Por el lado de las conexiones fijas, se ha registrado a 2022 cuatro millones y
medio de conexiones, en contraste con los 585 mil del afio 2000. En las
conexiones moviles, al afio 2023 se registran 22,7 millones de conexiones,
en contraste con los 3,6 millones del afio 2009.



Dimension Econémica/Politica

Por ultimo, la ultima dimensién permite el desarrollo del proyecto desde la parte
econdmica. Por la vinculacion al territorio de lo educativo del proyecto, se postulara
a distintos fondos concursables asociados a la cultura y educacion.

e Innova Regiéon (Corfo), fondo que apoya el desarrollo de nuevos o mejores
productos, proceso y/o servicios, a partir de prototipos de baja resolucién hasta su
validacion comercial, que aporten a la economia regional.

e Fondo de Investigacion y Desarrollo en Educacion, FONIDE (Mineduc)

e Semilla Inicia (Corfo), Fondo que apoya a emprendedores y emprendedoras que
cuenten con proyectos de negocios de alto potencial de crecimiento, mediante el
cofinanciamiento de actividades para la validacion técnica y comercial del
emprendimiento, ademas de acceso a servicios de apoyo para su implementacion
y desarrollo.

e Fomento de la lectura, escritura y comunicacién oral — Fondo del Libro y la Lectura
(Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio), Fondo que apoya el Fomento
de la Lectura, escritura y comunicacion oral en espacios culturales, de lectura y
educativos.

e Apoyo a la industria — Fondo del Libro y la Lectura (Ministerio de las Culturas, las
Artes y el Patrimonio). Fondo que apoya a ediciones de libro experimental.

¢ Fondo de Incubacién (Fundacién Mustakis).

9. Investigacion mercado o audiencia
9.1 Mercado y audiencia

El problema publico que viven las sociedades posmodernas, en particular las
juventudes y la nifiez, es la transformacién en sus habitos de consumo informativo
que impacta en el pensamiento critico. La infoxicacion y la acelerada vida social en
redes sociales, requiere nuevas estrategias para lograr resultados de aprendizajes
adecuados en habitos educativos y lectoria (Bravo, 2023).
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Figura 52. Diagrama lectura de libro y de album coleccionable.
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Actualmente se puede identificar que el tipo de experiencia de lectura que ocurre al
leer un libro aun sucede de forma unidireccional: desde el libro al lector y que en la
mayoria de los casos se concentra en un solo individuo (espectador pasivo). Por
otro lado, existe el soporte de tipo album coleccionable de laminas, en que la accion
de coleccionar sale del espacio del individuo y se expande a un ambito de la familia,
amistades, conocidos que comparten este artefacto llamado album, es decir,
comunidades (usuarios activos).

Y es en este objeto, donde se puede observar una pérdida de contenidos de tipo
educativos, sociales y culturales. En una gran mayoria se puede observar que las
tematicas recurrentes utilizadas en la actualidad en este soporte corresponden a
franquicias de peliculas, series de television, dibujos animados o mundiales de
futbol.

Pero ¢en qué momento se dejaron de lado estas tematicas? ; En qué momento el
objeto coleccionable llamado album, dejé de ser un objeto educativo?

Al mirar hacia 40 o 60 afios atras, se puede vislumbrar el panorama de las tematicas
en los albumes publicados en Chile durante las décadas de los 60 hasta los afios
90, publicaciones que si utilizaban tematicas culturales y educativas, como por
ejemplo albumes iconicos como “Historia de Chile” de Mundicrom (1968), “Flora y
Fauna de Chile” de Artecrom (1980) y “Bellezas de Chile” de Copesa (1994).

fmf : Mesg'v" \ v V AUDIOVTSIJAL‘
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Figura 53. Albumes de laminas de tematicas culturales y educativos (Archivo personal).
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Esto se puede observar a través de un estudio realizado a 235 albumes de laminas
de distintas empresas nacionales, entre las que se cuentan albumes publicados
desde los afnos 60 hasta la actualidad. Este estudio considera empresas en actual
funcionamiento (Panini) e historicas como Salo, Codarte, Mundicrom y Artecrom. En
la siguiente grafica (Figura 53) se presentan la cantidad de albumes segun tematica.

CODARTE | 5
MUNDICROM |  SALO ! PANINI
ARTECROM | -

~—— Animales .

Dibujos animados

Educat ) Fitbol

Peliculas y series

*Historia, Ciencias
Naturales, Biologia . 3> Culturales*

Otros
Total slbumes analizados 35 | 100 § 100
Periodo 1962-1992 1958-2016 1982-2023

Figura 54. Analisis a tematicas de 235 albumes publicados en Chile (Investigacién propia).

Este artefacto tiene un gran potencial si se utiliza para fomentar a través de una
lectura ludica, dinamica y didactica la adquisicion de contenidos culturales y
educativos. Sobre todo, hoy en dia en que las tecnologias como realidad aumentada
y el uso de aplicaciones permiten expandir la lectura (Albarello, 2019) desde un
formato impreso a nuevas plataformas que suman elementos de comunicacion
como video, animacién y audio. Creando entonces un entorno transmedia para
presentar los contenidos. Como lo define de forma muy completa Scolari (2013) “las
NT (narrativas transmedia) son una particular forma narrativa que se expande a
través de diferentes sistemas de significacion (verbal, iconico, audiovisual,
interactivo, etc.) y medios (cine, cdmic, television, videojuegos, teatro, etc.)”. Y deja
en claro que las narrativas transmedia no son simplemente una adaptacién de un
lenguaje a otro, sino que cada medio hace un aporte a la construcciéon del mundo
narrativo y lo interesante esta en identificar, a través de sus diferencias, como cada
uno de ellos aporta de distinta forma al mundo narrativo (Scolari, 2013).
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Ademas, permite promover y potenciar espacios de convergencia social, generar
comunidades que tienen en comun un objeto coleccionable y un objetivo,
completarlo. Es en este acto, en la busqueda de este fin mayor que existe un
espacio para promover la interaccion social, sobre todo en un mundo cada vez mas
solitario y digitalizado.

Observando la gamificacién en el ambito de la educacién, no solo se puede aplicar
directamente en el aula, sino que es a partir de distintos objetos a través de los
cuales, tanto educadores como los propios alumnos adquieren contenidos a través
del acto de coleccionar.

9.2 Audiencia
Arquetipos de los dos grupos de audiencia:
Adultos y educadores

Grupo que corresponde a hombres y mujeres que estan a cargo de la educacién de
ninos y ninas, pueden definirse como educadores con o sin titulo de docencia. Son
quienes toman la decision de utilizar e implementar nuevos formatos en el aula para
la adquisicion de contenidos educativos.

Si bien la decision puede recaer en mediadores (directiva docente del
establecimiento), la audiencia que se esta describiendo es quienes deben confiar
en este artefacto para que su implementacion sea por creencia en la efectividad y
no necesariamente por imposicion.

Quienes, si tienen un titulo profesional en pedagogia, han estudiado en uno de los
493 programas de pedagogias que actualmente se imparten en Chile (Comision
Nacional de Acreditacion). Este grupo de educadores es parte de un grupo anual de
matriculas de primer afio que en 2023 fue de 16.150 matriculados (Tendencias de
pedagogias en Chile 2005-2023, Consejo Nacional de Educacion CNED).

Este numero se compone de 8.689 matriculados en pedagogia en educacion media,
2.977 en educacion parvularia, 2.617 en educacion diferencial y 1.867 en pedagogia
en educacion basica. En su mayoria son mujeres, con una diferencia de 6.172 entre
el numero de mujeres matriculadas el primer afio de 2023 (11.161) y los hombres
(4.989).

Este grupo de adultos, estudian por vocacién, teniendo como base lo que se
presenta en la pregunta ¢ Por qué ser profesor? En el programa “Elige educar”, del
Centro de Politicas Publicas de la Universidad Catdlica, ser parte de una profesion
desafiante, impactar en la trayectoria de miles de estudiantes y en tu comunidad y
aprender constantemente.



Estos profesionales de la educacion, que se encuentran en un nivel etario entre los
30 y 60 arios tienen acceso a celular, en promedio es posible que posean dos
celulares (uno personal y uno para el trabajo del establecimiento). Tienen acceso a
internet desde su domicilio (computador personal) y en su teléfono. En promedio
permanecen conectados durante 7 horas al dia, divididas en 4 horas conectados en
el establecimiento educacional (acceso a correo electronico, descarga de material
docente, busqueda de contenidos para utilizar en las clases) y 3 horas de uso
personal (redes sociales, contenido ocio).

Su rutina laboral comienza desde las 8:00 am, lo que significa despertarse a las
6:30 am en promedio, dependiendo de la distancia que se ubican con respecto al
establecimiento. La rutina considera horas de colacién que oscilan entre las 12:30
y 14:30 horas. Para luego terminar la rutina a las 17:00 horas.

Para ellos, el estudiar por vocacion implica reconocer el impacto que tendran en los
estudiantes y como a través de distintas estrategias pueden ayudar en el
crecimiento de los estudiantes, como el sitio del Mineduc promueve estudiar
pedagogia: “jTransforma la sociedad desde la sala de clases! Influye positivamente
en la vida de tus estudiantes, contribuye a su desarrollo no solo en el ambito
académico, sino que también, en su formacién personal y emocional.”

Leonardo Alvarez

45 afios

Estudié Pedagogia en educacidn basica en la Universidad Catélica de Valparaiso, hace ya 25
afios. Actualmente estudia un magister, y siempre estd buscando cursos de perfeccionamien-
to, le gusta mucho estar siempre actualizado y aprender metodologias nuevas para utilizar en
sus clases. Le gusta estudiar en formato digital, donde saca pantallazos y realiza anotaciones
de los contenidos que ve posible de incorporar en sus clases. Cuando hay un documento que
le gusta y que le interesa mucho aprenderse, lo imprime, asi puede rayarlo y leerlo en
cualquier momento.

Vive en el sector de Chorillos, en Vifia del Mar. Tiene un hijo de solo 2 afios y vive junto a su
esposa. Su rutina parte a las 6:30, hora en que se despierta para revisar que tiene todo para
las clases del dia.

Llega al colegio donde realiza clases a las 8:00, para instalarse y poder conversar con los profe-
sores antes de comenzar las clases a las 8:30. Es profesor jefe de un 6° basico y ademas realiza
clases en otros 4 cursos: 3° basico, 4° basico, 5° bésico, 8° basico. Tiene a su cargo los ramos
Nada Mucho de Literatura, Lenguaje y Escritura.

.—t Su rutina en el colegio termina a las 16:00 haoras, pero se queda hasta las 17:00 o hasta las
18:00 revisando trabajos y preparando material para las clases del dia siguiente.

Al llegar a casa, se desconecta del colegio, dedica tiempo a su familia y a estudiar. Ve pocas

Motivacién por ir al colegio peliculas y cuando puede las ve directamente en su computador.
Nada Mucho . . .
Siempre busca nuevos cursos sobre educacion para mantenerse actualizado sobre
@ estrategias y el uso de nuevos soportes y tecnologia en el aula.
Uso de libros y formatos impresos Utiliza tecnologia Formatos en los que estudia

Nada Mucho
. Teléfono digi_tal digital
offline online

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Figura 55. Arquetipo profesor.
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Estudiantes

Este grupo se divide entre estudiantes hombres y mujeres desde los 6 afios hasta
los 14 anos, lo que los ubica dentro de la educacidén basica (1° basico hasta
8°basico).

Este grupo etario representa un 17,8% de la poblacion de la Region de Valparaiso,
si se considera a nivel comunal: corresponde a un 17,1% (Quilpué), 15,4% (Vina del
Mar), 16,6% (Valparaiso), 18,6% (Villa Alemana) y 18,3% (Concén).

Este grupo etario, se encuentra en constante conexion con la tecnologia, invadido
por estimulos sociales (familia y amigos) que en su mayoria los presionan a adquirir
teléfonos con conexion a internet, que les permite mantener activas sus relaciones
sociales. Es entonces un grupo etario que en su mayoria accede tempranamente a
dispositivos digitales.

Su conformacion familiar se encuentra dividida entre distintas composiciones
(familia con ambos padres o familia con padres separados), no existiendo una
notoria mayoria en alguna de ellas.

Al igual que el grupo de educadores (identificado anteriormente) su rutina comienza
temprano, cerca de las 6:30 o 7:00 am, y debe llegar al colegio entre las 8:00 y 9:00
am (depende del establecimiento), es en este lugar que se mantiene hasta las 14:00
0 16:00 pm (dependiendo de la jornada escolar).

A pesar de su conexién con la tecnologia (celulares, computador, videojuegos), si
realiza lectura de formatos impresos como libros, sobre todo comic, manga y
novelas graficas.



Relacion con la tecnologia
Nada Mucho

Meotivacién por ir al colegio
Nada Mucho

L

Uso de libros y formatos impresos

Nada Mucho

Paola Soto

8 afios

La “Pao”, como le dice su familia y amigos, es la menor de tres hermanos, Matias el mayor de
16 afios y Luis de 10. Vive en una casa ubicada en la comuna de Quilpué, cerca del zooldgico,
desde el que se pueden escuchar diariamente los sonidos del leén o del lobo marino, en
realidad no tiene claro cual de los dos animales es, ya que son muy parecidos. Cuando a visita-
do el zoolégico siempre pregunta por los rugidos que escucha, pero las respuestas han estado
divididas.

Su familia la conforman sus dos hermanos junto a su papa y mama, todos viven juntos desde
hace 10 afios en la misma casa. Para Paola es la Gnica casa que ha conocido.

Paola, a diferencia de muchos de sus compaiieros no tiene celular. Sus padres han preferido
fomentar habitos alejados de la tecnologia, es decir, prefieren lectura de libros impresos y
actividades como juegos de mesa y realizar manualidades, aunque esto no excluye ver pelicu-
las en la televisién en familia o utilizar aplicaciones educativas en el tablet familiar, como
aprender nuevos idiomas o un instrumento musical.

Su dia comienza a las 7:00 am, cuando debe “comenzar” a despertarse y prepararse para ir al
colegio. Debe entrar a las 8:30 y es su padre quien la deja, para luego salir a las 16:00 pm, en
este momento es su mama quien la retira. A la “Pao” le encanta ir al colegio ya que muchos de
sus amigos estén ahi.

Es muy curiosa y continuamente estd prequntando acerca de muchos temas,
principalmente de animales, le encanta aprender y descubrir aquellos “secretos”
que nadie sabe.

Utiliza tecnologia Formatos en los que estudia

Nota: Imagen no corresponde a menor de edad real, imagen generada artificialmente con el sitio https://thispersondoesnotexist.com/

Figura 56. Arquetipos estudiantes.

10.  Analisis FODA

Fortalezas

e Primer proyecto transmedia vinculado al avistamiento de aves

e Conocimiento y experiencia en la creacion de contenidos digitales
e Primer album transmedia de uso educativo

e Objeto que promueve el uso compartido con otros dispositivos

e Conocimiento del formato album de laminas

e Conocimiento de fondos para postular

e Capacidad de desarrollo de estrategias de gamificacion

e Conocimiento de disefo grafico, diagramacién y esquematizacion de la

informacion

e Investigacion propia sobre la historia de los albumes en Chile
e Vinculo con profesionales de la educacién y entidades con contenidos de

biodiversidad

e Asesoria vigente de expertos en biodiversidad
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Debilidades

Falta de recursos para llevar a cabo la implementacion.

Falta de equipo profesional para llevar a cabo la ejecucién del proyecto.
Bajo conocimiento de los contenidos asociados al curriculo nacional. Escolar.
Falta de espacio fisico (oficina) para el trabajo del proyecto.

Falta profundizar en investigacion y creacidn sobre la experiencia de usuario
de album y laminas.

Requiere expansion especifica para incorporar a personas con capacidades
diferentes, especialmente, visual.

Oportunidades

Relacion existente y confirmada con docentes y Corporacién Municipal de
Quilpué

Colegio disponible confirmado para realizar pruebas y sondeos masivos
(Colegio Coeducacional Quilpué)

Relacion y vinculo ya confirmado con Red de Observadores de Aves y Vida
Silvestre (ROC)

Potencial vinculacion con profesores de Colegio Coeducacional Quilpué para
sondeos y trabajos de estrategias

Relacion con universidades y corporaciones regionales para el desarrollo del
proyecto

Amenazas

Proyectos de Explora que se enfoquen en el mismo formato (album)

Falta de interés en financiar proyectos de este formato

Dependencia de fondos externos previa adjudicacion

Discordancia entre las estrategias docentes y los propios docentes

Falta de motivacion por parte de los alumnos para realizar las actividades
Falta de motivacion por parte de los docentes para implementar las
actividades

Mala difusion del proyecto



Tabla de valorizacion

Fortalezas

Primer proyecto transmedia vinculado al avistamiento de aves

Conocimiento y experiencia en la creacién de contenidos digitales

Primer album transmedia de uso educativo

Objeto que promueve el uso compartido con otros dispositivos

Conocimiento del formato album de laminas

Conocimiento de fondos para postular

Capacidad de desarrollo de estrategias de gamificacion

Conocimiento de disefio grafico, diagramacion y esquematizacion de la informacion
Investigacidn propia sobre la historia de los albumes en Chile

Vinculo con profesionales de la educacion y entidades con contenidos de biodiversidad

Asesoria vigente de expertos en biodiversidad

Debilidades

Falta de recursos para llevar a cabo la implementacién

Falta de equipo profesional para llevar a cabo la ejecucion del proyecto

Bajo conocimiento de los contenidos asociados al curriculum nacional escolar
Falta de espacio fisico (oficina) para el trabajo del proyecto

Falta profundizar en investigacién y creacidn sobre la experiencia de usuario de album
y laminas.

Requiere expansion especifica para incorporar a personas con capacidades diferentes,
especialmente, visual.

Oportunidades

Relacion existente y confirmada con docentes y Corporaciéon Municipal de Quilpué

Colegio disponible confirmado para realizar pruebas y sondeos masivos
(Colegio Coeducacional Quilpué)

Relacidn y vinculo ya confirmado con Red de Observadores de Aves y Vida Silvestre

Potencial vinculacién con profesores de colegio para sondeos y trabajos de estrategias
(Colegio Coeducacional Quilpué)

Relacién con universidades y corporaciones regionales para el desarrollo del proyecto

Amenazas

Proyectos de Explora que se enfoguen en el mismo formato (album)

Falta de interés en financiar proyectos de este formato

Dependencia de fondos externos previa adjudicacion

Discordancia entre las estrategias docentes y los propios docentes

Falta de motivacidn por parte de los alumnos para realizar las actividades

Falta de motivacion por parte de los docentes para implementar las actividades

Mala difusion del proyecto

Figura 57. Tabla de valorizacion analisis FODA.

Debilidad Punto Fortaleza
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11.

Objetivo general del proyecto: Generar un modelo educativo transmedia que
utilice como base permanente el objeto album coleccionable para la adquisicion de
contenidos (educativos y culturales) a través de una lectura participativa, gamificada

y en comunidad.

Objetivos especificos

Crear un modelo de trabajo para
aplicar de forma permanente en
publicaciones educativas fomentando
una cultura de colaboracion, confian-
za y sentido de pertenencia entre
juventudes.

Estrategias

@ Proponer una relacion permanente
entre este objeto y los contenidos
educativos.

Diagnéstico (objetivos, estrategias y tacticas)

Tacticas

Realizar investigacion sobre la historia y
funcionamiento del 4lbum en Chile,
explicando identificando las metodologias
aplicadas.

Tener reuniones y realizar presentaciones
con estabecimientos educacionales con el
objetivo de visibilizar el aporte que este
formato tiene en el ambito educativo.

® Crear un modelo de trabajo para
aplicar de forma permanente en
publicaciones educativas.

Creacion de agenda con reuniones
periddicas con establecimientos educacio-
nales (municipales subvencionados,
particulares subvencionados y particulares
pagados) con el objetivo de generar
vinculos de trabajo.

Incorporar al artefacto estrategias de
gamificacién para la obtencién de
contenidos de manera off y on line
mediante instancias de participacion
entre distintas generaciones (alum-
nos y docentes) que permita ademas
la creacion de contenidos propios.

® Construir material educativo de

utilidad para profesores y educadores.

Trabajo en conjunto con profesores para
definir estrategias de gamificacion que se
utilizaran en el objeto impreso y platafor-
mas digitales.

Prueba de estrategias a través de sondeos
y focus group realizados en colegios.

@ Realizar actividades presenciales que
permitan obtener ldminas especiales.

Disefio e impresién de laminas especiales.

Se agendaran presentaciones con expertos
(bidlogos) que junto con realizar clase
magistral sabre algin tema en particular
(anatomia de aves, clasificacidn, tips de
avistamiento, conservacion, etc.) se
entregara a los alumnos que asistan una
lamina especial, con el objetivo de
fomentar la participacion.

Actividades en terreno como avistamiento
de aves en la costa de Vifia del mar,
Valparaiso, cerros de Quilpué, etc. Al final
de la actividad se entregard a los alumnos
que asistan una lamina especial.

@ Creacion de dlbum realizado por los
propios alumnos y docentes.

Durante las actividades que se realizaran
en terreno (avistamiento), los alumnos
deben registrar material propio como:
anotaciones, dibujos, fotografias, videos,
audios, etc.

El material recopilado sera luego traspasa-
do a plantillas disefiadas en las que los
alumnos podran realizar su propio album
de bitacora y registro en formato online o
impreso .




Expandir la experiencia a través de
estrategias de relacion entre objeto y
sujeto, directas e indirectas.

@ Integrar plataformas digitales a la
experiencia del dlbum impreso para
expandir los contenidos.

Disefio y construccion de sitio web para
alojar guias de uso para educadores.

Disefio y programacién de aplicacién para
teléfonos que funciona en conjunto con el
album impreso (uso de realidad aumenta-
da, vinculos a sonidos, relatos en audio,
contenidos extra y videos).

® Construir distintos niveles de relacion
entre objeto y sujeto (directas e
indirectas).

Trabajo en conjunto con profesores y
profesionales de la educacion para definir
estrategias de relacion entre el objeto y el
sujeto (intervencion, interaccion, persona-
lizacion).

Eleccién de materiales que ayuden a
promover la relacién con el objeto (calidad
de papel, color, tintas especiales, relieve,
etc.

Establecer espacios de personalizacion del
objeto impreso (dibujos, juegos, espacio
para anotaciones personales, registro de
avistamientos, etc.).

Fomentar el acto comunicativo
transgeneracional (educadores y
familias) y entre usuarios del objeto
(comunidad).

® Fomentar una cultura de colabora-
cién, confianza y sentido de pertenen-
cia (quienes coleccionan el dlbum).

Acomparniar la actividad de coleccionar el
album con material de apoyo.

Promover los espacios de conversacién
sobre los contenidos del album (en sala de
clases).

Desarrollo de actividades grupales,
promaovidas en el mismo album impreso,
por ejemplo: Que un curso desarrolle si
propio album de ldminas sobre un tema a
elegir.

® Realizar actividades que promuevan la
sociabilizacian entre distintos niveles
de usuarios del album.

Establecer reuniones en distintas etapas
de la implementacién del album (inicio,
segunda y tercera fecha) en cuatro niveles
de usuarios:

- Entre docentes y apoderados

- Entre docentes y alumnos

- Entre docentes y directiva del colegio
Las que seran mediadas por el propio
equipo del proyecto.

Promocionar el proyecto para
generar conocimiento del mismo.

® Activacion de redes sociales.

Activar redes sociales como Instagram y
TikTok para promover el proyecto y sus
metodologias orientadas a la educacion.

@ Fomentar la participacion de los
usuarios en redes sociales.

Figura 58. Tabla de objetivos, estrategias y tacticas.
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Estrategia de posicionamiento

Manejo de redes sociales a cargo de un
Community Manager con la publicacién
calendarizada de contenidos sobre el
proyecto.

El objetivo del proyecto es posicionarse como una novedosa e importante alternativa
a los actuales medios, formatos y estrategias que se ocupan en los establecimientos
educacionales. Es posicionar al artefacto “alboum de laminas” como una completa
metodologia para adquirir conocimientos. Esto a través de la experiencia
transmedia que se logra al utilizar variadas plataformas y soportes y que ademas
permiten, promueven y guian en el desarrollo de artefactos propios realizados en



un ambiente colaborativo (curso de alumnos en conjunto con sus profesores).
Potenciando un espacio de creacién propio por parte de los lectores.

Algunos conceptos que son parte fundamental del proyecto y que construyen y
definen su identidad son: artefacto, aprendizaje, juego, comunidad y tecnologia.

Artefacto

|
Aprendizaje nis
~ E —
rd
educalbum!

/7 %

Comunidad Tecnologia

Figura 59. Diagrama conceptos (artefacto, juego, tecnologia, comunidad y aprendizaje).

Estos conceptos son vitales al momento de definir cual es el rol que cumple el
proyecto en el ambito de la educacién. Y que funcionando como un todo sistémico,
permiten entonces una adquisicion de contenidos activa, participativa, expandida y
propia (creacion).

Ambito: Educacién

Como se define en los primeros apartados de este informe, el proyecto se centra en
trasladar un formato (album de laminas) actualmente utilizado de forma comercial
al ambito de la educacion, dejando lo comercial y utilizandose de forma gratuita y
de libre distribucién.

Este traspaso, traslado, desplazamiento de lo comercial a lo gratuito, significa
transformar distintas estrategias que dejen de lado el gasto monetario y un
interesante concepto asociado a la coleccion de &albumes comerciales: la
frustracion. Este concepto se transforma a través de distintas estrategias de
gamificacién y permite a los alumnos coleccionar completamente el album.
Esto se puede observar en los comentarios obtenidos en el sondeo (2. Sondeo y
hallazgos de necesidades), quienes han coleccionado albumes, recuerdan distintas
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y contrarias emociones asociadas a esta accién (felicidad, alegria y frustracion),
siendo en su mayoria emociones positivas.

Al ubicar este proyecto en el ambito de la educacién, no logra competir con los
albumes de laminas comerciales de empresas como Panini o Big Bang Copag, sino
que es un modelo de implementacion para distintas tematicas en los
establecimientos educacionales.

Mirada positiva

El proyecto busca posicionarse como una nueva propuesta, sin anular o cancelar a
otros formatos, sino que busca complementar los formatos existentes y se presenta
como un formato que permite la expansion a distintas plataformas y la creacién
propia por parte de los estudiantes.

Frases

En la siguiente tabla se indican como se puede posicionar a través de frases
precisas el proyecto en el ambito de la educacion. Frases que buscan transmitir
conceptos fundacionales del proyecto y que invitan a conocer un nuevo formato
para la educacion.

Estas frases se dirigen especificamente a los docentes, profesores y educadores,
quienes deben identificar en este proyecto, el aporte que tiene para la adquisicién
de contenidos, destrezas y habilidades de sus alumnos, tanto dentro como fuera de
la sala de clases.

Concepto Frase

Transmedia Descubre las “Aves del Gran Valparaiso” a través
de imagenes, sonidos, videos, juegos y mucho
mas.
Conoce jEducalbum! Experiencia de educacién
transmedia

Creacion propia Crea tu propio album de laminas multimedia con

tus alumnos, conoce jEducalbum! Experiencia de
educacién transmedia

Comunidad, Album multimedia “Aves del Gran Valparaiso”, una
experiencia, juego invitacion a explorar mas alla de la sala de clases.
Desarrollado por jEducalbum! Experiencia de
educacién transmedia




Educacién, aprendizaje, | Conoce jEducalbum! Experiencia de educacion

tecnologia transmedia para potenciar tus clases a través de
distintas plataformas y formatos para crear junto a
tus alumnos.

Equipo de trabajo

Para realizar el posicionamiento se contemplan distintos actores, desde los cargos
de director y de productor, quienes velan por la mision y visién del proyecto y lo
promueven en distintas instancias de participacién y difusion.

Ademas, se integra al equipo un agente de ventas, quien genera vinculos con
establecimientos educacionales, ministerio, subsecretaria y fundaciones; y debe
transmitirles a ellos el potencial de este modelo y su impacto.

13. Propuesta de valor

El proyecto jEducalbum! Experiencia de educacion transmedia busca generar un
modelo educativo transmedia que utilice como base permanente el objeto album
coleccionable para la adquisicién de contenidos (educativos y culturales) a través
de una lectura participativa, gamificada, en comunidad y que permita la creacién
propia (fandom).

Es a través de un artefacto inicial (el album de laminas) que se expande la
experiencia a través de distintas plataformas y estrategias:

e Uso de plataformas: sitio web, red social Instagram y aplicacién para
dispositivos moviles.

e Actividades en el colegio: charlas de expertos, conversatorios Yy
exposiciones.

e Actividades fuera del colegio: Interaccion in situ, observaciones en terreno
(avistamientos) en los que se registrara material en fotografias, dibujos,
anotaciones, audios y videos)

e Creacion de album propio: Posterior a la observacion en terreno (interaccion
un situ), los alumnos de cada curso trabajaran en conjunto para realizar su
propio album de la experiencia, este album se puede realizar en formatos
offline u online.

Propuesta

El proyecto se centra en dos publicos objetivos, por un lado, los profesores, para los
que se crea este modelo para generar mayores instancias de participacion,



promover el trabajo en equipo, utilizar estrategias para utilizar en el aula o fuera de
ella, entre otros.

Y, por otro lado, se encuentran los alumnos/as, los que definidos en el apartado 9.2.
Audiencia, se ubican entre los niveles etarios de entre 6 y 14 aios, que equivalen a
los cursos de educacion basica (1° basico hasta 8°basico). Para ellos se busca
generar una experiencia de aprendizaje centrado en un tema especifico (por
ejemplo: Aves del Gran Valparaiso) el que, presentado a través de distintas
plataformas y estrategias, invita y los nifios y jovenes a aprender y ser parte de esta
experiencia.

Distintas experiencias permiten por un lado la colaboracion entre alumnos y entre
alumnos y profesores y finalmente se guia y acompafa a una experiencia final de
creacion: album de laminas creado por el propio curso luego de una salida a terreno
para observar las aves presentadas en el album impreso.

También, considerando las distintas filosofias y metodologias (Tradicional,
Montessori, Waldorf, Reggio Emilia, Pikler, entre otras) que utilizan los
establecimientos educacionales se dan las opciones de que cada curso pueda crear
un album de laminas propio, como bitacora de su salida a terreno, en un formato
offline y online. La version offline es un album para colorear, dibujar y pegar las
fotografias que el profesor/a puede imprimir, es decir, los nifos/as no se vinculan
con la tecnologia, sino que son mediados por su educador/a. En cambio, la versién
online presenta una plantilla en el programa Canva para que los estudiantes puedan
subir directamente el material audiovisual (fotografias, audios, videos, textos, etc.)
para luego realizar una publicacion online y también imprimirla si lo requieren.

A continuacion, se identifican los objetivos especificos del proyecto, que dan forma
a su propuesta de valor.

e Crear un modelo de trabajo para aplicar de forma permanente en
publicaciones educativas fomentando una cultura de colaboracion, confianza
y sentido de pertenencia entre juventudes.

e Incorporar al artefacto estrategias de gamificacion para la obtencion de
contenidos de manera off y online mediante instancias de participacion entre
distintas generaciones (alumnos y docentes) que permita ademas la creacion
de contenidos propios.

e Expandir la experiencia a través de estrategias de relacion entre objeto y
sujeto, directas e indirectas

e Fomentar el acto comunicativo transgeneracional (educadores y familias) y
entre usuarios del objeto (comunidad)

e Construir un espacio de creacion propio de los alumnos, que en comunidad
y trabajo en equipo pueden crear su propio album.



Prototipos

En el siguiente informe se presentan distintas maquetas realizadas que ser pueden
revisar en el apartado 7.1. Piezas y Maquetas.

Prueba de prototipos

Una alianza importante, es el contacto realizado con el Colegio Coeducacional de
Quilpué, quienes estan abiertos a poder realizar una prueba del proyecto. Lo que
permitira realizar una observacion directa en la usabilidad de las plataformas, medir
la respuesta frente a estrategias especificas y generar entonces correcciones y
cambios al modelo. En este caso, la prueba y retroalimentacién se debe obtener
desde los dos grupos de publicos objetivos definidos: los educadores y los alumnos.

14. Presupuesto

Detalle del presupuesto para la ejecucion del proyecto.



Director Juan Pablo Bravo
Nombre Proyecto iEducalbim! Experiencia de educacién gamificada y transmedia
Empresa Productora (por definir)
1.1. Equipo Desarrollo contenidos Pers. (Jor/ N° de Valor Subtotal Retenciones TOTAL TOTAL
Unidades (J) | Unitario | Neto/ Liquido (Definir %) ESTIMADO | BRUTO REAL
Direcior 1 £2.000.000 $2.298.851
Producior/a general 1 £2.000.000 $2.298.851
Docenie i P $1.500.000 £3.000.000 £3.448 276
Experio/a 1 $1.500.000 $1.724.138]
Experio/a educacion (revision) 1 $500.000| $574 713
Direcior/a de arte 1 $1.000.000 $1.148.425|
Disefi grafico 1 $2.000.000 $2.298.851
llustradoria 1 $1.000.000/ $1.142.425|
Agenie de venias 2 $500.000 $1.000.000/ $1.142.425|
Programador/a web 1 $1.000.000/ $1.142.425|
SUBTOTAL 1.1. Equipo Técnico $15.000.000 $2.241.379| $17.241.379 $§17.241.379|
1.2. Insumos Cant. Unidad {Jor/ N° de Valor Subtotal Neto IVA TOTAL TOTAL
Sem/Mes/Cap) Unidades Unitario (SIN IVA) (19%) ESTIMADO BRUTO REAL
C 2 P 2 $2.000.000 $380.000/ $2.380.000| $2.760.000]
Arriendo oficina 1 1 $500.000 $95.000| $595.000 $690.000|
p 1 1 $500.000 $95.000| $595.000 $690.000|
Floter de core 1 1 $500.000 $95.000| $595.000 $690.000|
Caja chica arficulos de escriiono $0 $0 $0 0]
'SUBTOTAL 1.3. Arriendo de equipos $3.500.000/ $665.000 $4.165.000| $4.830.000]
1.3. Transporte Cant. Unidad {Jor/ N° de Valor Subtotal Neto IVA TOTAL TOTAL
ap) i Unitario (SIN IVA) (19%) ESTIMADO BRUTO REAL
Traslado istas y trabajo en lerreno (Taxis) $200.000 $38.000) $238.000 $276.000)
Arriendo vehiculo(s) - van para movilizacion §200.000| $§38.000| §238.000| $276.000]
Distribucion de albumes en colegios §200.000 $38.000| $§238.000 $276.000]
SUBTOTAL 1.4. Produccién Técnica $600.000 §114.000 §714.000| $828.000]
1.4. Impresion Cant. Unidad N° de Valor Subtotal Neto VA TOTAL TOTAL
Jorm / Otro i Unitario (SIN IVA) (19%) BRUTO REAL
Servicios de imprenta $5.000.000 $950.000 $5.950.000| $6.900.000]
SUBTOTAL 1.7. Transporie $5.000.000/ $950.000/ $5.950.000| $6.900.000]
1.5. Alimentacion y otros Pers Unidad N? de Valor Subiotal Neo VA TOTAL TOTAL
Jorn / Ciro Unidades Unitario (SIN IVA) (19%) BRUTD REAL
Servicios caleieria y almuerzos $800.000/ $ 152.000 $£952.000 $1.104.000]
'SUBTOTAL 1.8. Almentacion y otros $800.000/ $152.000 §952.000| $1.104.000]

TOTAL 1. EJECUCION $24.900.000 $4122379  $29.022.379 $30.903.379

2.1.Promacion Pets e N° de Valor Subiotal Neto Impuesio TOTAL TOTAL
Unidades Uniario New / Liguido (Dednir %) BRUTO REAL

RRSS /Comuniy manager 1 $1.000.000 13% $1.149.425

Promocidn en Medics/Mercados/Evenios

Pubiicidad en redes $1.000.000| $1.000.000 $0

SUBTOTAL 2.1 $2.000.000 $149.425)  §2.149425 $2.149.425

2. COSTOS DE DIFUSION 149425 § 2140425 § 149 425

TOTAL COSTOS PROYECTO $ HAT1805 § 33.052.805
[3. mpREVISTOS [ rora | TOTAL |
[imprevisios [ ] 3% [ soas 154] £33 047 959
[roTaL 3. merEVISTOS [ seasasq] $33.987.959]
TOTAL TOTAL
TOTAL ESTIMADO $32.106.959 $33.987.959)

T T

Figura 60. Presupuesto.




Detalle

de presupuesto en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1235SneruPhWaj7cnjYKJ31ijZgNuMIlFa/view?usp=sharing

14.1 Postulacion del proyecto a fondos concursables
Fondo: Fondo del Libro y la Lectura

Fomento de la Lectura, Escritura y Comunicacién Oral.
Institucion: Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio.
Modalidad: Modalidad de Fomento de la Lectura, Escritura y Comunicacion

Se elig

Oral en espacios culturales, de lectura y educativos

e el siguiente fondo para postular al proyecto, por la concordancia que existe

entre lo planteado en sus bases y con lo descrito en el proyecto.

Este fondo tiene el siguiente objetivo descrito en sus bases:

Esta convocatoria tiene por objetivo el financiamiento total o parcial de
proyectos de fomento de la lectura, escritura y comunicacion oral, como un
proceso integral que aporta a la formacion de personas creativas, reflexivas,
criticas y participativas. Se vincula al ambito A de la Politica Nacional de la
Lectura, el Libro y las Bibliotecas, que pone al centro de su mision a lectoras
y lectores.

En el punto 3.1.2 de las modalidades, se puede leer lo siguiente:

Modalidad de Fomento de la Lectura, Escritura y Comunicacién Oral en
espacios culturales, de lectura y educativos: esta convocatoria tiene
como objetivo el financiamiento total o parcial de proyectos que fomentan la
lectura, escritura y comunicacion oral como proceso integral, incorporando
diversos soportes y formatos y que se desarrollan en espacios culturales, de
lectura y educativos. Esta modalidad considera las siguientes
submodalidades.

Es en estos parrafos donde se indican conceptos utilizados también en el proyecto,

tales c
De est

omo la formacion de personas creativas, reflexivas, criticas y participativas.
a forma se alinean a los objetivos del proyecto, el que se orienta a alumnos

de entre 6 y 12 afos, los que corresponden a los cursos de 1° basico a 7° basico,
quienes ya tienen la habilidad de leer y de esta forma adquirir los conocimientos a

través

del lenguaje escrito.

El fondo escogido se encuentra en la linea de la educacion y especificamente
orientado al fomento de la lectura.

Vinculacién conceptual y argumental


https://drive.google.com/file/d/1a5SneruPhWaj7cnjYKJ31ijZqNuMlIFa/view?usp=sharing

El objetivo es postular a este fondo, ya que es posible observar la vinculacién entre
conceptos propios del proyecto, con lo descrito en las bases del fondo.
Por ejemplo, se identifica el siguiente parrafo:

Proyectos que fomentan la lectura, escritura y comunicacion oral como
proceso integral, incorporando diversos soportes y formatos y que se
desarrollan en espacios culturales, de lectura y educativos.

Desde la cual se puede extraer cuatro vinculos importantes vinculados al proyecto:

Fomento de la lectura

Fomento de la escritura

Fomento de la comunicacion oral

Incorporacion de diversos soportes y formatos

Desarrollo en espacios culturales, de lectura y educativos

®PQ0TO

Ademas, el fondo considera tres submodalidades, de las cuales las subcategorias
elegidas son:

a. Submodalidad de Iniciativas de fomento de la Lectura, Escritura y
Comunicacion Oral en espacios culturales, de lectura y educativos:
financiamiento total o parcial de actividades de fomento de la lectura, la
escritura y la comunicacion oral, que aporten a su comprension y disfrute, y
a la generacion de espacios de socializacion y convivencia social entre la
mas amplia diversidad de comunidades, favoreciendo la participacion cultural
e intercultural. Si las actividades lo justifican los proyectos podran solicitar
recursos para la traduccion e impresion de textos facilitadores de las
actividades.

b. Submodalidad de Desarrollo de capacidades de mediacion de Ia
Lectura, la Escritura y la Comunicacion Oral: financiamiento total o parcial
de actividades destinadas exclusivamente a la formacion de mediadores/as
de la lectura, la que integra la escritura y comunicacion oral. Entre estas
actividades se consideran: capacitaciones, especializaciones, encuentros
profesionales, seminarios, clases magistrales, entre otros. Se consideran
también capacitaciones a la formacion de mediadores/as de lectura que
faciliten especialmente el acceso a personas con discapacidad, adultos
mayores y primera infancia. Su formulaciéon debe contemplar diagnosticos
previos, necesidades territoriales y formativas. Todos los proyectos deben
incluir criterios que favorezcan diversidad e identidades de género, asi como
también garantizar un minimo de 30% de participantes con acceso gratuito.



Argumento de postulacion

El proyecto (en una primera etapa de implementacién) busca ser de distribucién
gratuita en distintos colegios que se individualizaran mas adelante (municipal
subvencionado, particular subvencionado, particular pagado).

Gratuito: Es, en esta primera etapa de distribucion gratuita que el proyecto
se vincula con lo descrito en las bases, las que considera que de utilizar
herramientas digitales, como aplicaciones y publicaciones digitales, deben
ser de acceso gratuito para los usuarios beneficiados, en este caso, alumnos
de centros educacionales (municipal subvencionado, particular
subvencionado, particular pagado) ubicados en el Gran Valparaiso (comunas
de Vifa del Mar, Valparaiso, Quilpué, Concon y Villa Alemana).

Inclusivo: Un punto importante que se vincula también con el proyecto es la
integracion de personas con discapacidad visual y/o auditiva, para ello se
desarrollaran una version audiolibro de los contenidos del album, ademas, se
contempla la impresion de distintas unidades que cuenten con sistema braille
y laminas con relieve.

Territorio: El proyecto se centra en presentar contenidos asociados a un
territorio en especifico, en el caso del primer prototipo “Album Aves del Gran
Valparaiso” se utiliza el territorio como base del contenido, esto ayuda a
promover las salidas a terrenos y la adquisicion de contenidos a través de
estrategias directas en las localidades de la region. En las bases del fondo,
se indica que este debe incorporar diversas realidades regionales, locales,
es decir, que la iniciativa contenga una importante identidad cultural y local.



15. Plan de financiamiento

El fondo permite el financiamiento total o parcial del proyecto, por lo que se
postularia a un 100% del fondo ($15.000.000) lo que resulta en un 44% del total del
proyecto.

A continuacion, se detalla los mecanismos de financiamiento adicionales a los que
el proyecto busca obtener (cofinanciamiento)

PLAN DE FINANCIAMIENTO

Identificacion del proyecto n. Tipo de cambio
Fechal 15/11/2023]
Nombre del proyecto| _iEd Valor 1UsD UsD 835
Valor 1¢] o71¢]
. Costo total del proyecto
[ e [_uso [ euro |
ToTAL[§ 34.000.000 | USD 37.999 | € 35.027 |
1. Equipo humano
FUENTE FINANCIAMIENTO 6 ap usp EURO %DELTOTAL _| ESTADO DEL APORTE |% DETALLA 3 AS ELMONTO
Desarrollo, Produccion, Ejecucion usp -le - 0%
Fondo del Libro y la Lectura, Modalidad
Fomento de la Lectura, escrituray
comunicacion oral en espacios culturales,|
de lectura y educativos - Ministerio de las
Culturas, las Ates y el Patrimonio |Aporte de terceros |publico Nacional s 15.000.000 | USD 16764 | € 15.453 4% Por postular 0%
Minera Los Pelambres [Aporte de terceros |Privado Nacional $ 10.000.000 | USD 11176 € 10302 29% Pendiente 0%
Fundacion Mustakis
|Aporte de terceros |Privado Nacional s 9.000.000 | UsD 10059 | € 9.272 26% Pendiente 0%
UsD e - 0%
usD e - 0%
$ 34.000.000 USD 37.999 € 35.027 100% 0%

Figura 61. Plan de financiamiento.

Detalle del plan de financiamiento en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/file/d/1GeQX02APGkO7m8ZMbz5DbVnLdarNAE7w/view?usp=sha

ring



https://drive.google.com/file/d/1GeQX02APGk07m8ZMbz5DbVnLdarNAE7w/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GeQX02APGk07m8ZMbz5DbVnLdarNAE7w/view?usp=sharing

16. Carta Gantt

Tiempo de ejecucién del proyecto

El siguiente cronograma distribuye las distintas etapas del proyecto en un plazo
maximo de 12 meses (definido principalmente en base al fondo que se busca
postular).

a1 Mas2 Mas3 Mas Mea s Mest MesT Mez8 Mes Maa 10 Mes 11 Maz 12

‘Samanas
PREPRODUCCION 1 2 2 4[5 & 7 8|9 10 11 12(13 14 15 16(17 18 19 2021 22 23 24 (25 26 27 28|25 30 21 22|33 34 35 36|37 38 35 40|41 42 43 44|45 46 47 48

Reuniones con establecimientos educacionales
leccion de tematica y vi io ioul ional

INVESTIGACIGN DE CONTENIDOS

Investigacion y recopilacian de contenidos
Desarrollo de estrategias educativas
Edicién de informacién

Entrega de primer borrador |
Revisién de contenidos ||

Correccin y entrega de segundo borrador
Revisién de contenidos

Correccion y entrega de maqueta final (contenidos) | ]

DISENQ Y DESARROLLO MAQUETA GRAFICA

Definicion del estilo grafico*
Creacién de ilustraciones
Diagramacién con contenidos h
Entrega de primera maqueta
Revision ..

Correccion y entrega de sequnda maqueta B
Revision | ]

Correccién y entrega de maqueta final (disefio y contenidas) _

SITIO WEB

Planificacion de sitio web ]
Diseiio de sitio web [ ]

Programacién de sitio web

Publicacion [ ]

APP

Planificacién de aplicacion _
Disefio de aplicacién _
Programacién de aplicacién _
Publicacion [ ]

IMPRESION ¥ DISTRIBUCION

Trabajo en imprenta -

DISTRIBUCION E IMPLEMENTACION

Distribucion en colegios seleccionados
Lanzamiento/activacién del proyecto

SEGUIMIENTO ¥ EVALUACION
Medicién funcionamiento album

Reunion con docentes para evaluacion

9 10 11 12[13 14 15 16|17 18 19 20|21 22 23 24(25 26 27 282 3 31 32|33 34 I (¥ I I 041 42 4 M| % 4 T 4

-
~

Mes1 Mas2 Mes Mesd Mes5 Mest Mes7 MesB Mes 0 Mas 10 Mes11 Mes12

Figura 62. Carta Gantt.

Detalle de cronograma en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/file/d/15xZ012MagwUX1eXpG7bOKR-
imnl 88K8o/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/15xZOI2MQwUX1eXpG7bOKR-imnI_88K8o/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15xZOI2MQwUX1eXpG7bOKR-imnI_88K8o/view?usp=sharing

Implementacién y control

Como se definen en el punto 7.1.1 de este informe, para la ejecucion de este
proyecto se desarrollan distintas estrategias y tacticas que tienen como finalidad la
realizacion del proyecto. Para definir la correcta implementaciéon de este se
definen brevemente a continuaciéon como se trabajaran los seis elementos de
implementacion definidos por Ferrell y Hartline (2011), que articulados entre si
permitiran una efectiva aplicacién de las estrategias antes definidas.

1. Objetivos y valores La totalidad del equipo de trabajo estara conformado por
compartidos profesionales con un enfoque en trabajos educativos, que
tendran en comun una mirada critica y propositiva a las
estrategias aplicadas actualmente a la educacién y como,
para obtener mejores resultados, es importante
implementar nuevas formas de aprender (modelo
transmedia educativo). El perfil de los integrantes es de
profesionales del disefio, profesores y expertos en
educacion.

El equipo sera estable para la ejecucién de todo el
proyecto, por lo que se consideran espacios de
colaboracién y capacitacion en conjunto, que permitiran
ademas construir un mejor equipo de trabajo.

2. Estructura La implementacion del trabajo considera nueve roles
especificos definidos, los que se ordenan de forma
jerarquica vertical en tres niveles:

1. Director, Productor/a general

2. Director/a de arte, Docente (contenidos),
Experto/a educacion (estrategias)

1. 3. Disefador/a grafico, llustrador/a,
Programador/a web, Experto/a educacion
(revision), Agente de ventas

3. Sistemas y procesos | Los integrantes del equipo en el primer nivel tendran como
rol la planificacion estratégica del proyecto, la definicién
de la carta Gantt (orden temporal de ejecucion), definicion
de presupuesto y control de los demas integrantes del
equipo.

4. Recursos Por un lado, los recursos tangibles se definen en los
puntos 1.2, 1.3, 1.4 y 1.5 del presupuesto. Todos los
servicios técnicos como impresion y fabricacion del objeto
seran realizados por empresas externas.

Un punto importante para la eleccién del equipo de trabajo
son los recursos intangibles, ya que cada uno posee gran
experiencia en su campo de accién y que, de forma
sistémica aporta para la efectiva construccion del
proyecto.

5. Personas A continuacién, se presentan cada uno de los integrantes
y el rol que cumplen para la ejecucién del proyecto:




e Director (define la vision y mision del proyecto,
vela por el cumplimiento del objetivo general y
especificos)

e Productor/a general (encargado de las relaciones
con, planificacion estratégica relaciones externas
del equipo y fidelizacién de los clientes, también
responsable del cumplimiento de las estrategias y
tacticas)

e Director/a de arte (encargado de definir los estilos
graficos a utilizar, definiendo elementos graficos
como tipografias, paleta cromatica, diagramacién
y estructura de los contenidos, debe supervisar el
trabajo del disefiador/a grafico/a, ilustrador/a y del
programador/a web)

¢ Docente (encargado de investigar y desarrollar los
contenidos presentes en las plataformas)

e Experto/a educacioén (define las estrategias que se
deben utilizar para el cumplimiento de los
objetivos definidos, trabajo en conjunto con el
docente para identificar los correctos contenidos
que deben estar presentes)

e Disefiador/a grafico (encargado de la
diagramacion de los albumes, tanto la parte
impresa como la versién digital de las plantillas,
desarrolla graficas para el sitio web y la aplicacion,
edicibn de imagenes y disefio de iconos,
esquemas y diagramas a utilizar)

e |lustrador/a (desarrolla las ilustraciones que se
utilizaran en los distintos soportes)

e Programador/a web (construye la aplicacion para
dispositivos mdéviles y la pagina web para los
docentes)

e Experto/a educacién (encargado de la revisiéon de
contenidos ya trabajados)

e Agente de ventas (mantiene comunicacién con
distintos establecimientos educacionales para
generar posibles vinculos de trabajo)

6. Liderazgo

El proyecto define un orden jerarquico vertical en tres
niveles. Este orden se utiliza para el correcto
funcionamiento y toma de decisiones. El espacio de
trabajo sera un area comun, de espacios abiertos para
fomentar la conversacién entre todos sus participantes,
con el objetivo de comprender que todos quienes son
parte del proyecto pueden aportar con criticas,
correcciones, propuestas de mejora e ideas para
optimizar procesos y trabajos especificos. Continuamente
se revisara la carta Gantt del proyecto en conjunto para
identificar avances o retrasos en la secuencia temporal de
las acciones a ejecutar.




Seguimiento y evaluacion

Durante distintas etapas del proyecto, se implementaran mediciones del
funcionamiento del objeto album, considerando aspectos técnicos como
materialidad y el funcionamiento de las estrategias de educacion aplicadas.
Ademas, se mantendra de forma constante reuniones con los docentes del
establecimiento educacional para evaluacién del modelo aplicado. Finalmente, se
utilizaran instrumentos de medicién (encuesta de satisfaccién) tanto a alumnos
como a docentes.
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