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1.1. ABSTRACT

Aventurate: La ruta vocacional nace como una herra-
mienta educativa innovadora que transforma el pro-
ceso de orientacion vocacional para estudiantes de
educacion media a través de la gamificacion. Esta apli-
cacién introduce instancias lidicas y entretenidas para
guiar a los estudiantes en la exploracion de sus intere-
ses, habilidades y trayectorias profesionales. Adoptan-
do un enfoque interactivo, la aplicacién se despliega a
través de un mapa que no solo actlia como el nicleo de
la experiencia educativa, sino que también se posiciona
como una representacion simbdlica de la cultura local
en diversos paisajes chilenos.

Aventlrate tiene como objetivo principal facilitar la
toma de decisiones a los estudiantes en un periodo con
muchas interrogantes, donde la incertidumbre sobre
el futuro académico y profesional se hace presente, y
la necesidad de un acompafiamiento personalizado se
vuelve imprescindible .

La esencia de la aplicacion radica en democratizar y fa-
cilitar el acceso a instancias de orientacion vocacional
de calidad, abordando la problemética sobre la inequi-
dady desigualdad en la educacion, y reconociendo que
la solucion se encuentra en la creacion de politicas pu-
blicas que luchen contra este problema, de modo que

todos los estudiantes del pais tengan acceso equitativo
a herramientas que potencien su toma de decisiones
académicasy profesionales.

| Palabras clave: orientacion vocacional, disefio de in-
teraccion, aplicacion, experiencia de usuario, gamifica-
cion.



1.2. INTRODUCCION

La orientacién vocacional (OV) es parte de la etapa
escolar, por lo que debe considerarse como una pie-
za importante en el desarrollo del estudiante y de las
sociedades a nivel local y mundial. Como sefiala Anté-
nio Guterres (2020), la educacion abre oportunidades,
reduce las desigualdades y constituye los cimientos de
las sociedades informadas y tolerantes. En el contexto
de la educacion chilena, la OV emerge como un area
critica que requiere atencién, las desigualdades del sis-
tema econdémico chileno se acenttian alin méas en esta
area (Quintana, 2014). Segin Fundacién Por Una Carre-
ra (2023) cada afio 140.000 jovenes enfrentan barreras
significativas en su camino hacia la educacién superior.
Se encuentran en desventaja al contar con un apoyo
limitado, dado que llos establecimientos educaciona-
les en los que se encuentran carecen de recursos para
proporcionar una orientacion vocacional efectiva. Por
lo anterior, la necesidad de mejorary fortalecer la OV es
evidente, ya que esta juega un papel crucial en la toma
de decisiones de los estudiantes y, por ende, en la crea-
cién y configuracién de sus trayectorias y proyectos de
vida, tanto a nivel personal como laboral.

Las areas del disefio pueden ser claves para apoyar y
facilitar el desarrollo de mejoras en las distintas esferas

y fenémenos sociales. Sus procesos iterativos y centra-
dos en las personas, son capaces de asociarse interdis-
ciplinariamente para lograr objetivos en comun, y por
lo tanto, podria tener un rol crucial en apoyar procesos
de mejoray optimizacién de la educacién a nivel nacio-
nal, entre los que se encuentra la OV.

Este proyecto busca fusionar la creatividad e innova-
cién inherente a la disciplina del disefio con la necesi-
dadimperante de mejorarla OV en el pais, proponiendo
una experiencia de aprendizaje interactiva, adaptada
a las maneras en que los estudiantes se comunican y
aprenden hoy en dia. Mediante lo lidico y la interac-
cién, se plantea una solucion visualmente atractiva,
como también funcional y significativa, que facilite el
camino hacia el desarrollo personal y profesional de los
estudiantes.



1.3. M9TIVACI()N DE LA INVESTI-
GACION

El desarrollo de este documento responde a mi interés
personaly a las experiencias cercanas a nivel académi-
co y profesional sobre cémo el disefio puede impactar
positivamente en las distintas esferas y/o fendmenos
sociales, en este caso, la educacion.

| Trabajos de investigacion anteriores: en Seminario
de Investigacion Il e Investigacién Base Memoria (IBM)
investigué la temética de la educacion desde distin-
tas perspectivas donde el disefio puede aportar, tanto
desde el impacto de lo audiovisual en los estudiantes
(a través de la creacion de motion graphics) como en
las distintas disciplinas que el disefio centrado en el
usuario (DCU) pueden aportar en la creacion de nue-
vos lenguajes y herramientas para un cambio de para-
digma en la educacion chilena.

| Practica Profesional: entre octubre y diciembre del
afio 2021 realicé mi préctica profesional en Fundacién
Por Una Carrera, fundaciéon educativa dedicada a la
Orientacion Vocacional (ver en 3.2.3. Contraparte: Fun-
dacion Por Una Carrera).

El haber evidenciado desde distintos puntos de vista

los problemas que aquejan a la orientacion vocacional,
tanto como estudiante de liceo publico, como trabaja-
doren unafundacion enfocada en esta area, crearon en
mi un interés por aportar e intentar ayudar a mejorar la
situacion de la educacion chilena, desde mi area disci-
plinar.
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2.1. ORIENTACION VOCACIONAL

En el periodo escolar, mas precisamente desde la
adolescencia, es comUn experimentar incertidumbre
en torno a la eleccion de una carrera, la toma de deci-
siones, la planificacion de nuestro proyecto de vida'y
el futuro profesional. Este dilema se desarrolla en un
contexto sociocultural donde las distintas profesio-
nes se clasifican jerarquicamente, atribuyendo mayor
prestigio a algunas en comparacion con otras; y don-
de ademas se asocia el éxito personal y profesional
con ciertos factores, tales como el campo laboral, los
salarios, las oportunidades de especializacién de la
carrera tanto a nivel local como en el exterior, etc. Este
fendmeno, fuertemente arraigado en el imaginario
social, contribuye a que los estudiantes, influenciados
por la falta de informacién, tienden a tomar decisio-
nes basadas en percepciones externas, en lugar de
considerar sus propios gustos, habilidades, intereses
y aptitudes (Fundacién Por Una Carrera [FPUC], s.f.).
Ante este panorama, la Orientacion Vocacional (OV
desde ahora en adelante) emerge como una necesi-
dad imperante. No obstante, cabe preguntarse: jqué
implica exactamente la OV?

Para Alvarez et al. (1991) la OV se considera como una
necesidad intrinsecamente humana con un enfoque

educativo. A través de la OV, se toma la decision de
emprender un camino formativo o profesional, guia-
do por una serie de opciones o elecciones que surgen
al enfrentar dudas fundamentales de la vidal. Segin
Madrid (2021) la OV debe ser entendida como “un fa-
cilitador de informacion y de la bisqueda de esta, en
torno al contexto en que se desarrollan las areas vy las
carreras”. Barreno (2011) sefiala que la OV es “una con-
duccion planificaday consensuada pory para los jove-
nes en blusqueda de una profesion conveniente” y es
integral, ya que se centra mayormente en la persona,
mas que en su trabajo o rendimiento, proporcionando
las herramientas necesarias para que alcance su rea-
lizacion personal y/o profesional. En relacién con lo
anterior, Cabrera (2020) describe que “la orientacién
vocacional surge como necesidad de facilitar a los es-
tudiantes o aspirantes de una carrera profesional la
informacion necesaria para su adecuada insercion en
el mundo laboral” (p. 71).

Alo largo de la evolucién de la OV, desde sus primeras
apariciones hasta el presente, han surgido diversas
concepciones e interpretaciones que se generaron
segln el contexto social, cultural y econémico en que
los autores se encontraban inmersos; pero la gran ma-
yoria comparte la idea fundamental de que se trata de
un proceso interactivo entre dos entidades,: un orien-
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tador y un orientado, comldnmente un estudiante.
Este proceso se concibe como un medio que facilita al
estudiante la exploracién y comprension de si mismo,
facilitindole tomar decisiones informadas respecto a
su eleccién de carrera o profesion. Dichas decisiones
se fundamentan en la consideracion de sus intereses,
habilidades, aspiraciones y capacidades.

Dentro de las variadas definiciones de OV, la mas cer-
cana para propositos del presente proyecto de titulo
es “proceso de maduracion y aprendizaje personal a
través del cual se presta una ayuda técnica al indivi-
duo para facilitarle la toma de decisiones vocaciona-
les” (Universidad del Desarrollo [UDD], 2023.). En este
proceso iterativo y de comprension personal se des-
prenden distintos conceptos clave para comprender
de mejor manera este acto y para generar estrategias
que ayuden a los estudiantes a discernir sobre su fu-
turo: vocacion, autoconocimiento, proyecto de vida.

2.1.1. Vocacion

La etimologia de la palabra “vocacién” tiene su origen
en el latin vocare. Guzman (2018) sefiala: “vocacion sig-
nifica inclinacion o inspiracién especial para adoptar
una forma de vida. Esto Ultimo basado en una convic-
cién e identificacién importante hacia aquello que se
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adopta” (parr. 3).

Al igual que el concepto de OV, la vocacion se puede
entender desde distintas aristas y dimensiones, ba-
sadas en el campo académico, profesional, laboral o
religioso. (UDD, 2023).

En este sentido, la vocacidn se conecta con la idea de
encontrar un equilibrio entre las aptitudes y habilida-
des individuales, los valores personales y la busqueda
de un propésito que vaya mas alla del ambito aca-
démico y profesional. Ademas, implica una reflexion
continua sobre como nuestras elecciones y acciones
contribuyen al bienestar tanto propio como al de la
comunidad en la que estamos inmersos.

La vocacion abarca la busqueda de un propésito que
guielas acciones diarias. Puede implicar la dedicacion
a causas sociales, el desarrollo de habilidades para el
bien comun, entre otras cosas, por lo que seglin este
enfoque, la vocacion se convierte en un motor para el
crecimiento personaly la realizacion de un significado
mas profundo en nuestras experiencias cotidianas.

Al comprender la vocacion de esta manera, se fomen-
ta la idea de que cada eleccion, ya sea a nivel profe-
sional, social o personal, contribuye a la construccion
de un camino Unico y valioso. Este enfoque integrador
permite a las personas no solo encontrar satisfaccion

en su trabajo, sino también experimentar una sensa-
cion mas plena de conexidn con el propdsito y la tras-
cendencia en lavida.

El concepto de vocacion se expande més alla de la es-
fera profesional y laboral, incorporando aspectos so-
ciales y emocionales. En relacién a la eleccién o incli-
nacion a una carrera, Blanco y Frutos (2001) sefialan:

La vocacion se perfila a lo largo de un proceso
madurativo que supone recorrer itinerarios en los
que dar diferentes pasos a lo largo de las distintas
etapas de la formacién del ser humano; a lo largo
de toda la vida. Las opciones se iran reforzando
desde un mayor conocimiento de las propias po-
sibilidades y de las posibilidades del entorno con
las que el individuo tiene que interactuar (p. 3).

Como se menciond en el apartado anterior, la OV es
un proceso de maduracion, por lo tanto se desprende
que la vocacion no es estatica; puede evolucionar con
el tiempo a medida que cambian las circunstancias
personales, profesionales y sociales. Por eso en la OV
esnecesario un seguimiento y acompafiamiento al es-
tudiante.

Optar por realizar un acompafiamiento en la OV au-



menta las posibilidades de tomar decisiones que van
de la mano con las necesidades e intereses del estu-
diante, ya que el orientador puede ayudarlo a reflexio-
nar sobre su progreso y a identificar cualquier cambio
en sus intereses o valores, proporcionarapoyo y orien-
tacion a la medida que avanza en su periodo escolar
e identificar cualquier problema o desafio que pueda
estar experimentando su dia a dfa y desde esa base
construir estrategias para hacer mas ameno el proce-
so (PreUCV, s.f., consultado en 2023).

2.1.2. Autoconocimiento

El autoconocimiento es una etapa y representa el pri-
mer paso que constituye la OV, en el que los estudian-
tes conocen sus preferencias, habilidades, fortalezas
e intereses (Santos y Portolés, 2018). Garcia (2017) se-
fiala que el autoconocimiento nos gufa hacia la iden-
tificacion de elementos fundamentales en la psicogé-
nesis, dado que esta vinculado a la dimensién interna
de la persona.

Basado en la definicion dada, el autoconocimiento
implica:

| Reconocer y evaluar las habilidades, destrezas y
competencias que posee el individuo (habilidades de
comunicacion, trabajo en equipo, resolucién de pro-

blemas).

| Analizary comprender los intereses y preferencias
del estudiante, esto sugiere identificar las activida-
des, temas o &reas que generan entusiasmo y satisfac-
cion.

| Definir metas a corto y largo plazo, tanto en el dm-
bito académico como personal, esto contribuye a una
planificacion mas efectiva y alineada con las aspira-
ciones individuales.

| Explorar la personalidad del individuo, conside-
rando como sus rasgos y preferencias pueden influir
en su eleccion de carrera y construccion de proyecto
devida.

Como se ha sefialado previamente, resulta importan-
te el seguimiento, el acompafiamiento y que los orien-
tadores faciliten el proceso de autoconocimiento de
forma auténoma, propiciando la exploracién de la
identidad vocacional y el inicio de la construccion a
partir de esta (Klonek et al., 2016).

El autoconocimiento es un concepto muy amplio el
cual nos permite tener una determinada percepcion
de nosotros mismos. Ayuda a construir la identidad

0 concepto vocacional y facilita el proceso de toma
de decisiones de carrera, lo que hace que haya me-
nos riesgo de caer en la indecisién vocacional. Estd
relacionado con el desarrollo de los factores internos
mencionados, donde, en especial la autoeficacia es
de gran importancia. Se trata de la percepcién de ser
eficaz en algo en concreto. En este caso, la autoefica-
cia en la toma de decisiones es fundamental para una
decision mas efectiva.

2.1.3. Proyecto de vida

Otro concepto que va relacionado directamente a la
orientacion y eleccion vocacional es el proyecto de
vida. Seglin D’Angelo (2003), el proyecto de vida es un
fenédmeno en constante cambio, construccion y eva-
luacion durante el ciclo vital, y aborda las decisiones o
caminos que decidimos tomar en relacion a nuestras
metas y expectativas sobre familia, estudios, trabajo,
etc. Cabe sefialar que este concepto no se limita exclu-
sivamente a los estudiantes, por el contrario, abarca
gran parte de nuestra vida, ya que los adultos también
deben examinar, evaluary reconsiderar sus proyectos
vitales. No obstante, es en la etapa de la adolescencia
y juventud donde se establecen los cimientos de di-
cho proyecto, en esta etapa generalmente se toman
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las decisiones mas significativas que, en gran medida,
defineny determinan el rumbo de la persona, ademas
es en donde se expresan en mayor medida los cues-
tionamientos sobre el porvenir, por lo que puede ser
clave en la estructuracion de un proyecto de vida (Be-
tancourthy Cerén, 2017).

La construccion del proyecto de vida es el resultado
de la correlacion entre los aspectos fisicos, emociona-
les, intelectuales, sociales y espirituales de la persona.
y es aqui en donde se estructura la apertura hacia el
dominioy la direcciéon del futuro, ademas de las éreas
criticas relacionadas a la toma de decisiones. La con-
figuracion, contenido y direccion del proyecto de vida
estan ligados a la situacién social actual del individuo
y a su expresion en el futuro (D’Angelo, 2003).

El bombardeo de informacién respecto a lo que vie-
ne en el futuro, tanto del circulo personal (familiares y
amigos) como del contexto social y econémico genera
incertidumbre en los estudiantes, y es por eso que co-
bra especial importancia en el ambito pedagbgico el
proceso de aprender a tomar decisiones para la cons-
truccion de un proyecto de vida personal. Este implica
una fase de aprendizaje en la cual el estudiante debe
adquirir destrezas y habilidades necesarias para efec-
tuar una eleccion y un plan de accién coherente a sus

16

intereses (Unidad de Curriculum y Evaluacion [UCE],
s.f., consultado en 2023).

En sintesis, la construccion del proyecto de vida en el
marco de la orientacion vocacional se expresa como
un proceso fundamental por diversas razones. En pri-
mer lugar, posibilita latoma de decisionesinformadas,
proporcionando una estructura para reflexionar sobre
los intereses, valores y habilidades de los estudiantes,
lo que contribuye a elecciones mas acertadas y cohe-
rentes con las aspiraciones personales. Ademas, el
proyecto de vida clarifica metasy objetivos en diferen-
tes areas, incluyendo el campo académico y el futu-
ro laboral, facilitando una planificacion efectiva. Este
proceso se interrelaciona con el autoconocimiento,
permitiendo a los estudiantes comprenderse de me-
jor manera y tomar decisiones alineadas con su iden-
tidad. Ademas, el proyecto de vida permite adaptarse
a cambios y nuevas oportunidades, promoviendo la
adaptabilidady la flexibilidad a lo largo de la vida.

2.1.4. Herramientas en la orienta-
cion vocacional

Los profesionales de la OV, al proporcionar asesorias
a estudiantes que enfrentan incertidumbres rela-

cionadas con su vocacién y proyecto de vida, con el
propésito de comprenderlos, implementan diversas
estrategias centradas en estos, con el objetivo de
discernir sus intereses, habilidades y competencias.
Las técnicas e instrumentos de asesoria en la OV, se
pueden clasificar en dos grupos, individuales y estan-
darizadas, y no necesariamente tienen que aplicarse
en forma separada, al contrario, relacionar técnicas
ayuda a comprender de mejor manera al estudiante.

a) Individuales

Lopez (2003) identifica tres técnicas especificas para
la realizacion del proceso de orientacion vocacional,
estas son: entrevista, técnica del reflejo, y técnica de
la informacién.

| Entrevista

Es un instrumento técnico empleado en investiga-
ciones cualitativas de enfoque individual y se define
como una instancia de conversacién que se propone
con un fin determinado distinto al simple hecho de
conversar (Diaz-Bravo et al,, 2013). Segun Gavilan y
Souto (1983), la entrevista es el “principal instrumento
de orientacién”. En el contexto del proceso de orienta-
cion vocacional, esta herramienta busca disminuir la
incertidumbre y las dudas sobre la eleccion vocacio-



nal. El objetivo de una entrevista es que el estudiante
logre conocerse profundamente y se dé cuenta de lo
que quiere ser en el futuro, ademas sirve para que el
orientador pueda disefiar una hoja de ruta y crear una
estrategia y metodologia personalizada (Modelo Cu-
rriculum, s.f., consultado en 2003).

| Técnica del reflejo

Esta técnica pretende que el estudiante se auto com-
prenda para resolver sus problemas. La auto com-
prension consiste en dirigirse a la raiz emocional de la
conductay las actitudes, y que exprese lo primero que
piensa (reflejo inmediato) sobre una situacién, desde
ahi puede asumir y sintetizar sus sentimientos y acti-
tudes (reflejo sumario) y resumir todo lo conversado
a modo de conclusion (reflejo terminal) (Psicometrix,
2017).

| Técnica de la informacion

Consiste en un asesoramiento informativo, en que el
orientador vy el estudiante lleven a cabo un proceso
centrado en la busqueda de informacion sobre la edu-
cacién superior (oferta académica de distintas uni-
versidades, centros de formacion técnica o institutos
profesionalesy sus carreras), de modo que se alinee a
los objetivos que el estudiante pueda tener ya esclare-

cidos (Educativo, s.f.,, consultado en 2023).

b) Estandarizadas
| Cuestionarios

Herramientas estructuradas que recopilan informa-
cion sistematica sobre las preferencias, intereses, ha-
bilidades y valores de los individuos en relacion con
sus opciones profesionales. Estos cuestionarios sue-
len ser instrumentos estandarizados disefiados para
obtener datos cuantificables y comparables entre di-
ferentes personas.

| Test vocacionales

Es un examen que se realiza a personas con dudas
sobre su futuro vocacional, su objetivo es ayudar a
esclarecer la vocacién que tienen los estudiantes, de
acuerdo a sus habilidades, fortalezas académicas,
personalidad, gustos, intereses, contextos y debilida-
des (UNAB, s.f.,, consultado en 2023).

| Test de personalidad

Segln las caracteristicas relativas a la personalidad
(caracter, gustos, afinidades) se puede ayudar a escla-
recer en qué carreras y/o ocupaciones el estudiante se

puede desenvolver con mas “facilidad”.

| Test de los intereses

El modelo insigne de este tipo de test es el modelo de
Holland en el que se consideran las éreas de trabajo
(realista, investigador, artistico, social, emprendedory
convencional) y se combinan para enmarcarse dentro
de las disciplinas en las que los estudiantes pueden
desempefiarse mejor.

| Test de las aptitudes

Consiste en el andlisis de las aptitudes del estudiante
y de acuerdo con su capacidad para resolver tareas es-
pecificas en cada area.

2.1.5. Tendencias emergentes en
la orientacion vocacional

En el escenario post pandemia de COVID-19, las Tec-
nologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y
la inteligencia artificial (IA) han emergido como pilares
fundamentales en la educacion. Estas herramientas
no solo han facilitado la transicion hacia modalidades
de aprendizaje hibrido u online, sino que también han
permitido la personalizacion de la ensefianza, adap-
tandose a las necesidades individuales de los estu-
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diantes.

En este contexto, la integracién efectiva de estas he-
rramientas digitales se ha convertido en un elemento
clave para impulsar la eficiencia y la accesibilidad en
la educacion actual (Arcos, et al., 2020).

a) Uso de las TIC en instancias de orientacion
vocacional

En la actualidad, resulta dificil encontrar un espacio
sin tecnologia, ya que estamos inmersos en una era
en la cual esta se ha integrado plenamente a la vida
cotidiana; los dispositivos inteligentes, de manera
progresiva, asumen tareas que antes eran desempe-
fladas netamente por humanos.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién,
conocidas también por sus siglas (TIC) se definen
como “todas aquellas herramientas y programas que
tratan, administran, transmiten y comparten la infor-
macién mediante soportes tecnoldgicos” (Biblioteca
Médica Nacional [BMN], s,f., consultado en 2023, parr.
1).

Las TIC han demostrado su influencia en las distintas
esferas de la sociedad, entre las que se encuentra la
economia, la planificacion y el desarrollo de politicas
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publicas (Diaz- Garcia et al., 2020). Reyero (2019) sefia-
la que la influencia y desarrollo de las TIC en la socie-
dad ha cambiado los procedimientos de tratamiento
de la informacién, las formas de comunicacion vy la
relacion entre las personas, ya que tienen un caracter
comunicador y globalizador que favorece la vida en
grupos, un rasgo social universal.

Las TIC propician la creacion de comunidades con co-
municacion e interdependencia entre sus miembros.
Por lo tanto, los estados deben prestar atencion para
generar planes de formacion y alfabetizacion tecno-
l6gica generalizada a los ciudadanos, de modo que
puedan adaptarse e insertarse en el mundo moderno
globalizado.

Eluso TIC en la OV ha transformado significativamen-
te la manera en que se enfrenta este proceso, debido
a su capacidad de abarcar mas territorio y llegar a lu-
gares donde la interaccién presencial se hace compli-
cada, el uso de estas tecnologias llega para democra-
tizar el acceso a OV, por lo tanto se puede sefialar que
la contribucién principal de las TIC al proceso de OV
es, sin dudas, la difusion de informacién (Rodriguez,
2007).

Aungue el acompafiamiento y el seguimiento de un
orientador en el proceso de OV es necesario para una

asesoria integral y organica, el uso de TIC ayuda y po-
tencia las siguientes acciones (Ceinos, 2008):

| Recursos integral de evaluacion: este recurso se
presenta como una herramienta versatil para llevar a
cabo evaluaciones, diagndsticos y autodiagnosticos,
proporcionando una vision completa de las habilida-
desy aptitudes individuales.

| Herramienta informativa integral: este recurso
actla como una valiosa herramienta de informacion
al ser capaz de mostrar y actualizar diferentes datos,
tales como: requisitos para carreras, salarios al primer
afio de egresado, oportunidades de especializacion
en el extranjero, entre otros datos relevantes.

| Soporte Integral en la Gestion de Procesos Orien-
tadores: este recurso facilita la gestion de procesos y
acciones orientadoras, proporcionando herramientas
para una planificacién efectiva y el seguimiento de ac-
tividades pertinentes.

A pesar de que el uso de TIC conlleva beneficios sus-
tanciales en el proceso de QV, también existen limita-
ciones, tales como:

| Brecha digital: puede excluir a individuos que no
tienen acceso a dispositivos tecnolégicos o a una co-



nexion a internet estable, lo que limita la equidad en el
acceso a servicios de OV . El acceso desigual también
estd caracterizado desde el punto de vista economi-
o, pues muchos de estos recursos no pueden usarse
gratuitamente, y en algunos casos su costo es elevado
(Rodriguez y Rodriguez, 2006).

| Presencialidad: las TIC pueden carecer de la interac-
cion personal y la conexién emocional que se experi-
menta en un entorno cara a cara entre orientadory es-
tudiante. La falta de contacto humano directo puede
afectar la calidad de la orientacion y la comprension
profunda de las necesidades individuales.

| Accesibilidad: aunque las TIC pueden llegar a un
publico mas amplio, alin existen desafios de acce-
sibilidad para personas con discapacidades, ya que
algunas plataformas pueden no estar disefiadas para
satisfacer completamente sus necesidades.

| Conexidn: aunque las TIC ofrecen opciones mas
personalizadas en relacion a opciones de estudio, los
estudiantes pueden sentir que las recomendaciones
automatizadas carecen de la profundidad y la com-
prensién que un orientador podria proporcionar. La
medicion cuantitativa a través de algoritmosy andlisis
de datos puede no capturar completamente la com-

plejidad de las decisiones vocacionales, por ende los
factores emocionales pueden quedarfuera de la ecua-
cion.

| Privacidad: la implementacion de servicios de orien-
tacion en linea plantea desafios éticos, incluida la
proteccién de la privacidad. Ademas, se requiere una
formacion de profesionales con las competencias
adecuadas para que los profesionales manejen efi-
cazmente la OV a través de plataformas tecnoldgicas
(AIOEP, 2003).

| Experiencias reales: la OV a través de TIC puede ca-
recer de experiencias practicas directas, como visitas
a empresas o practicas laborales, que son aspectos
fundamentales en la toma de decisiones vocacionales
informadas.

Las TIC han impactado significativamente al facilitar la
disponibilidad de test vocacionales en linea para estu-
diantesy/o cualquier persona con dudas respecto a su
quehacer académico o laboral. El propdsito de estos
sitios digitales es el mismo a lo que refiere una aseso-
ria presencial de OV, aunque en este caso se trata de
test o cuestionarios estructurados que evaltan, segiin
distintos enfoques, intereses profesionales, personali-
dad, valores, habilidades y aptitudes, preferencias de

estilo de trabajo, etc. Como se menciono en el punto
anterior, los test vocacionales online tienen la capaci-
dad de llegar a diversos lugares y audiencias. La acce-
sibilidad que ofrecen a través de plataformas digitales
contribuye a superar barreras geogréficas y facilita el
acceso a individuos en ubicaciones remotas o areas
con recursos limitados, pero siempre hay que tomar
en cuenta las limitaciones antes mencionadas.

En nuestro pafs, diversos centros de educacion su-
perior, ya sea universidades, IPs y CFTs, ademas de
preuniversitarios, disponen en sus paginas web test
vocacionales.

A continuacién se muestran algunos ejemplos de los
test vocacionales presentes en la web:
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= Mi Vocacion

PASO 1 DE 54

Me gustaria|Arreglar celulares, tablets y
computadoras

(s
(v

€ Anterior
Figura 1. Test vocacional de Plataforma de Edumatch.

= Mi Vocacién

Estas son las 7

profesiones que encontramos
para ti. iPonle like a las que te
interesan!

‘(5‘ EduMatch

iEncuentra tu Profesion y £
Universidad IDEAL!

Es mucho mejor que un Test Vocacional y totalmente gratuito. Edumatch es L
un asesor educativo virtual que utiliza un avanzado algoritmo para f
ofrecerte el mejor MATCH. g

- -
COMENZAR =g
&

Figura 2. Testvocacional de Plataforma de Edumatch. Figura 3. Testvocacional de Plataforma de Edumatch.
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| EduMatch

La plataforma educativa EduMatch, perteneciente a la
web cursosycarreras.cl, ofrece un test vocacional com-
puesto por 54 preguntas. Ademas de evaluar las areas
deinterésdel usuario, presenta diferentes carreras que
mejor se adecuan a las respuestas proporcionadas. Su
interfaz principal se estructura en un dashboard en el
que se muestran cuatro actividades recomendadas
para resolver dudas vocacionales.

Entre las ventajas significativas de esta plataforma,
destaca la posibilidad de crear una cuenta y acceder
a través de un correo personal. Esto permite que los
datos y los resultados de los tests se almacenen en
la nube, posibilitando la comparacién de resultados
en el futuro. Ademas, en situaciones en las que surjan
dudas respecto a la orientacién vocacional, se ofrece
la oportunidad de realizar consultas a expertos en psi-
cologia.

Sin embargo, una de las desventajas de EduMatch ra-
dica en que la interpretacion de los resultados del test
tiende a ser estatica. Las profesiones recomendadas
se centran en areas académicas generales y no ofre-
cen una orientacion especifica hacia carreras particu-
lares.



| Test vocacional de Chile Psiclogos

Este test vocacional perteneciente a la pagina web
chilepsicologos.cl, consiste en un cuestionario de 35
preguntas en que se evalla el interés profesional del
estudiante por medio de actividades o situaciones hi-
potéticas. Al finalizar muestra las distintas areas aca-
démicas de interés expresando el porcetaje de afini-
dad a cada una.

Entre sus ventajas se encuentran la claridad de las
instrucciones v la facilidad de uso. La particularidad
que presenta este test es en la forma en que muestra
los resultados, considerando que el estudiante pueda
tener preferencias diversas y que sus intereses no se
limitan exclusivamente a una Unica area académica.

No obstante, entre las desventajas identificadas des-
taca la ausencia de una funcion para guardar los resul-
tados, lo que limita la capacidad del estudiante para
compararlos en el futuro.

Test Vocacional

.

Estas terminando tus estudios medios y ahora tienes que decidir qué carrera vas a
seguir para el resto de tu vida? ;Cémo puedes elegir una profesién basada en tus
reales intereses de modo que el dfa de mafiana disminuyan las probabilidades de

que te arrepientas? Con nuestro test vocacional no hay respuestas correctas o
incorrectas, pero en base a la informacién que nos brindes podremos darte
algunas sugerencias adecuadas a tu caso particular por cada drea ocupacional.
Sabemos lo importante que es decidir adecuadamente en esta materia. Una
carrera no sélo va a ser una gran inversién de dinero, tiempo y energfa. También va
a ser lo que probablemente te vas a dedicar los préximos 50 &fios de tu vida.
Esperamos poder ayudarte a que te sientas més claro y puedas decidir con
criterios mds especificos un drea de interés que te represente y te haga sentir
satisfecho. jBienvenido a nuestro test vocaciona!!

COMENZAR TEST :

Figura 4. Test vocacional de Chile Psicélogos.

=
: = : = =
S 5 ' ;
i s £Te gustaria asumir el rol de tesorero si tu \1. Porcentaje de compatibilidad segiin |
curso no se ha podido organizar con las b H distintas dreas académicas ¥
i i io? Rt k
- finanzas del visje de estudio? | 55 e -
i, me gusta ordenar las cuentas
S o hara para ayuc Jedara otra opcion
Nolo hara de ingdn modo.
s

Figura 5. Test vocacional de Chile Psicélogos. Figura 6. Test vocacional de Chile Psicologos.
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VOCACIONAL
U.AUTGNOMA

Test Vocacional Gratis

Entre tantas opciones, decidir qué carrera
estudiar no es tan facil. Sin embargo, realizar este
Test de Orientacién Vocacional de Holland te
ayudara a identificar tus intereses y habilidades
profesionales a través de la personalidad.

Es online, gratuito y te tomard aproximadamente
entre 15 y 20 minutos segin tu velocidad de
lectura y respuesta. jCompleta el formulario y
comienza el test para saber qué estudiar!

Nombre:

Ingresa tu nombre

Apellido:

Ingresa tu apellido

Rut:

Ingresa tu rut

Fecha de nacimiento:

¢Como funciona el test vocacional de la U. Auténoma?
Al final del test vocacional gratuito de la U. Auténoma, se comparan las respuestas de la persona con los seis
tipos de personalidad y podras determinar qué tipos de carreras se adaptan mejor a las cualidades y fortalezas
que destacan en tu tipo de personalidad, asi como los trabajos asociados con cada tipo.

Figura 7. Test vocacional de Universidad Auténoma.

Hola, Usuario

) odos
gustaria ser.

nocomote

Figura 8. Test vocacional de Universidad Auténoma.
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Usuario, estos son tus resultados de personalidad:
Q K4 [ J
Investigador Artistico Social

Figura 9. Test vocacional de Universidad Auténoma.

| Test vocacional de la Universidad Auténoma

Para participar en el test vocacional de la Universidad
Autonoma es necesario registrarse en la plataforma.
Este test se estructura en cuatro secciones que eva-
[Uan los intereses, la personalidad y las actividades de
interés del estudiante.

Entre las ventajas de esta plataforma se destaca su
facilidad de uso y la claridad en las instrucciones pro-
porcionadas. Al completar el test, los usuarios pueden
acceder a un listado de carreras afines, aunque este
se limita a las ofertas académicas exclusivas de esa
universidad. Ademas, brinda la oportunidad de inscri-
birse en un preuniversitario gratuito y prepararse para
la PAES.

No obstante, entre las desventajas identificadas se en-
cuentra la privacidad, ya que para acceder al test es
necesario introducir datos personales, incluyendo el
R.UTy el nimero de teléfono. Otra limitacién se vin-
cula con la restriccion geogréfica, sélo los estudiantes
de Chile pueden realizar el test.



b) Inteligencia Artificial en instancias de OV

La irrupcién de la inteligencia artificial (IA) en el dm-
bito educativo marca un hito transformador en la for-
ma en que se conciben los procesos de ensefianza y
aprendizaje. En la era digital actual, la IA ha emergido
como una herramienta poderosa que no sélo com-
plementa los procesos educativos, sino que ayuda a
innovarlos, desde la personalizacion de la ensefianza
hasta la optimizacion de procesos administrativos.
Segln la Unesco (2021) el uso de IA en la educacion
puede acelerar el progreso en la consecucién del ODS
4, ya que tiene la capacidad de hacer frente a las des-
igualdades actuales en relacion al acceso al saber, a la
investigacion y diversidad de expresiones culturales.

La IA es el estudio de como las computadoras y sis-
temas informaticos realizan tareas/acciones que re-
quieren inteligencia humana para ser resueltas. Esto
incluye tareas como el aprendizaje, el razonamiento y
la percepcion (Mitchell, 1997).

Cifuentes (2023) sefiala que el impacto de la IA en la
exploracion y eleccion de vocaciones para los estu-
diantes ha creado las bases para una revolucién en
el campo de la OV. Gracias a algoritmos avanzados y
analisis de datos, la IA ha proporcionado un nuevo ni-
vel de comprension sobre las habilidades, intereses y

aptitudes de los estudiantes.

Dentro de las ventajas de incorporar IA en las instan-
cias de OV, Cifuentes (2023) sefiala:

| Precision y personalizacion: la IA aprovecha algo-
ritmos avanzados y andlisis de datos para evaluar
objetivamente las habilidades, intereses y aptitudes
individuales de los estudiantes. Esta precision per-
mite ofrecer resultados altamente personalizados,
teniendo en cuenta las caracteristicas Unicas de cada
estudiante. La orientacion basada en datos objetivos
minimiza las conjeturas y proporciona una vision mas
precisa de las trayectorias profesionales que podrian
alinearse mejor con las fortalezas y preferencias de
cada estudiante.

| Ahorro de Tiempo: la répida evolucion del mercado
laboral y la gran cantidad de opciones académicas
pueden hacer que los estudiantes se sientan abru-
mados y propensos a no saber qué decision tomar,
es aqui cuando la IA puede ayudar a los estudiantes
a evitar afios de incertidumbre y cambios de carrera
al proporcionar orientacién temprana y especifica.
Esto no solo ahorra tiempo, sino que también reduce
la frustracion y la ansiedad asociadas con la toma de
decisiones importantes sobre el futuro académico y
profesional.

| Satisfaccion profesional: al seguir una carrera que
se alinea con las habilidades y aptitudes individuales,
los estudiantes experimentan una mayor satisfaccion
profesional. La IA, al identificar con precision las op-
ciones de carrera mas adecuadas, contribuye a que
los estudiantes tomen decisiones informadas y cons-
cientes.

2.1.6. Orientacioén vocacional en
el pais

Hasta el afio 2021, la orientacion vocacional seguia los
lineamientosy directrices de la circular N°600, emitida
en el afio 1991, en la que se instruia a que el Ministe-
rio de Educacion, conforme a la constitucion politica
del Estado y a la Ley Organica Constitucional de En-
sefianza, fomentary promover la educacion en todos
sus niveles.

Este documento gubernamental establecia lo si-
guiente en relacion a la orientacién: "La orientacion
se considera consustancial al proceso educativo v,
por lo tanto, facilita y apoya el proceso de busqueda
y reformulacién permanente del proyecto de vida del
alumno en sus dimensiones personal y social" (Depar-
tamento Juridico del Ministerio de Educacion de Chi-
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le, 1991, p. 1).

Actualmente, la OV en el pais no se concibe como
un proceso especifico y aislado que se centra exclu-
sivamente en la problemética vocacional, sino como
parte de una estrategia metodoldgica inserta en la
orientacion educacional. Esta concepcion en torno
a la orientacién se puede encontrar en la resolucion
exenta 2076 del afio 2021 que reemplazo y derogd a la
circular N°600.

Este documento marca un hito en la orientacién
en nuestro pais, al entregar lineamientos para pro-
mover el desarrollo de la orientacion educacional
en el sistema escolar. Establece una definicién de
la orientacion educacional y de sus objetivos en el
proceso educativo, fortaleciendo el desarrollo de
propositos formativos y preventivos en beneficio
del estudiantado y de su crecimiento como seres
individuales y sociales, relevando su dimensién cu-
rriculary ademas otorgando relevancia a la dimen-
sién de gestion institucional. Asimismo, se refiere a
la planificacion anual de orientacion educacional y
a los profesionales responsables del proceso al in-
terior de los establecimientos (Sandoval, 2021, parr.
2).

Rivera (2021) afiade que la resolucién exenta 2076
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ayuda al reposicionamiento de la orientacion y del rol
de liderazgo técnico de las orientadoras y orientado-
res en los establecimientos educativos, ademas tiene
como objetivo el apoyo y acompafiamiento a los estu-
diantes en la configuracion y construcciéon de su pro-
yecto de vida, pero para esto es necesario que cada
establecimiento educacional realice una adecuada
planificacién en torno a la orientacién.

Basandose en la resolucién exenta 2076, la orienta-
cion educacional se define como:

Una dimensién formativa y preventiva de factores
de riesgo, inherente al proceso educativo, presente
en todas las asignaturas y experiencias de aprendi-
zaje del estudiantado. En su dimension operacio-
nal, constituye una linea de trabajo eminentemen-
te formativa, que coordina las distintas areas de
accion relacionadas al interior del establecimiento
educacional, y que tiene como proposito favorecer
el desarrollo de las potencialidades del estudianta-
do y su crecimiento como seres individuales y so-
ciales (p.3).

En el mismo documento se sefiala que la orientacion
educacional considera cuatro dimensiones a trabajar
con los estudiantes en las aulasy que son inherentes
al proceso educativo:

| Formativa y preventiva de factores de riesgo: Se
considera los intereses, inquietudes y necesida-
des manifestadas por el estudiantado, tales como
las condiciones, situaciones y experiencias que
les plantean interrogantes o desafios en términos
de su bienestar y desarrollo personal, ético, social
y/o afectivo, referido al desarrollo, adopcion y pro-
mocion de estilos de vida saludable, incentivando
practicas cotidianas que fortalezcan el bienestar y
el crecimiento, procurando el desarrollo de cono-
cimientos y habilidades que contribuyan a enfren-
tar situaciones de riesgo a las que puedan verse
expuestos, en funcién de una autonomia desde el
juicio y la toma de decisiones de cada individuo,
sustentada en la responsabilidad personal (p. 3).

| Curricular: se entiende por orientacién una asig-
natura especifica y obligatoria del curriculum des-
de 1° bésico a 2° medio, consignada en el plan de
estudio para todos los establecimientos educacio-
nales del pais. La funcion de la asignatura de orien-
tacion es fortalecer el desarrollo de los propdsitos
formativosy preventivos en el area, pero con la par-
ticularidad de constituir un espacio privilegiado, y
especificamente disefiado, para alcanzar estas me-
tas de manera sistematica y planificada. Al incorpo-
rarse como un componente del curriculum escolar,



contribuye al fortalecimiento del sentido formati-
vo que la Ley General de Educacién le confiere a
la educacion escolar, el que supone una nocién de
calidad amplia e integral (pp. 3-4).

| Gestidn institucional de orientacion: la orien-
tacion educacional es susceptible de ser contex-
tualizada por los establecimientos educacionales,
considerando sus realidades locales, el Proyecto
Educativo Institucional (PEI) y el Plan de Mejora-
miento Educativo (PME), ademas de vincularlos a
los planes requeridos por la politica educativa vi-
gente (p.4).

| Vocacional, profesional y laboral: el proyecto de
vida es un proceso importante que se desarrolla
durante el crecimiento y desarrollo de toda perso-
na. Es dindmico en su disefio, puesto que requiere
de adecuaciones permanentes acordes al desarro-
llo individual, vinculado a intereses, motivaciones,
aspiraciones y expectativas. En tanto la palabra
“proyecto” representa la anticipacion de una cierta
idea defuturo, lo que en un contexto actual lleno de
incertezas es un ejercicio complejo. Las bases curri-
culares de 3°y 4° afio de educacién media explici-
tan la electividad del estudiantado para planes de
estudio, y hacer uso del tiempo de libre disposicion

del establecimiento educacional, con el propdsito
de consolidar el proceso formativo vinculado a la
toma de decisiones vocacionales, profesionales y
laborales (p.4).

Anivel institucional, en escuelas y liceos, tales dimen-
siones se expresan de manera especifica a través del
desarrollo de acciones en diferentes actores y elemen-
tos, como estudiantado, equipos directivos, equipos
técnico-pedagogicos, departamentos y equipos pro-
fesionales especializados, y redes de trabajo colabo-
rativo, entre otros.

En el contexto de los establecimientos educacionales
y de cémo se lleva a cabo la orientacién en sus dimen-
siones vocacional, profesional y laboral. Acufia (2021)
en el canal orientadores educacionales de Youtube,
sefiala que:

La funcién de orientacion educacional es de or-
den técnico-pedagogico y su organizacién toma
el nombre de Unidad de Orientacién o Servicios
de Orientacion, este desafio implica tener presen-
te que el director entrega las directrices, y quien
coordina lo técnico-pedagdgico es la jefatura de
UTP, por lo tanto, la orientacién depende de la di-
mension formativa y preventiva y se sustenta en
un trabajo colaborativo en que cada profesional

integrado a equipos de docentes o encargados de
programas formativos especificos, aporta desde su
experticia a la conduccion de una linea formativa
coherente con el ideario de la comunidad educati-
va, por lo tanto es importante observar la organiza-
cién que tienen las escuelasy liceos, de tal manera
de ajustarlos o bien crear la organizacion, conside-
rando lo explicitado en la nueva norma (17m 01s).

La figura 10 muestra un esquema de proceso en los
que se evidencian los actores que participan en el pro-
ceso de orientacion en los establecimientos educacio-
nales del pafs, abarcando el proceso de planificacion
hasta la dimensién formativa.

Director

N

Inspectoria
General

Orientador
Profesores

Proceso
de orientacién
uTtp jefes

Profesores de
asignaturas

Figura 10. Proceso de OV seglin Acufia (2021).
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Como se puede apreciar, es un proceso iterativo. que
llama a la retroalimentacion y colaboracién de los
distintos actores educativos para el correcto funcio-
namiento.

| Director: realiza el seguimiento al Plan de Orienta-
ciony al PEI.

| Orientador: debe articularse con el encargado de
convivencia escolary liderar el plan de orientacion.

| Profesores jefes: aborda la orientacion desde las re-
laciones interpersonales.

| Profesores de asignaturas: generan el clima idoneo
en el aula.

| Unidad técnico-pedagégica: su deber es el asesora-
miento y seguimiento al plan de accién en los distin-
tos actores del panorama educativo.

| Inspectoria general: aplica el manual de convivencia
escolar para propiciar un entorno de respeto.

a) Problemasy limitaciones

La OV en Chile enfrenta diversas problematicas y limi-
taciones que impactan directamente en el proceso de
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toma de decisiones de los estudiantes, en relacion
con sus aspiraciones a futuro y construccion de pro-
yectos de vida.

Entre las dificultades mds notorias se encuentra la
disparidad entre los niveles socioeconémicos. Quinta-
na (2014) sefiala que los establecimientos educativos
que son clasificados seglin su nivel socioeconémico
(medio y alto) cuentan con mas recursos, por lo que
disponen de mds estrategias de apoyo para orientar
a sus estudiantes en el &mbito vocacional. En con-
traste, las instituciones de niveles socioecondmicos
bajos presentan escasas estrategias de apoyo en esta
area, lo que repercute en que los estudiantes de estos
sectores tengan menor presencia en la educacion su-
perior y mayores tasas de desercién (Carrasco et al.,
2016).

Otra problematica esta direccionada en la construc-
cién del curriculum nacional. La asignatura de orien-
tacion estd incluida en el programa de Educacion
General y el material dispuesto para su realizacion en
las aulas, abarca desde primero bésico hasta segundo
medio, mientras que terceroy cuarto medio, se incluye
dentro de las horas de libre disposicion, lo que signi-
fica que estas son definidas por cada establecimiento
de acuerdo a su proyecto educativo. El no contemplar
un plan integral de orientacion desde el ingreso del

Orientaciones
para promover
el desarrollo

de la orientacion
educacional en
el sistema escolar

Figura 11. Portada de manual de lineamientos para afrontar la OV.
Ministerio de Educacién.

estudiante a la educacion bésica hasta el término de
la educacion media, implica que la oportunidad de
desarrollar el proyecto de vida de estos es complicada
(Castillo y Contreras, 2014), generando una disonan-
cia entre el proposito principal de la asignatura' con
la puesta en practica.

Estas dificultades resaltan la importancia de abordar
de manera integral la OV para garantizar que todos los
estudiantes tengan igualdad en las oportunidades y
puedan tomar decisiones informadas sobre su futuro
académico y profesional.

! Seglin MINEDUC (s.f, consultado en 2023), el propdsito de la asig-
natura de Orientacién es: “contribuir a la formacién integral del
estudiantado mediante la promocién del desarrollo personal, afec-
tivoy social fomentando la reflexion a partir de sus intereses, inquie-
tudes y necesidades, tanto como de las condiciones, situaciones y
experiencias que les planteen interrogantes y desafios en términos
de su bienestary desarrollo biopsicosocial(...)”



2.2. DISENO DE INTERACCION

La naturaleza humana esté intrinsecamente vinculada
alainteraccion. Lavida cotidiana, en su esencia, se ca-
racteriza por interacciones que configuran dinamicas
y conexiones entre sus elementos. Seglin Gondomar
(2021) en el caso de los seres humanos, este proceso
interactivo se expande hacia el contexto sociocultural,
que representa el entorno comin donde se constru-
yeny desarrollan las relaciones humanas.

En términos generales, la interaccion se define como
elintercambioy la negociacién del sentido entre dos o
mas participantes ubicados en contextos sociales es-
pecificos. Estos participantes pueden ser: dos perso-
nas o una personay un sistema determinado, y coémo
se desenvuelven estos en relacién con el entorno de
dicha interaccion (Rizo, 1997).

Preece et at. (2007) definen al disefio de interaccién
como un proceso en el que se generan y evallan
productos, sistemas o dispositivos tecnologicos que
cumplan con el objetivo principal por el que fueron
disefiados y que apoyen las actividades y tareas que
la gente realiza, ya sea en sus trabajos y vida diaria. En
este proceso, la misién principal es planificar, desarro-
llary elaborar todos los componentes necesarios para
facilitar y optimizar la interaccion entre la personay el




mejoran el

Teoria de diseiho

J es parte de

Interaccion humano-computadora

Figura 12. Relacion entre el disefio de interaccién y la interaccion
humano-computadora. Por Verdines y Campbell (2012).
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Disero de interaccion
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El usuario y el contexto
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Proceso de diseno interactivo

itera con L

sistema a través de la interfaz y su objetivo final es que
los productos sean funcionales y permitan al usuario
realizar las tareas de manera mas facil e intuitiva (Uni-
versidad Europea [UE], 2023).

Existen diversos enfoques que posicionan el disefio
de interaccién como una disciplina del disefio o como
una extension de la interaccion Humano-Computado-
ra (ver figura 12). Aunque los estudios en este campo
abarcan el anélisis del comportamiento humano, la
interaccion entre personas y sistemas, la relacion con
dispositivos tecnoldgicos, asi como las interacciones
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Estrategias de evaluacién

entre personas, se concede especial atencion al uso,
las emociones y las experiencias de los usuarios (Bor-
ja, 2013).

El disefio de interaccion opera en tres niveles (Univer-
sidad Europea [UE], 2023):

| Conceptual: ya que ayuda a definir cémo seran los
productos digitales, considerando el contexto en el
que seran utilizados.

| Conductual: ya que describe como debe comportar-
se el producto, en determinados contextos, manera

requiere del

.

Disefio de prototipos

general y en casos especificos.

| Interfaz: en la que se incluyen estrategias y metodo-
logias eficaces para organizar, navegar y transmitir la
informacién necesaria para usar el producto o servi-
cio.



El disefio de interaccién, en la actualidad, constituye
un componente esencial en la creacion de experien-
cias digitales significativas que son aplicables al cam-
po educativo, en especifico al de la OV. Al abordar la
creacion de interfaces y experiencias de usuario in-
tuitivas, el disefio de interaccion busca no solo cum-
plir con las necesidades funcionales ligadas a ayudar
al estudiante a discernir sobre su futuro académico
y/o profesional, sino también enriquecer la conexion
emocional estey el producto o servicio, mediante ele-
mentos clave en el disefio y prototipado del sistema.
A medida que la tecnologia evoluciona, el disefio de
interaccién emerge como un catalizador clave para
la innovacién en la educacion, tanto en procesos de
ensefianza y aprendizaje, como para procesos admi-
nistrativos, por lo que el disefio de interaccién se erige
como un facilitador clave para una experiencia inte-
gral y valiosa en el &mbito de la OV a través de siste-
mas digitales digitales.

2.2.1. Experiencia de usuario

La experiencia se define como la conciencia de los
efectos psicologicos y el grado en el que los sentidos
son estimulados producto del uso o interaccion con
un producto, a raiz de esto, las personas atribuyen sig-

nificados, valoresy reconocen los sentimientosy emo-
ciones que producen (Schifferstein y Cleiren, 2005).

Es sabido que en plena era digital ha existido una fie-
bre consumista, los dispositivos tecnologicos estan
presentes en las diferentes esferas de la vida, vemos
anuncios y publicidad por todos lados, las tiendas de
retail se unen a eventos online masivos y mundiales
con la finalidad de fomentar el comercio electronico
en los usuarios. Desde una perspectiva del marketing,
estudiando el comportamiento y necesidades del
mercado (Chinea, 2021) empieza a desarrollarse el
término experiencia de usuario, porque los usuarios
ya no solo compran productos o servicios, compran
en base a la experiencia que conlleva cada uno.

El concepto de experiencia de usuario, abreviado
como UX y derivado de la expresion en inglés User
Experience, se refiere a la percepcion vy las respuestas
que experimenta una persona al interactuar con un
producto, sistema o servicio (ISO, 2019). Es fundamen-
tal comprender que la UX no se limita simplemente a
la utilidad o funcionalidad de un producto, sino que
abarca un amplio espectro de factores.

Arhippainen y Tahti (2003) subrayan que la UX esta
influenciada por diversos elementos, que van mas
alla de la funcionalidad. Estos incluyen factores so-

ciales, culturales, caracteristicas propias del usuario,
asi como elementos vinculados al contexto de uso y
aquellos propios del producto, servicio o sistema en
cuestion.

La figura 13 sefiala cobmo la experiencia de usuario se
ve afectada por la interseccion y relacion de varios fac-
tores.
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Experiencia de usuario

Usuario  ® Interaccion A G e
o sistema
valores, ! ) ° usabilidad,
emouor-\es, funcionalidad,
expectativas, Factores Factores Contexto tamafio,
exp. previas, sociales culturales de uso peso,
caract. fisicas, lenguaje,
personalidad, simbolos’
motivacion, utilidad ‘
habilidades, momentos de estrés, da. habit i l ¢ i
X presién por fracasar, I (XL UL, I UL epracon
aptitudes, requerimientos explicitos lenguaje, simbolos, estar acompafiado, goabiablidac
gustos, o religion, normas temperatura, etc caract. estéticas,
edad, e implicitos

etc.

La figura 14 corresponde al modelo The User Expe-
rience Honeycomb creado por Peter Moville (2004),
consta de siete facetas que segln él se debe tener en
cuenta en la planificacion del disefio.

| Util: responde a la pregunta, ¢lo que se esta dise-
fiando es (til? La utilidad es imprescindible para el
usuario, para eso se debe entender “qué es lo que de-
manda el usuario”, de manera que el disefiador use su
conocimiento para encontrar soluciones innovadoras
que sean de utilidad.

| Facil de usar: mientras mas facil de usar sea un pro-
ducto, servicio o sistema, existird mas interaccion y
uso por parte del usuario.

| Deseable: la eficiencia y facilidad que debe tener la
experiencia debe ir en linea con el disefio visual. Las
personas siempre buscan que las cosas que usan ten-
gan altos valores estéticos, ya que las cosas que se
consideran bellas cautivan los sentidos y hacen que
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movilidad,
etc

tengan una mayor apreciacion hacia ellas.

| Facil de encontrar: el usuario debe tener las facili-
dades para encontrarse dentro del espacio digital o
fisico.

| Accesible: la accesibilidad es la capacidad que tie-
nen las personas de utilizar un sistema independien-
temente del agente de uso que manejen. El disefio
debe ser ético y universal, por lo que es esencial que
sea accesible para las personas en situacion de disca-
pacidad.

| Creible: la credibilidad es un aspecto de vital impor-
tancia, ya que un disefio creible genera confianza en
el usuario, lo que ocasiona que se use o se interactle
con mas frecuencia.

| Valioso: los productos, servicios o sistemas deben
ofrecer un valoranadido al usuario. Por eso, una forma
de hacer valioso un disefio es analizar la competencia

Figura 13. Esquema de factores que inciden en la interaccién en la experiencia de

usuario, de Arhippai-nen y Téahti (2003).

para desarrollar estrategias de comunicacién para di-
ferenciarse y mejorar el disefio.

Las facetas que describié Morville (2004) pueden ser
adaptadas en las diferentes etapas del disefio y apli-
cadas en diferentes contextos, su integracién no nece-
sariamente asegura buenos resultados, porque eso se
logra mediante la constante valoracion y retroalimen-
tacion del disefio.

Util
Facil de Accesible
usar
Valioso
Facil de Accesible
encontrar
Creible

Figura 14. The User Experience Honeycomb, de Morville (2004).



a) Diseio de experiencias de aprendizaje

La gran mayoria de los docentes al momento de pla-
nificar sus clases se preguntan internamente ;como
puedo ensefiar mejor? o al evaluar examenesy se dan
cuenta que los resultados del curso no fueron los es-
perados, se cuestionan si se esté fallando en algo, si
los estudiantes no estan prestando atencion, si las cla-
ses aburren, entre otras variables. Es en esas instan-
cias donde el disefio de experiencias de aprendizaje
puede aportar a mejorar la experiencia que tienen los
estudiantes, y, por lo tanto, los resultados que tanto
importan al momento de evaluar el proceso de apren-
dizaje. Antes de sefialar sobre qué trata el disefio de
experiencias de aprendizaje, hay que definir qué es
una experiencia de aprendizaje.

La experiencia de aprendizaje es un “conjunto de ac-
tividades planificadas que guian a los estudiantes a
enfrentar diversas situaciones relacionadas al proce-
so de ensefianza-aprendizaje”. De igual manera, con-
siderando un enfoque pedagogico constructivista, los
estudiantes pueden plantear el plan de accion de di-
chas actividades (Minedu, 2020). Por su parte, Cant( y
Garcia (2006) definen las experiencias de aprendizaje
como una forma de organizar el aprendizaje significa-
tivo del alumno haciéndolo con acciones concretas,
co-responsable de su propio aprendizaje.

Estas definiciones enfatizan que, en la experiencia
de aprendizaje, el estudiante es el centro y ocupa un
papel protagdnico en el proceso de aprendizaje. Ba-
sandose en el papel protagdnico del estudiante, el
docente guia el proceso, mediando los aprendizajes y
creando ambientes que influyen en la experiencia del
estudiante.

Garibay (2002) considera que las experiencias de
aprendizaje pueden categorizarse segln el grado de
complejidad:

| Obtencidn de informacién: mediante el repaso de
caracteres graficos, palabras o imégenes, se pueden
comprendery asimilar ideas.

| Ejercicios de internalizacion: la repeticién genera
habitos, automatismos, destrezas y habilidades men-
tales, verbales, psicomotrices o sociales.

| Simulacion: se crea un ambiente de aprendizaje en
una situacion ficticia, esto permite la practica de acti-
vidades propias de una profesion o trabajar las habili-
dades sociales

| Analisis: la comprension de un fendémeno puede ser
trabajada con el método analitico, la separacion del
todo en sus partes o elementos constitutivos.

| Solucién de problemas: para lograr una meta en las
que no existe una respuesta previamente resuelta en
el proceso de aprendizaje, es necesaria una accion,
esto implica un grado de actividad interna.

| Disefio y construcciéon de modelos: bajo pardme-
tros y criterios que se fijan previamente, se trabaja
mediante la representacién de un objeto, concepto o
idea. Promueve la creatividad vy la libertad de expre-
sion plastica.

| Practica en situaciones reales: de |a teoria a la prac-
tica, se capacita al estudiante para prestar servicios de
forma profesional.

| Generacion de innovacion: mediante la indagacion
es posible descubrir nuevos conocimientos, verdades,
esclarecer hechos desconocidos o profundizar los que
ya se conocen. Se debe pedir al estudiante que obten-
ga datos y reflexiones sobre ellos.

La aplicacién de experiencias de aprendizaje en los
procesos formativos impacta en la manera en que el
aprendizaje se lleva a cabo, ya que la aplicacion de
estas experiencias debe incluir estrategias que estan
ligadas directamente a la clase que se imparte y en
relacién con el programa del entorno educativo en
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donde se desempefia.

Basandose en la contextualizacion dada sobre el tér-
mino “experiencias de aprendizajes’, el disefio de ex-
periencias de aprendizaje se podria definir como un
proceso de creacion y disefio de experiencias, cen-
trado en el estudiante y enfocado en los objetivos, de
tal modo que se consiga el resultado de aprendizaje
deseado. Floor (2017) define esta disciplina del dise-
fio como un proceso de creacion de experiencias de
aprendizaje que permiten al alumno alcanzar el re-
sultado de aprendizaje deseado centrandose en él y
orientado a los objetivos.

2.2.2. Usabilidad

La usabilidad, componente central en la creacién de
experiencias de usuario significativas, tiene multiples
definiciones, y varian de acuerdo a la evolucion de los
dispositivos y del sistema o producto que se mide.
Preece (1994) la define como “la medida en que un
producto puede ser utilizado de manera facil”. Olsina
(1999) sefiala que este concepto es una caracteris-
tica de alto nivel, medible seglin métricas directas e
indirectas, y representa la capacidad potencial de un
producto para ser utilizado y comprendido por los
usuarios, sin dejar de lado el componente visual que
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genera el disefio de una interfaz.

Una definicién mas estandarizada y formal de usa-
bilidad, es la norma ISO 9241-11, de la Organizacién
Internacional de Normalizacién (ISO), que establece
pautas para la medicion de la usabilidad de produc-
tos, asi como de los factores que inciden en ella: “gra-
doen el que unsistema, producto o servicio puede ser
usado por usuarios especificos para conseguir metas
especificas con eficacia, eficiencia y satisfaccion en un
contexto de uso especifico” (1SO, 2018, coémo se citd
Martinez et al., 2022, p.73).

Por su parte, Casas y Enriquez (2013) sefialan:

“(...) la usabilidad en terminales con pantalla de
visualizacién es dependiente del contexto de uso'y
que el nivel de usabilidad alcanzado dependera de
las circunstancias especificas en las que se utiliza el
producto. El contexto de uso lo forman los usuarios,
las tareas a realizar, el equipamiento (hardware, sof-
tware y materiales), asi como también los entornos
fisicos y sociales que pueden influir en la facilidad
de uso de un producto” (p.3).

De acuerdo a la definicién anterior, la usabilidad tiene
tres dimensiones que ayudan a configurarla:

| Eficacia: es la relacion entre la efectividad y los recur-
sos empleados para conseguir objetivos especificos,
de igual manera se considera la dimension objetiva
de la usabilidad, ya que puede medirse segln distin-
tosindicadores, entre los que encuentran el nimero y
gravedad de errores, la cantidad/porcentaje de usua-
rios que completan la tarea sin errores.

| Eficiencia: es el balance entre eficacia y el esfuerzo/
los recursos empleados para lograr tareas especificos.
Cuando se lleva a cabo unatarea, se emplean diversos
recursos que pueden evaluarse en términos de tiem-
po, esfuerzo fisico y mental, costos econdémicos o de
materiales. Menor cantidad de esfuerzo/recursos, ma-
yor eficiencia.

| Satisfaccion: dimension subjetiva de la usabilidad y
se refiere al grado con que el usuario se siente satisfe-
cho, ya sea por respuestas fisicas, cognitivas y emocio-
nales, al utilizar un sistema, producto o servicio.

2.2.3. Navegacion

Un software, sistema, sitio web o aplicacién puede
destacar por su concepto innovador, atractivo disefio
visual y eficaz funcionalidad; sin embargo, su utilidad
puede verse reducida significativamente por una na-



vegacion deficiente. La dificultad en la utilizacién de
la interfaz, marcada por una estructura de navegacion
inadecuada, puede comprometer la experiencia del
usuario y disminuir la eficiencia del producto en tér-
minos de usabilidad. Es fundamental reconocer que la
calidad de la navegacion juega un papel crucial en la
percepcion global y efectividad de cualquier sistema
digital, siendo un componente esencial para garanti-
zar la satisfaccion del usuario.

Seglin Hassan y Martin (2002) la navegacion web es
la manera en la que un usuario puede navegar en in-
ternet, pasando de pagina en pagina, para completar
una tarea o busca que sea de su interés. A pesar de
que esta definicion esté centrada en la navegacion de
un sitio web, es aplicable a un producto digital que
cuente con una pantalla.

La funcion bésica de la navegacién es informar cons-
tantemente al usuario acerca de dénde se encuentra,
dénde ha estado y hacia dénde puede ir (Hassan y
Martin, 2002). Esta funcién va conectada a la forma en
que el sistema digital se piensa, se disefia y se ejecuta,
de manera que se fomente la facilidad v eficiencia al
usarla. (Crump, 2016).

Seglin Crump (2016), existen 3 principios basicos que

pueden usarse al momento de disefiar una buena na-
vegacion , estos son:

| Consistencia: la navegacion debe ser coherente en
todo el sistema, de manera que se puedan satisfacer
las expectativas del usuario. Segln la web Idento (s.f,
consultada en 2023), cuando un disefio es consisten-
te, el usuario puede usar su conocimiento en las dis-
tintas secciones y seguir un orden légico en pantallas
del sistema sin que le suponga alglin esfuerzo adicio-
nal, lo que permite que este se concentre en realizar la
tarea por la que usa el sistema, en vez de que pierda
tiempo intentando averiguar funciones especificas.

| Simplicidad: la interfaz debe facilitar la navegacién
permitiendo la ejecucion de acciones, realizacion de
tareas, acceso a secciones o localizar informacion es-
pecifica. Cuanto mas sencillay directa sea la web, me-
jor seré la experiencia de navegacion.

| Interaccion limpia: empatizary comprender al usua-
rio es un aspecto relevante. Intentar predecir cual sera
la forma en que ejecutard las acciones y su compor-
tamiento en el sistema digital, otorgara las bases para
generar la interfaz, por lo tanto, economizar el aspecto
visual (posicionamiento de iconos, menus, listas), ayu-
da a generar un sistema organico y fluido.

a) Areas de interaccién

La interaccion con sistemas y productos digitales va-
ria significativamente dependiendo del dispositivo
utilizado. En el caso de computadores de escritorio,
la combinacién de un mouse y un teclado se torna
indispensable para llevar a cabo diversas tareas. En
los notebooks, existe un touchpad para reemplazar
el mouse, mientras que el teclado esté integrado. Sin
embargo, en dispositivos moviles, a pesar de contar
con la opcién de incorporar dispositivos de entrada,
la interaccién primordial se materializa mediante el
contacto directo con los dedos, dando inicio a la con-
sideracién de areas especificas de interaccion. Este
enfoque particular en la interactividad tactil redefine
las dindmicas de uso y genera un campo de estudio
centrado en las areas tactiles en la superficie de estos
dispositivos, llamado areas de interaccion.

El disefio de aplicaciones para dispositivos moéviles re-
quiere considerar minuciosamente la manera en que
los usuarios sostienen sus teléfonos y ocupan sus de-
dos para interactuar con los elementos de la pantalla.
El disefio de la interfaz implica comprender como los
usuarios sostienen sus dispositivos y qué dedos em-
plean en sus interacciones. La posicion y disposicién
de los elementos interactivos en la pantalla se ven
condicionadas por estos factores, lo cual se traduce
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en una experiencia de usuario mas intuitivay comoda,
adaptada a los gestos y patrones de uso naturales.

Comprender a los usuarios implica empatizar que
existen distintas formas en la utilizacion e interaccion
con los dispositivos méviles, estos pueden utilizar el
teléfono tanto con la mano izquierda como con la
derecha, o incluso con ambas manos en distintas si-
tuaciones. En consecuencia, al concebir y desarrollar
una aplicacién, es necesario adoptar un enfoque equi-
librado que tome en consideracién estas variaciones
en el manejo del dispositivo, de esta manera garantiza
una experiencia de usuario fluida y adaptativa, inde-
pendientemente de la preferencia o habito individual
en la utilizacion del teléfono.

Se habla de usuarios tipicos cuando se refiere a los
que suelen utilizar el teléfono en posicion vertical,
sosteniéndolo con una mano y utilizando el pulgar
para interactuar con los elementos en la pantalla,
aunque en ciertas circunstancias también emplean
ambas manos. La figura 15 delimita tres areas (verdes,
amarillas, rojas). Las areas de color verde se consi-
deran como puntos de contacto éptimos, donde los
usuarios realizan interacciones con menor esfuerzo.
Las areas amarillas requieren un esfuerzo mayor que
las dptimas, pero menor que las areas rojas. Por lo
tanto, las decisiones relacionadas con el disefio de
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la interfaz deben contemplar estas consideraciones,
adapténdose a las areas identificadas para optimizar
la experiencia del usuario.

Figura 15. Areas de interaccion en un teléfono celular. Fuente: Pickaso.




2.2.4. Arquitectura de la informa-
cion

Una disciplina encargada de la organizacion vy la es-
tructuracion de informacioén, ya sea en sistemas ana-
logos o digitales (especialmente este Ultimo), es la
arquitectura de la informacién (Al). Este término fue
acufiado por Wurman a mediados de la década de los
70’ para describir la necesidad de transformar datos
complejos en informacién significativa para el uso
de las personas, pero no fue hasta el surgimiento de
la World Wide Web a inicios de la década de los 90°
cuando se generalizo el interés mayoritario por la or-
ganizaciony las estructuras de la informacion (Dillony
Turnbull, 2005).

Jiménez (2019) sefiala que la arquitectura de la infor-
macién se puede definir como “la disciplina que abor-
da la organizacion de entornos informacionales para
hacerlos comprensibles y usables para las personas
que los utilizardn” (p.7).

Morville y Rosenfeld (1998) en su libro Information
Architecture for the World Wide Web, definen cuatro
sistemas basicos o cimientos teodricos de la Al:

| Sistema de organizacidn: su propdsito es estructu-
rar, organizar y categorizar la informacién, de manera

que se facilite el acceso a la informacion a los usua-
rios, y a su vez, puedan comprender mejor lo que ven
en las diferentes pantallas.

| Sistema de etiquetado: muestra la estructura de la
informacién y la navegacion a través del uso de eti-
quetas textuales e iconicas.

| Sistema de navegacion: establece relaciones entre
los diversos contenidos para optimizar el transito de
los usuarios entre las diferentes pantallas y garantizar
su orientacién mientras navegan e interactlian en el
sistema.

| Sistema de busqueda: analiza cudndo es necesario
implementar un buscadory cémo hacerlo de manera
efectiva para facilitar la localizacion de la informacion
en las diferentes pantallas.

2.2.5. Diseno visual

La apariencia de los productos afecta como los experi-
mentan los usuarios (Babich, 2020) , y es que seglin un
estudio publicado en la revista Behaviour & Informa-
tion Technology (BIT) en el afio 2006, los usuarios son
capaces de juzgar una web en aproximadamente 50
milisegundos. Este hallazgo resalta la velocidad en la

que el cerebro humano procesa la informacion visual,
poniendo especial énfasis en la importancia de la pri-
mera impresion en la interaccion usuario-sistema di-
gital y denota el valor que adquiere el disefio visual de
un sistema digital (aplicacion o sitio web).

Seglin Rhyne (2016) el disefio visual es el conjunto de
elementos visuales que forman la interfaz, mediante
la implementacion estratégica de estos componentes.
Con el disefio visual se puede mejorar la experiencia
de usuario de un producto.

Existen siete elementos béasicos para la creacién de
disefios visuales, estos se pueden combinar para ge-
nerar disefios atractivos visualmente y que sean cohe-
rentes con la funcionalidad y la grafica sistema digital
(Lovett, 1998).

| Lineas: pueden ser rectas, curvas u organicas. Conec-
tan dos puntos 'y pueden usarse para ayudar a definir
formas, dividir secciones y crear texturas o patrones.

| Formas: son areas autonomas formadas por lineas
y sirven para definir y delimitar areas o secciones de

la pantalla.

| Color: se utilizan para diferenciar elementos, agre-
gar profundidad, generar jerarquias, dando énfasis a
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distintos elementos y/o ayudar a organizar la informa-
cion.

| Textura: define la superficie de un objeto/elemento.
Al repetir un elemento, se creara una textura y se for-
maréa un patron.

| Tipografia: se refiere a qué fuente tipogréfica (tipo de
letra) se elige, su tamafio, alineacién, colory espacia-
do, altitud de caracteres, etc.

| Volumen: se refiere al uso de elementos de tres di-
mensiones en pantallas bidimensionales.

| Espacios: el drea en blanco sirve para separar ele-
mentosy generar armoniay equilibrio entre los distin-
tas formas y componentes de las pantallas.

Asimismo, la incorporacion de los elementos previa-
mente mencionados no garantiza una experiencia
satisfactoria para los usuarios. Sin embargo, al aplicar
estos elementos de forma coherente y considerar los
siguientes principios durante el proceso de disefio, es
estimable que se obtengan resultados positivos. Se-
gln Lovett (1999) existen siete principios basicos para
la creacion de un disefio visual:
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| Unidad: este principio se centra en la cohesion visual
de todos los elementos presentes en una pagina o
pantalla, de modo que exista un equilibro y armonfa
en el disefio (ver Figura 16).

| Equlibrio: crea la percepcion de una distribucion
equitativa y busca armonizar la disposicion de ele-
mentos para generar una sensacion de estabilidad y
coherencia visual (ver Figura 17).

| Jerarquia: este principio indica la diferencia de im-
portancia entre los elementos, esta diferenciacion se
materializa mediante el uso de diferentes tamafios de
los elementos, variacion de las tipografias, saturacion
de colores, y ubicaciones de los elementos en la pan-
talla, de manera que estas decisiones se remarquen
en la atencién que el usuario le da a cada elemento
(ver Figura 18).

| Contraste: se enfoca en destacar elementos median-
te diferencias en tamafio, color, direccion y otras ca-
racteristicas y contribuye a la claridad visual y la dis-
tincion entre distintos elementos, afiadiendo interés 'y
dinamismo al disefio (ver Figura 19).

| Dominio: pone énfasis en un elemento como punto
de interés, mientras que otros actlan como subor-

dinados. Este principio se logra a menudo mediante
escalas y contrastes en tamafio, color, posicion y for-
ma, guiando la atencién del usuario hacia elementos
clave (ver Figura 20).

| Escala: identifica una variedad de tamafios, generan-
dointerésy profundidad al demostrar como cada ele-
mento se relaciona en funcién de su tamario, ademas
permite crear jerarquias visuales y resaltar la impor-
tancia relativa de diferentes elementos (ver Figura 21).

| Repeticion: implica crear continuidad en todo el di-
sefio mediante la integracién formas similares, pero
no necesariamente réplicas exactas, sino similares, de
modo que las partes del disefio trabajen de manera
armoniosa, orgnanica y coherente, lo que genera una
familiarizacion mas rapida del usuario con el sistema
digital (ver Figura 22).



Figura 16. Representacion del concepto unidad. Elaboracion Figura 17. Representacion del concepto equilibrio. Elaboracion Figura 18. Representacion del concepto jerarquia. Elaboracion
propia en base a Lovett (1999). propia en base a Lovett (1999). propia en base a Lovett (1999).

Figura 19. Representacion del concepto contraste. Elaboracion Figura 20. Representacion del concepto dominio. Elaboracion Figura 21. Representacion del concepto escala. Elaboracion
propia en base a Lovett (1999). propia en base a Lovett (1999). propia en base a Lovett (1999).

Figura 22. Representacion del concepto repeticion. Elaboracion
propia en base a Lovett (1999).



a) Color

Aparte de cumplir un papel estético ligado a la armo-
nia visual, el color también desempefia una funcién
importante en la percepciony la experiencia del usua-
rio. Cuando se elige una paleta de colores de manera
estratégica, se potencia el disefio a partir de las pro-
piedades comunicativas y evocativas que tiene el co-
lor.. En contraste, una incorrecta eleccion de colores
puede tener repercusiones negativas, restar valor a la
experiencia del usuario y, en casos extremos, interferir
en la interaccion en un sitio web o una aplicacion. La
eleccién de coloresinfluye en la legibilidad, la claridad
de la informacién, la jerarquia visual, y en cémo los
usuarios perciben y se relacionan con la plataforma.

Segln Calvo (2008) “el color es uno de los medios mas
subjetivos con que cuenta la comunicacion visual” (p.
35), y es que cada color conlleva connotaciones emo-
cionales, culturales y psicoldgicas que pueden ser in-
terpretadas de manera diferente por las personas, lo
que evoca calmay serenidad para una persona puede
generar alegria o energia en otra. Ademas, en térmi-
nos culturales pueden variar significativamente, ha-
ciendo que un color tenga un significado positivo en
una culturay un significado negativo en otra.
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Figura 23. Sistema de iconos disefiados por Hermes Mazali. Fuente: Domestika.
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b) Tipografia

Una dimension importante del disefio visual es la
tipografia. La seleccion adecuada de una tipogra-
fla desempefia un papel importante en el disefio de
soportes digitales y/o anélogos, extendiéndose maés
allad de la simple consideracion visual y estética. La
eleccion tipografica no solo establece una identidad
visual sélida y coherente con los demés elementos
de una interfaz, sino que también facilita la jerarquia
de la informacion, destacando elementos clave y es-
tructurando el contenido de manera que se facilite la
comprension de los usuarios.

Ademas de contribuir a la apariencia visual, la tipogra-
fla impacta directamente la usabilidady la experiencia
del usuario. En relacién al disefio de una aplicacion,

“(...) si es dificil leer los contenidos de la app, se tarda-
ra mas en comprender lo que nos ofrece. Como conse-
cuencia, serd una app poco usable y el usuario dejara
de utilizarla e incluso la borrara del dispositivo mévi-
[”(Yeeply, 2018, seccién La importancia de la tipografia
en el disefio de apps, parr. 3). De esto se desprende
que la tipografia es un componente esencial que in-
fluye en cémo los usuarios interactlan y perciben la
aplicacién, ya que afecta positiva o negativamente la
legibilidad del texto, la claridad de la informacion pre-

sentada y la capacidad general de los usuarios para
comprendery utilizar la interfaz de manera efectiva.

c)iconos

Segln la web Anasaci (2020), un icono se define como
la representacion visual de un signo o simbolo, creado
para optimizar la comprension de un mensaje en un
proceso comunicativo, a través de la utilizacion de un
elemento grafico simplificado. Por lo tanto, el objetivo
del icono proporcionar informacion visual de manera
clara 'y expresar con precision, a simple vista, el men-
saje que representa (Medium, 2021).

Apesardelavariedad de tipologias de iconos disponi-
bles, su esencia radica en la capacidad de representar
graficamente objetos, conceptos o acciones de mane-
ra simplificada, trascendiendo las barreras del idioma
y la cultura. Al simplificar y condensar informacién
compleja, una funcionalidad de los iconos es eliminar
la necesidad de textos explicativos adicionales (Ridge,
2023), en este sentido, se convierten en herramientas
de gran importancia para la comunicacion visual, faci-
litando la comprension inmediata y contribuyendo a
la universalidad de la informacién que desean trans-
mitir.
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Figura 24. Representacion de wireframes de baja fidelidad. Fuente: Netmaxims.

d) Wireframe

Un wireframe es un boceto o bosquejo visual que, de
manera simple y esquematica, representa la estructu-
ra de una pagina web, aplicacién, plataforma u otro
sistema digital (Vera y Pezzopane, 2011).

Sin considerar el estudio del usuario, la creacion de los
wireframes suele ser el primer paso tangible y uno de
los méas importantes en la creacién de productos digi-
tales (Edraw, 2023). Lépez (s.f,, consultado en 2023) se-
fiala tres aspectos clave en relacién a la importancia
de los wireframes en el proceso de disefio:

| Mantener el concepto centrado en el usuario: le per-
mite al disefiador obtener feedback e identificar los
puntos débiles fundamentales para establecer y de-
sarrollar el concepto del producto digital. Los wirefra-
mes son la manera perfecta para que los disefiadores
evallen cémo el usuario interactla con la interfaz.

| Definir las caracteristicas: este proceso es ideal para
que todas las partes interesadas (como disefiadoresy
clientes) evallen cuéanto espacio sera necesario asig-
nar para cada funcién, conectar la arquitectura de
informacién del sitio con su disefio visual y aclarar la
funcionalidad de la pagina.

| Minimizar los errores: este proceso de estructura-
cién de un producto digital permite ahorrar tiempo en
el futuro, saber cudles son las caracteristicas principa-
les a crear, organizar la informacién de forma clara y
tener una vision anticipada como seré la experiencia
de usuario antes de aportar los aspectos visuales.

La representacién de los wireframes se puede deter-
minarsegln su fidelidad (Gutiérrez, 2020). La fidelidad
consiste en la cantidad de detalles que se muestran en
la pantalla y en qué tan cerca esta del producto final
(Lopez, s.f., consultado en 2023). Existen tres tipos de
wireframes:

| Wireframes de baja fidelidad: se caracterizan por los
pocos detalles que se incluyen en su representacion.
Su funcién principal radica en la representacion ele-
mental de la estructura de manera simplificada. Se
grafican a nivel de bloques de contenido, sirviendo asi
como punto de partida para el desarrollo del layout.
Generalmente su uso se da en las fases iniciales del
proceso, donde contribuyen a la concepcion e iden-
tificacion de los primeros flujos de navegacion (Laza-
rova, 2018).

| Wireframes de media fidelidad: en esta fase de dise-
fio del wireframe se empiezan a incluir detalles de la

39



—
e
CTA CTA
) )

funcionalidad y el contenido del producto digital. Su
principal ventaja radica en la flexibilidad para realizar
cambios rapidos, ya que alin no representan los wire-
frames finales (alta fidelidad), esto se debe a que en
esta fase no es necesario (y no se recomienda) aplicar
aspectos del disefio visual (colores, fotografias, tipo-
grafia, iconos). Otra ventaja es la posibilidad de reali-
zar pruebas con usuarios reales al finalizar el prototipo
y evitar que los stakeholders se centren exclusivamen-
te en la parte visual, priorizando la navegacion vy el
contenido (Gutiérrez, 2020).

| Wireframes de alta fidelidad: estos wireframes se
acercan notablemente a la representacion final del
disefio y. desarrollo del producto digital. Aunque su
disefio implica mayores costos en términos de recur-
sos y tiempo, son esenciales para evaluar interaccio-
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Figura 25. Representacion de los tres tipos de wireframes. Fuente: Mentormate.

nes complejas y en como responden los usuarios a la
incorporacion de elementos del disefio visual (Lopez,
s.f., consultado en 2023).
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2.2.6. Aplicaciones moviles

Una aplicacién movil, cominmente conocida como
app, es un software de aplicacion disefiado especifi-
camente para ser ejecutado en dispositivos moviles
como smartphonesy tablets. Su acceso se realiza me-
diante la descarga a través de plataformas de distribu-
cién o tiendas de apps, gestionadas por las empresas
propietarias de los sistemas operativos movileas. Las
mas conocidas son Google Play de Google y App Store
de Apple (Lopez, 2015).

Estas aplicaciones mdviles abarcan una amplia gama
de funciones y propésitos, desde herramientas de
productividad hasta entretenimiento. Algunas de ellas
estan disponibles de manera gratuita, mientras que
otras requieren un pago para su adquisicion.

Existen tres tipos de aplicaciones (Amazon, s.f., con-
sultado en 2023.):

| Aplicaciones nativas: estas se disefian y desarrollan
especificamente para un sistema operativo particular,
utilizando el kit de desarrollo de software (SDK) co-
rrespondiente. Cada plataforma, posee su propio con-
junto de herramientas. La principal ventaja de estas
aplicaciones es su capacidad para aprovechar todas
las caracteristicas del hardware del dispositivo mévil.

| Aplicaciones web: se disefian y se desarrollan utili-
zando lenguajes ampliamente conocidos por los pro-
gramadores, como HTML, JavaScript y CSS. La princi-
pal ventaja frente a las aplicaciones nativas radica en
la capacidad de programar de manera independiente
al sistema operativo en el que se ejecutaréd la aplica-
cién. Esto permite su ejecucion en diversos dispositi-
vos sin necesidad de crear multiples aplicaciones.

| Aplicaciones hibridas: estas aplicaciones combinan
elementos de las dos tipos de aplicaciones anteriores,
aprovechando lo mejorde ambas. Estas se desarrollan
utilizando lenguajes propios de las aplicaciones web,
como HTML, JavaScript y CSS, lo que permite su uso
en diferentes plataformas. De igual manera, brindan la
posibilidad de acceder a gran parte de las caracteristi-
cas del hardware del dispositivo. La principal ventaja
de las aplicaciones hibridas es que, a pesar de estar
desarrolladas con tecnologfas web, como HTMLy CSS,
es factible agrupar el cédigo vy distribuirlo a través de
distintas tiendas de aplicaciones.

a) Aplicaciones educativas y tendencias en el
aprendizaje:

En el espectro de aplicaciones en la actualidad, un
campo que se ha ido desarrollando y potenciando en

el Ultimo tiempo es el de las aplicaciones educativas.
Estas aplicaciones han emergido como herramientas
versatiles que transforman los procesos de ensefianza
y aprendizaje, y la forma en que los estudiantes acce-
den a la informacion y asimilan el conocimiento, son
disefiadas para diversos contextos y modalidades de
aprendizaje, ofrecen experiencias interactivas y adap-
tativas, desde plataformas de aprendizaje en linea
hasta aplicaciones mdviles y experiencias inmersivas.

Dentro de las variadas aplicaciones aplicables al cam-
po educativo, se pueden clasificar en tres grupos (Fer-
nandez, 2023):

| E-Learning: conocido como aprendizaje en linea,
se refiere a la educacion que se fundamenta en la ca-
pacidad de las TIC para facilitar la comunicacion vy la
interaccion entre los participantes, con el propdsito
de llevar a cabo un proceso formativo especifico. En
el E-Learning se hace uso de los recursos digitales y
la conectividad proporcionada por Internet para en-
riquecer la experiencia educativa, propiciando asf un
entorno de aprendizaje flexible y accesible. Las aplica-
ciones méas conocidas de esta categoria son (Lucaedu,
2021): Blackboard Learn, Sakai, Luca, Dokeos y Mood-
le.
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| M-Learning: conocido también como aprendizaje
movil, se refiere a la educacion que se realiza median-
te dispositivos moviles (smartphones, tablets), en-
fatiza la idea de que se puede aprender en cualquier
lugar y en cualquier momento aprovechando el uso
cotidiano de estos dispositivos. Las aplicaciones de
M-Learning mas usadas en la actualidad son (Jasinski,
2020): Photomath, Tynker, Duolingo, Khan Academy y
Quizlet.

| B- Learning: conocido también como aprendizaje
combinado o mixto, representa una evolucion edu-
cativa que resulta de la combinacién de entornos
virtuales vy fisicos en el proceso formativo. Ademas
de incorporar las metodologias TIC del E-Learning
y M-Learning, agrega la variable presencial y peda-
gbgica que potencia los modelos pedagogicos v las
oportunidades de interaccién social de los participan-
tes. Renard (2023) sefiala las cinco aplicaciones mas
utilizadas en esta modalidad: Book Widgets, Explain
Everything, Knovio, Simpleshow y Adobe Express.

b) Gamificacion:

En tiempos de era digital ha surgido un creciente inte-
rés por explorar la sinergia entre el ocio y la educacién
y en como los videojuegos pueden potenciar y crear
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Figura 26. Estudiante en clases virtuales. Fuente LucaEdu.

experiencias significativas de aprendizaje (Bottino
et al., 2007). Este interés en mejorar los procesos de
ensefianza y aprendizaje reconoce el potencial de la
tecnologia, en especial los videojuegos para traspasar
la barrera del entretenimiento y convertirse en una he-
rramienta valiosa para aplicar en distintos contextos
educativos.

Fernandez-Lobo (2004) sefiala que algunas de las
estrategias y mecanicas propias de los videojuegos
son aplicables a las metodologias educativas, ya que
ambos educacion y videojuegos respectivamente de-
ben poner énfasis en la experiencia del estudiante,
asegurandose de que no pierda la concentracién ni la

inmersion en el aprendizaje. A raiz de esto, la gamifi-
cacién nace en respuesta a la creciente demanda de
metodologias educativas innovadoras. A diferencia de
simplemente incorporarjuegos en el proceso, la gami-
ficacion se enfoca en analizar las caracteristicas que
hacen que los juegos capturen la completa atencién
y participacion de los estudiantes (Garcia et al., 2022).

La gamificacién es una estrategia que implica la apli-
cacién de mecanicas, elementos y técnicas propios
de los juegos en entornos que no son necesariamente
juegos, con el objetivo de involucrar a los usuarios de
una manera mas activa y resolver problemas de ma-
nera creativa (Zichermanny Cunningham, 2011).




Rodriguez y Santiago (2015) sefialan que concebir la
gamificacién como la creacién de un juego es un error,
ya que la creacion de un juego con el propdésito de en-
sefiar contenidos se clasifica como la produccion de
un juego serio, en cambio, para gamificar es esencial
emplear elementos propios de los juegos con el fin
motivar a los estudiantes y crear héabitos de estudio
y trabajo diarios. La distincion radica en la aplicacion
de caracteristicas lUdicas para influir en el comporta-
mientoy el compromiso, mas que en la creacién de un
juego completo.

La implementacion de la gamificacion en entornos
educativos tiene diversos beneficios que impactan
positivamente en el proceso de aprendizaje (Mamani,
2021). En primer lugar, activa la motivacion de los es-
tudiantes, estimulando su interésy compromiso hacia
los procesos educativos, también proporciona retroa-
limentacién constante, facilitando un aprendizaje mas
significativo al incrementar la retencion de la informa-
cion a través de su formato mas cercano y amigable
(Borrés, 2015). Ademas, esta estrategia contribuye a la
fidelizacion del estudiante con los contenidos, gene-
rando un compromiso mas profundo con el proceso
educativo (Garcia et al., 2022). La medicién de resul-
tados se vuelve més precisa mediante la implementa-
cion de elementos como niveles y puntos, permitien-
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Figura 27. Elementos de la gamificacién, seglin Werbach y Hunter (2012).

do una evaluacién clara del progreso del estudiante.

Seglin Werbach y Hunter (2012) la gamificacién tiene
diversos elementos y se clasifican en tres grupos (ver
figura 27):

| Mecanicas: se refieren a los elementos fundamenta-
les del juego, incluyendo sus reglas, su motory funcio-
namiento.

| Dinamicas: representan cémo se activan y aplican
las mecanicas, son responsables de modelar y deter-
minar el comportamiento de los estudiantes y estan
relacionadas con la motivacién de estos.

| Componentes: comprenden los recursos y las he-
rramientas que se emplean para estructurar y disefiar

una actividad, los componentes més usados en apli-
caciones o dindmicas de gamificacion son los logros,
ranking y avatares.
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3.1. FORMULACION DEL PROYEC-
TO

3.1.1. Problematica

Actualmente, los procesos de orientacién vocacio-
nal en el &mbito educativo enfrentan desafios signi-
ficativos que afectan el nivel de compromiso de los
estudiantes. Las metodologias tradicionales (cues-
tionarios o test vocacionales) utilizadas en los esta-
blecimientos educacionales a menudo carecen de
elementos atractivos y motivadores, lo que puede re-
sultar en un bajo interés por parte de los estudiantes,
lo que a la vez repercute en las decisiones que toman
sobre su futuro académico y profesional.

Gran (2023) sefiala que un desafio que tienen los
orientadores en la actualidad es “poder motivar a los
estudiantes que se conozcan, que analicen cuales son
sus intereses y aptitudes, que conozcan las carreras
que existen”.

Otros de los problemas encontrados es la inequidad
la calidad en el acceso a instancias de OV, o derecha-
mente el no tener estas instancias. La falta de equidad
en el sistema educativo también impacta negativa-
mente en la calidad de la OV que reciben los jovenes
en entornos educativos, especialmente afectando a

aquellos de condiciones socioeconémicas mas des-
favorecidas. Un estudio realizado por Felipe Lagos y
Fernanda Palacios en el afio 2008 identificod diversas
dificultades en la OV que se presentan en colegios de
nivel socioeconémico bajo. Estas dificultades inclu-
yen la falta de normativas concretas que regulen las
funciones de los orientadores en los establecimientos,
esto se suma a que la formacién de profesionales de
la orientacién no abarcan todas las competencias in-
ternacionalmente sugeridas, ademas existe una baja
cobertura de orientacién en la escuela y escasa coor-
dinacion con otros profesores o cuerpo docente para
crear un plan de trabajo y accién para la orientacion
(Lagosy Palacios, 2008).
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3.1.2. Qué, por qué y para qué

Aplicacion movil que ofrece una experiencia de OV ga-

mificada. Esta aplicacion combina elementos de juegos

y desafios educativos para ayudar a los estudiantes a

descubrir sus habilidades e intereses en la eleccidn de

posibles carreras profesionales, de una manera interac-
tiva y entretenida.
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Porque en la actualidad las instancias de OV y los méto-

dos convencionales pueden resultar mondtonos o poco

motivadores para los estudiantes. Ademds, la ausencia

de politicas publicas que reconozcan a la OV como un

componente fundamental en la formacion estudiantil

contribuyen a la agudizacién de las desigualdades ya
presentes en la educacion chilena.

Para qué

Para fomentar la exploracion de intereses, la toma de
decisiones y la eleccion de carrera de manera divertida y
accesible para todos los estudiantes.



3.1.3. Objetivos
a) Objetivo general

Objetivo
general

Crear una aplicacion de apoyo al proceso orientacion vocacio-
nal en la educacion media para el contexto educativo chileno,
centrada en la interaccion lddica, con el propésito de facilitar
la toma de decisiones de los estudiantes en esa etapa formati-
va, con miras a la construccion del futuro proyecto de vida.

b) Objetivos especificos

Realizar un anélisis del sistema educativo chileno, identificando
las caracteristicas y principales problematicas que presenta en la
actualidad el proceso de OV.

Explorar teorias y enfoques existentes en el campo de la OV para
fundamentar conceptualmente la aplicacion.

Colaborar con expertos en educacién y OV para integrar informa-
cion del contexto nacional y contenidos relevantes en la aplica-
cion, asegurando su pertinencia cultural y contextual.

Explorar metodologias y enfoques existentes en los campos del
disefio de interaccion, disefio de aplicaciones digitales y gamifica-
cién, para proponer una experiencia formativa e innovadora para
la OV.
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3.2. ESTUDIO DEL CONTEXTO

Estudiar el contexto antes de desarrollar la aplicacién
ayuda a ofrecer una visién integral del entorno donde
la herramienta serd implementada. Este analisis, jun-
to al estudio de los usuarios, proporciona informacion
sobre las caracteristicas demogréficas, culturales y
educativas de los potenciales usuarios, permitiendo
una adaptacion precisa de la aplicacién a sus necesi-
dades particulares, ademas facilita la comprension de
los recursos disponibles vy restricciones que podrian
influir en una futura implementacién de la aplicacion.

3.2.1. Democratizacion y acceso
a la tecnologia

Como se explicd anteriormente, una de las problemé-
ticas de la OV es la desigualdad y la inequidad exis-
tente, de acuerdo a los distintos establecimientos
educacionales (municipal, corporacion municipal,
particular subvencionado, particular pagado y de ad-
ministracion delegada) y seglin el nivel socioecondmi-
co de cada uno.

La concepcion y el disefio de esta aplicacion no pre-
tende solucionar el problema de raiz que el modelo
econdémico imperante ha perpetuado en la educacién
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y en los procesos de OV, pero si se puede establecer
como un punto de partida y de ayuda para cambiar el
panorama actual para que mas jovenes se interesen y
tengan acceso a instancias de OV, que muchas veces
en sus establecimiento son defectuosas o simplemen-
te no tienen.

Un punto proyectable de esta aplicacion es llegar a
la mayor cantidad de estudiantes posibles, para eso,
aparte de estudiar a los usuarios con herramientas
de UX research, es necesario contextualizar, ver el pa-
norama de fondo en el que esta aplicacién puede ser
usaday los requisitos para el uso de esta.

| Teléfono celular: es indispensable su uso, la aplica-
cién estd pensada para ser usada en estos dispositivos
moviles.

| Internet: la descarga, el primer uso y registro, el ac-
ceso a webs de ayuda, algunos niveles con enlaces
que llevan a informacién sobre centros de educacion
superior, etc. A pesar de que no es necesaria una co-
nexion a toda hora, lo ideal es estar conectado a una
red local o red mévil.

a) Estudio Global Kids Online

En el afio 2022, Global Kids Online, proyecto que se

lleva a cabo en colaboracion con London School of
Economics and Political Science (LSE) y la UNICEF y
que busca recopilar datos sobre las experiencias digi-
tales de nifios y adolescentes en distintos paises, rea-
liz6 un estudio en el pais® para indagar a qué edad los
nifios, nifiasy adolescentes obtienen su primer celular
con acceso a internet (el primer estudio fue en el afio
2016). En el estudio, ademas de las instituciones ya
mencionadas, participaron el Centro de Estudios de
Politicas y Practicas en Educacién de la Universidad
Catdlica (CEPPE UC), el Centro de Investigacién Avan-
zada en Educacion de la Universidad de Chile (CIAE) y
el Centro de Innovacion del Ministerio de Educacion.

En este estudio participaron 3.011 nifios, nifias y ado-
lescentes con edades comprendidas entre los 9y los
17 afios de 131 establecimientos educacionales del
pafs. Los resultadosy tendencias identificadas en este
estudio revelaron datos de gran importancia que res-
paldan de manera significativa la realizacion del pre-
sente proyecto.

2 para ver més detalles del estudio de Global Kids Online, puedes
ingresar a bit.ly/3TrEB5i



Desde el afio 2016 al 2022, el acceso a wifi o conexién
de banda ancha en los hogares aumenté (ver figura
28). Patricio Cabello, uno de los encargados del estu-
dio, sefialo:

La pandemia hizo que se forzara el acceso digital
de los hogares, porque los nifios tenian que acce-
der a clases, incluso en educacion parvularia. Hay
que recordar que, al inicio de la pandemia, casi la
mitad de los hogares con nifios en estas edades te-
nian acceso a internet a través de un teléfono ce-
lular dentro del hogar. Entonces el teléfono celular
se transforma en un dispositivo que soluciona, que
resuelve, que permite participar de muchas activi-
dades y que no puede ser visto solamente con una
mirada de preocupacion, sino que es un proceso
social al cual tenemos que estar atentos (Cabello,
2023, parr. 7).

El estudio reveld que el 87% de los nifios, nifias y
adolescentes participantes en la encuesta posee un
teléfono celular con acceso a internet (ver figura 29),
aunque siguen existiendo brechas entre los niveles
socioeconomicos. Este dato resalta la importancia y
presencia de la tecnologia en sus vidas cotidianas.

| Figura 30: El usuario potencial de la aplicacion, que
en esta encuesta se encuentra en el rango de edad de
14 a 17 afos, utiliza con frecuencia el celular con ac-
ceso a Internet, tanto en su hogar como en el colegio.
Este dato subraya la relevancia de considerar el desa-
rrollo de la aplicacion, ya que se alinea con los hébitos
tecnologicos de la poblacién objetivo dentro vy fuera
del contexto educativo.

Entre otros hallazgos, el estudio revelé que las prac-
ticas mas comunes entre los estudiantes se centran
en el entretenimiento y el aprendizaje informal, por lo
que una aplicacion de OV se transforma en una opor-
tunidad de disefio, en la que se brinde una experiencia
atractiva y educativa que se alinee con sus preferen-
ciasy comportamientos cotidianos.

Figura 28. Grafico sobre acceso a Wifi o conexién banda ancha de estudiantes
encuestados, en comparacion al afio 2016. Muestra de 3.011 estudiantes.
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Figura 29. Porcentaje de estudiantes que tiene teléfono celular segiin
nivel socioeconénimo.
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Figura 30. Uso de celular en colegio o casa seglin rango de edad.
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3.2.2. Stakeholders y matriz de
poder-interés

Los stakeholders, también conocidos como partes
interesadas, engloban a las personas o grupos que
pueden ser impactados por las actividades o decisio-
nes de una empresa o proyecto, y que, a su vez, tienen
la capacidad de influir en su desarrollo (Aguayo, s.f,
consultado en 2023) . Identificar y comprender a estos
actores es fundamental para una gestion efectiva de
un proyecto, ya que permite anticipar posibles desa-
flosy obstaculos, ademas de fomentar la colaboracién
y garantizar que las acciones sean coherentes con los
intereses de todas las partes involucradas.

Para gestionar los stakeholders del presente proyecto
(ver figura 31), se utilizo la matriz de poder-interés. La
matriz de poder - interés es una herramienta que pro-
porciona una vision detallada de los stakeholders y su
impacto en el proyecto. Esta matriz esta compuesta de
cuatro cuadrantes y combina dos dimensiones o ejes
de andlisis: el poder (ejeY) que tienen los stakeholders
para influir en el proyectoy el interés (eje X) que tienen
en el mismo. Este enfoque estratégico permite identi-
ficary priorizar a las partes interesadas clave, facilitan-
do la comunicacion y las relaciones entre los actores
(Mendoza, s.f,, consultado en 2023).
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Stakeholder Intereses/expectativas

Estudiantes Experiencia divertida y efectiva.

Fundacion

Por Una Carrera Fomento y acceso equitativo a instancias de OV.

Diseiiador de la Aplicacién coherente entre la experiencia e interfaz de usuario.

aplicacion Claridad en las metas y requisitos del proyecto.
Orientadores Herramientas efectivas para motivar y fomentar las instancias de OV en
vocacionales los establecimientos.
Establecimientos » . i
. Integracién con programas y curriculum educativo.
educacionales
Apoderados Informacion claray orientacion efectiva.
Ministerio de Alineacion con programa de orientacion derivado de la REX 2076 del
Educacion afio 2021.
Desarrollador de Claridad en las metas y requisitos del proyecto.

la aplicacion Aplicacién funcional.

Figura 31. Tabla de los stakeholdersy sus intereses/expectativas del presente proyecto.
Elaboracién Propia.



Seglin Bajo y Fernandez (2012) al analizar el poder se
evalla la capacidad de un stakeholder para afectar
las decisiones y el curso del proyecto. Por otro lado,
el interés se refiere a la importancia y la atencion que
el stakeholder presta al proyecto, ya que hay algo que
esperan ganar o que buscan no perder. En pocas pa-
labras cada stakeholder tiene un tipo de stake en el
proyecto.

Al clasificar a las partes interesadas en la matriz, se ob-
tiene una comprension clara de quiénes son los acto-
res mas influyentesy cuéles son sus niveles de interés.
Esto no solo ayuda a anticipary abordar posibles pro-
blemas, sino que también permite adaptar estrategias
de comunicacion y gestionar las relaciones comunica-
tivas y practicas segln las necesidades especificas de
cada grupo.

Mendoza (2023) proporciona orientacion sobre cémo
abordar a las partes interesadas seglin su nivel de po-
der e interés. Aqui se presentan las recomendaciones
correspondientes para cada cuadrante:

| Alto poder - alto interés: se recomienda involucrar
y atraer activamente a estos stakeholders. Dado su
alto poder e interés, su participacion activa y continua
puede ser esencial para el éxito del proyecto.

| Alto poder - bajo interés: se recomienda involucrar
a estas partes y mantenerlas satisfechas y a pesar de
que no tengan tanto interés, su poder su satisfaccion
sigue siendo relevante para el proyecto.

| Bajo poder - alto interés: se aconseja mantener in-
formados a estos stakeholders. Aunque pueden no
tener un gran poder, su alto interés indica que estaran
atentas a la evolucion del proyecto.

| Bajo poder - bajo interés: para estas stakeholders la
recomendacién es monitorear con un esfuerzo mini-
mo y contactarlos regularmente. Dado su bajo poder
e interés, se requiere menos dedicacion, pero aln es
importante estar al tanto de cualquier cambio que
pueda afectarlos.
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Poder

Figura 32. Matriz de poder-interés con los stakeholders del proyecto. Elaboracion propia.

Mantenerlos satisfechos Gestionar minuciosamente

Contacto regular Mantenerlos informados

Interés
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. Estudiantes
Fundacién Por Una Carrera
. Disefiador de la aplicacion
Orientadores vocacionales
. Municipalidades
Apoderados
. Ministerio de Educacion
®

Desarrollador de la aplicacion



Figura 36. Logotipo de Fundacion Por Una Carrera.

FUNDACION POR UNA

carrera

3.2.3. Contraparte: Fundacion
Por Una Carrera

Durante el aflo 2021, tuve la oportunidad de realizar
mi practica en Fundacioén Por Una Carrera, donde des-
empefié funciones en la comisién de comunicaciones.
Mi labor se centrd en la creacion de publicaciones y
material audiovisual para diversas plataformas de re-
des sociales y en la mejora visual de documentos ins-
titucionales relacionados con la labor de la fundacion.

La fundacion nacié en el afio 2008 como respuesta al
problema vocacional que afecta al pals, ya que anual-
mente alrededor de 140.000 estudiantes y jovenes
enfrentan dificultades para acceder a la educacion
superior debido a diversos factores, como la falta de
informacién sobre becas y beneficios estatales, y la
carencia de instancias de OV en establecimientos con
un alto indice de vulnerabilidad (Fundacion Por Una
Carrera [FPUC], s.f., consultado en 2023).

4 S DT

Figura 33. Instancias de orientacion vocacional en Fundacion Por Una Carrera. Fuente: FPUC.

La mision de la fundacion es orientar a jovenes para
que ingresen a la educacion superior, acompafiando-
los en el proceso de discernimiento de su vocacion
y en la postulacion a becas y beneficios de financia-
miento (FPUC, s.f.,, seccion sobre nosotros). Para cum-
plir con esta mision, la fundacion cuenta con profe-

Figura 34. Instancias de orientacion vocacional Figura 35. Instancias de orientacion vocacional ) ) / ) ] o,
en Fundacién Por Una Carrera. Fuente: FPUC. en Fundacién Por Una Carrera. Fuente: FPUC. sionales de diversas areas I\gadas ala orientacion,
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como psicologos, profesores y trabajadores sociales.
Su plan de accion se basa en cuatro enfoques: motiva-
cion, orientacién, decision y postulacion.

La labor de la fundacion se extiende a dos dreas de ac-
cién: social y empresas, cada una con programas es-
pecificos. En el drea social se brinda acompafiamiento
en torno a las elecciones vocacionales en estableci-
mientos educacionales con alto indice de vulnerabi-
lidad. En el drea de empresas se implementan progra-
mas de apoyo para la eleccion vocacional, acceso a
la educacion superior y blsqueda de financiamiento
para comunidades, colaboradoresy sus familias.

Desde el afio 2021 la fundacién ha asesorado a 3.500
estudiantes aproximadamente, realizando charlas
y talleres en temas como: toma de decisiones, cons-
truccién de proyecto de vida, autoconocimiento e
informacién sobre beneficios y becas estatales y/o
privadas.

Dada su experiencia en orientar a jovenes para que
ingresen a la educacion superior, Fundacion Por Una
Carrera aporté valiosos insights e inputs que enrique-
cieron la aplicacion y da lugar a una proyeccion con
un mayor alcance y metas mas ambiciosas en funcion
de los objetivos.
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a) Insights

| Experiencia en instancias de OV: la fundacién tiene
experiencia directa en el campo de la OV, lo que apor-
to perspectivas valiosas sobre los desafios y oportu-ni-
dades en este ambito.

| Conocimiento de necesidades especificas: al traba-
jar directamente con estudiantes y establecimientos
educacionales, la fundacién tiene informacién deta-
llada sobre las necesidades especificas de los jovenes
en el proceso de toma de decisiones vocacionales, lo
que se transformé en una mejor comprension de los
usuarios potenciales de la aplicacion.

b) Inputs

| Colaboracion y respaldo de contenidos: la funda-
cién colabord en el disefio de contenido educativo
especifico para la aplicacién, asegurando que los test
vocacionales adaptados a la aplicacién sean fidedig-
nos.

| [Proyectable] Participacion en charlas y talleres: |a
fundacion podria facilitar eventos, talleres o charlas
relacionadas con la OV, proporcionando a los usua-
rios de la aplicacion instancias mas personalizadas y
en vivo.

| [Proyectable] Contactos con otras instituciones:
al contar con una red de contactos (ONGS, estable-
cimientos educacionales y empresas), la fundacién
puede facilitar la integracion de la aplicacion en estas
instituciones, ampliando el alcance su alcance.

| [Proyectable] Feedback continuo: la fundacion pue-
de ofrecer retroalimentacion constante basado en su
experiencia directa con los estudiants, lo que podria
mejorar la iteracion y el desarrollo continuo de la apli-
cacion.

En sintesis, la colaboracién con Fundacién Por Una
Carrera ademas de proporcionar apoyo practico, tam-
bién aport6 una base sélida de conocimientosy expe-
riencia en el &mbito de la OV.



3.2.4. Necesidad de innovar en la
orientacioén vocacional

En el contexto de la OV, la innovacién se presenta
como un elemento importante para abordar los de-
safios contemporaneos y responder a las cambiantes
necesidades de los estudiantes. Para ahondar sobre
este fendmeno se realizd una entrevista semiestruc-
turada (ver preguntas en Anexos) a dos orientadores
vocacionales, quienes comparten sus experiencias y
visiones sobre la necesidad imperante de introducir
enfoques innovadores en la orientacion. A través de
sus relatos, se busca comprender cémo la innovacién
puede transformar positivamente el proceso de toma
de decisiones vocacionales y contribuir al desarrollo
integral de los estudiantes en la actualidad.

a) Entrevista a Valentina Gran

Valentina Gran, Directora Ejecutiva de Fundacion Por
Una Carrera, comparte su diagnostico sobre la Orien-
tacion Vocacional en el pafs, destacando que, si bien
ahora hay una creciente preocupacién por el tema,
hace cinco afios no se le otorgaba la importancia que
merece. Desde su perspectiva, los mayores desafios
que enfrentan los orientadores actuales son motivar
a los estudiantes para que se conozcan a si mismos,

analicen sus intereses y aptitudes, y obtengan infor-
macion sobre las diferentes carreras disponibles. Va-
lentina subraya la falta de un enfoque sistematico e
innovador en la orientacion actual, lo que lleva a que
los estudiantes tomen decisiones poco informadas.
Durante su estadia en la fundacion, Valentina y el
equipo han introducido actividades mas dinamicas
en el desarrollo de sus charlas y talleres.

Identificando areas carentes de innovacion, Valentina
destaca las areas de autoconocimiento, proyecto de
vida e informacién sobre carreras. Al ser consultada
sobre la relacién entre la innovacion y la tecnologia,
sefiala que la incorporacién de tecnologias innovado-
ras, como sitios web, aplicaciones y kit digitales, po-
dria mejorar la calidad de la orientacion y asi impactar
a mas jovenes de manera lidica y creativa.




a) Entrevista a Juan Manuel Fuentes

Juan Manuel Fuentes, coordinador del area social
de Fundacion Por Una Carrera, ofrece un diagnosti-
co sobre la situacién de la OV en el pais, sefialando
que actualmente se carece del espacio necesario en
los establecimientos educacionales para abordar este
aspecto importante del proceso formativo, ya que se
asignan pocas horasy se limitan las tematicas relacio-
nadas con el aspecto vocacional.

Desde su perspectiva como orientador, identifica im-
portantes desafios que enfrentan los profesionales
de la orientacion, entre los que se encuentran: poca
preparacion, falta de recursos e instancias necesarias
para llevar a cabo este proceso de manera efectiva.

De igual manera, resalta los problemas especificos
entre los estudiantes, poniendo énfasis en la desin-
formacion. Este problema va maés alla de la eleccion
de una carrera o institucion educativa, ya que abarca
aspectos vocacionales fundamentales como el auto-
conocimiento y la toma de decisiones. En su opinion,
estos aspectos no estan siendo abordados de manera
completa en la actualidad.

En referencia a la innovacién, Juan identifica areas
especificas que considera carentes de avances, tales
como la promocién del autoconocimiento y la toma
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de decisiones. Advierte que la ausencia de innovacion
en estas areas podria conducir a una disminucion de
la motivacion por parte de los estudiantes. En Ultima
instancia, subraya la necesidad de introducir nuevos
enfoques para abordar de manera mas efectiva las de-
mandas y expectativas de los estudiantes en el perio-
do de transicion hacia la educacion superior.

Juan Manuel Fuentes

Coordinador area social FPUC



3.3. METODOLOGIAS

3.3.1. Desde el disefio: Design
Thinking adaptado a UX/UI

Design Thinking, o pensamiento de disefio, es un mo-
delo integral para abordar la innovacion y creatividad
(Acevedo, 2023). A lo largo del proceso de Design
Thinking, se aplican una serie de herramientas estraté-
gicas segln la fase en la que se encuentre el desarro-
llo del proyecto. Este enfoque puede implementarse
de manera continua a lo largo del proceso de disefio,
ya que se fundamenta en la resolucién de problemas
con foco en el usuario (Inga et al., 2021) y es que seglin
Sampedro (2019) “esta metodologia concentra sus es-
fuerzos en tratar de captar las necesidades que tiene
el consumidor para cubrirlas por medio de un produc-
to o servicio” (seccion design thinking, parr. 16)

La metodologia de Design Thinking se compone de
cinco fases distintas. Un componente clave es su natu-
raleza iterativa, donde cada etapa proporciona valioso
feedback que impulsa correcciones y mejoras. Esta
iteracion continua es fundamental para la creacion
de un producto que no solo cumpla con los requisitos
funcionales, sino que también ofrezca una experiencia
de usuario altamente satisfactoria (Inga et al., 2021).

| Empatizar

En esta etapa, el objetivo es comprender las necesida-
des y deseos de los usuarios. La conexion emocional
con el publico objetivo es esencial para captar como
interactlan con el servicio, en qué contextosy circuns-
tancias, y como el entorno afecta su experiencia (Sam-
pedro, 2019).

Las técnicas de investigacién mas utilizadas en esta
etapa son:

| Entrevistas: las entrevistas son una forma de ha-
blar con los usuarios para conocer sus experiencias,
necesidadesy deseos.

| Encuestas: las encuestas son una forma de reco-
pilarinformacién de un grupo grande de usuarios.

| Observacion participante: la observacion partici-
pante es una forma de observar a los usuarios en el
contexto relacionado a su posicién de usuario.

| Definir

En esta etapa, se utiliza la informacién recopilada en
la etapa de empatia para definir el problema que se
quiere resolver (Sampedro, 2019). Para ello, se iden-
tifican los problemas principales vy las posibles solu-

ciones. Las técnicas mas utilizadas en esta etapa son:

| Mapa de empatia: El mapa de empatia es una he-
rramienta que ayuda a comprender las necesidades
y deseos de los usuarios.

| Matriz de stakeholders: La matriz de poder-interés
ayuda a posicionar a los actores del proyectoy prio-
rizar las estrategias a usar en cada uno.

| User persona: se utiliza para crear una representa-
cion ficticia de un usuario real. Esta representacion
ayuda a los disefiadores a ponerse en el lugar del
usuarioy a comprender sus necesidades y deseos.

| Disefiar

En esta etapa, se genera una amplia gama de ideas
para resolver el problema definido en la etapa anterior
(Globalbrand, s.f., consultado en 2023). Suele asociar-
se ala arquitectura de la informacion (Al). Las técnicas
mas utilizadas en esta etapa son:

| Brainstorming: es una técnica para generar ideas
de forma rapida y espontanea.

| Wireframes (fidelidad baja y media): son una re-
presentacion visual de la estructura y el disefio de
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una aplicacién. Son una herramienta valiosa para
ayudar a los disefiadores a comunicar sus ideas y
obtener feedback de los usuarios.

| Diagramas de flujo: es una herramienta que ayu-
daavisualizarel flujo de una aplicacién. Representa
los pasos que los usuarios deben seguir para com-
pletar una tarea o alcanzar un objetivo.

| Mapas de navegacion: es una representacion vi-
sual de la estructura de navegacion de una aplica-
cion. Se puede utilizar para visualizar cémo se re-
lacionan las diferentes paginas o pantallas de una
aplicacion.

| Prototipar

En esta etapa, se materializan las ideas en versiones
reducidas o prototipos del producto o servicio (Inga
et al., 2021) . La creacién de prototipos son modelos
o simulaciones de los productos o servicios que per-
miten experimentary evaluar la viabilidad de las solu-
ciones propuestas, proporcionando insights valiosos
para ajustes futuros, estos permiten probar las ideasy
obtener feedback de los usuarios.
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| Evaluar

En esta etapa, se prueban los prototipos con los usua-
rios para obtener su feedback (Sampedro, 2019). Para
ello, se utilizan técnicas como la observacion, las en-
cuestasy las entrevistas. El feedback de los usuarios se
utiliza para mejorar los prototipos y crear productosy
servicios que sean realmente Utiles y atractivos.

Como guia para el desarrollo del presente documen-
to, se han delineado las fases correspondientes al en-
foque de Design Thinking aplicado al proyecto. Cabe
destacar que estas fases no han sido nombradas como
capitulos y secciones. También es importante sefialar
que las fases de investigacion, empatizary definir, han
sido integradas en el marco proyectual (capitulo ac-
tual), abarcando las secciones correspondientes al
estudio del contexto y estudio de los usuarios, respec-
tivamente. Este enfoque busca asegurar una presenta-
cién logicay estructurada de las diferentes etapas del
proceso, facilitando la comprensién integral del desa-
rrollo del proyecto vy la redaccién de este documento.



Marco metodolégico - Design Thinking adaptado a UX/UI

Realizacion de entrevistas y encuestas a estudiantes, profesionales de

Empatizar

Definir

Disenar

Investigacion ; R
& OV, y expertos en UX/Ul para comprender sus necesidades y experiencias.

Andlisis de Evaluacion del contexto educativo y tecnolédgico para contextualizar el desarrollo de la
contexto aplicacion.
Identificacidn Evaluacion de los resultados de la investigacion preliminar para identificar las princi-
del problema pales probleméticas y desafios en el desarrollo de la aplicacion.
Diagramas Generacion de mapa de empatia, definicion de stakeholders y creacion de matriz de
y esquemas poder-interés y creacion de personas.
Primeros Generacion de diagrama de fliujo inicial y primeros wireframes para idear y establacer
acercamientos una base para el disefio y desarrollo de la aplicacion.
Definicién de Proponer codigo cromético, codigo tipografico y disefio de de la interfaz, tales como
codigos visuales botones, escenarios, iconos, entre otros.

Figura 37. Tabla con las fases del design thinking a aplicadas al proyecto. Elaboracién propia.
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Desarrollo
Prototipar
Aplicacién de

cddigos visuales

Definir instrumento
de medicién de
usabilidad

Evaluar Feedback

Mejorasy
correcciones

Desarrollar prototipos de baja y media fidelidad para generar el flujo de navegacion y
la interaccion de la aplicacion.

Aplicar los elementos relacionados a cédigo visual y representar de manera fidedigna
las pantallas de la aplicacion.

Evaluacion de los resultados de la investigacion preliminar para identificar las princi-
pales probleméticas y desafios en el desarrollo de la aplicacion.

Generacion de mapa de empatia, definicién de stakeholders y creacion de matriz de
poder-interés y creacion de personas.

Generacion de mapa de empatia, definicion de stakeholders, creacion de matriz de
poder-interés y creacion de personas.



3.3.2. Modelo ADDIE

El enfoque adoptado para la aplicacién contempld
dos dimensiones esenciales:la dimension del disefio
(presentada anteriormente) y la dimensién educa-
tiva. En la dimension educativa, se puso un énfasis
particular en el disefio instruccional, asegurando que
la presentacion de los contenidos pedagdgicos sea
bptima para los estudiantes. Este aspecto abarcé la
creacion de experiencias que no solo sean intuitivas,
sino también visualmente atractivas y divertidas, con
el propdsito de fomentar la participacion y el interés
del estudiante en el proceso de toma de decisiones.
Simultaneamente, la dimension del disefio contem-
plo el énfasis en que la creacion de la interfaz y la ex-
periencia general estuvieran disefiadas para satisfacer
las necesidades de los estudiantes, asegurando una
experiencia de usuario éptimay efectiva. Este enfoque
bidimensional permitio una integracion armoniosa de
los contenidos pedagdgicos con todas las vertientes
del disefio de interaccion.

El marco metodologico para el disefio y desarrollo de
la aplicacion se fundamenta en el modelo instruccio-
nal ADDIE (acrénimo de anélisis, disefio, desarrollo,
implementacién y evaluacion). Este modelo instruc-

cional constituye un enfoque sistematico e integral
para la creacion de experiencias de aprendizaje y de
formacion, mediante un ciclo iterativo que permite la
adaptacion continuay la mejora del contenido educa-
tivo (Molenda, 2003).

La eleccién de esta metodologia permite una estruc-
turacion detallada de los contenidos educativos, ase-
gurando coherencia y efectividad en la inclusion de
test de OV en la aplicaciéon, ademas de que al mismo
tiempo tiene la caracteristica de adaptarse de mane-
ra especifica a los requisitos particulares de la aplica-
ciéon. Este modelo se ha personalizado para abordar
las necesidades Unicas de la OV en el contexto chile-
no, asegurando que cada fase refleje un test de OV que
complemente a los que existen en los otros niveles,
incorporando informacién sobre campo académico y
laboral en cada nivel, ademas de la inclusion de de-
safios (actividades ludicas y desafios finales) que se
asemejan a las evaluaciones formativas.

Una caracteristica interesante de este modelo ins-
truccional, es la sinergia y la complementariedad que
tiene con la metodologia usada en el disefio de la
aplicacién (Design Thinking aplicado a UX/Ul), ya que
al trabajarlas de manera simultanea, se potencia el di-
sefio de una experiencia educativa funcional para los

estudiantes. Este enfoque permite una iteracion conti-
nuay una mejora adaptativa que sirve para una futura
implementacion.
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Marco metodolégico - modelo instruccional ADDIE

“ Descripcion de actividades

Analisis del perfil del usuario (estudiante) y analisis del problema.

Anlisi |dentificacion detallada de las necesidades educativas y de orientacién vocacional que presentan los usuarios.
natisis

Anélisis del contexto chileno.

Anélisis de la competencia y tendencias en aplicaciones educativas y de OV (Benchmark).

Estructuracion del contenido educativo a presentar (test y cuestionarios vocacionales), determinando nimero de
seeciones, tipos de preguntas y duracién estimada.

Implementary adaptar el contenido educativo a alglin enfoque pedagbgico (gamificacion).
Establecer secuencia de la instruccion.

Diseiio
Desarrollar diagrama de flujo de la aplicacion, a modo de entender el potencial flujo de navegacién final.

Creacion de wireframes en distintos niveles de fidelidad.

Creacion de propuesta para el codigo cromatico, codigo tipografico y componentes/elementos de la interfaz.

Figura 38. Tabla con las fases del modelo ADDIE aplicadas al proyecto. Elaboracién propia.
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“ Descripcion de actividades

Integracién de elementos relacionados al enfoque pedagogico (Gamificacién) tales como desafios, tareas, ranking,
entre otros.

Creacidn de las pantallas de la aplicacion.

. Desarrollo € Creacién de prototipo funcional de la aplicacién.
implementacion

Testeo de la aplicacion con usuarios finales.

Documentacion de resultados de testeo y mejoras.

Creacion de diagrama de flujo final.

Crear modelo de negocios.

Crear plan de gestion.
Evaluacion

Crear plan de difusion.

Crear plan de proyeccion.
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3.4. ESTUDIO DE USUARIOS

El estudio de los usuarios es un componente esencial
en la planificacién y ejecucion de proyectos, especial-
mente aquellos que buscan satisfacer necesidades
especificas en el contexto educativo, como es el caso
del proceso de OV. Este proceso adquiere una relevan-
cia significativa al considerar que los estudiantes tran-
sitan una etapa marcada por cambios sustanciales,
donde deben tomar decisiones trascendentales sobre
su futuro académico, ademas de la preparacion para
la Prueba de Acceso a la Educacion Superior (PAES)
afiadiendo un componente adicional de complejidad
a un momento que ya de por si los tiene abrumados.
En este escenario, el estudio de los usuarios permite
generar posibles soluciones que faciliten el proceso
que estan viviendo, a través de herramientas como
el mapa de empatiay el User persona, se busca com-
prender las dimensiones emocionales, cognitivas vy
conductuales que influencian las decisiones vocacio-
nales de los estudiantes.

3.4.1. Definicion del usuario

El usuario potencial para la aplicacién de orientacion
vocacional es un estudiante chileno que se encuentra
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en el rango de edad de 16 a 18 afios y esta cursando
la educacién media. Aunque los procesos de orienta-
cién vocacional son mas comunes en 3°y 4° medio, no
existe un limite estricto de edad y no es excluyente la
participacion de aquellos estudiantes que estén cur-
sando niveles inferiores o que ya hayan concluido la
educacion media y estén considerando ingresar a la
educacion superior.

Este usuario se encuentra en una etapa crucial de su
desarrollo académico y personal, enfrentdndose a
decisiones fundamentales sobre su futuro educativo
y profesional. La preparacién para rendir la PAES agre-
ga una capa adicional de presién y, en muchos casos,
genera ansiedad. El estudiante, ademas, se ve influen-
ciado por consejos provenientes de su entorno cerca-
noy se ve abrumado por la avalancha de informacion
en redes sociales y medios de comunicacion, lo que
contribuye a mas incertidumbre respecto a su camino
futuro.

3.4.2. Mapa de empatia

Esta herramienta facilita la comprensién de cémo
piensa, siente y se comporta el publico objetivo (Asa-
na, 2022), por lo que permite identificar oportunida-

des para crear soluciones que se alineen con las ex-
pectativas y necesidades del usuario.



Piensa Ve

Sobre las elecciones que tendra que tomar en poco tiempo. Multiples opciones educativas, a veces algo confusas debido al exceso de
Sobre su futuro académico y/o profesional. informacion.
En carreras que coincidan con sus intereses y gustos. Mucho énfasis en algunas carreras por sobre otras.

Expectativas de su circulo cercano.

Escucha ‘ Hace

Consejos, presiones y espectativas de familiariares sobre su quehacer académi-

) ) De vez en cuando realiza test de orientacion vocacional.
co (que estudie algo que le de dinero).

o ) . ) Investiga y busca sobre sus carreras o centros de educacién superior de interés.
Opiniones de amigos sobre qué carreras son las mejores.

Los beneficios estatales, tales como gratuidad, se la dan a los mejores alumnos.

No sabe las fechas importantes en relacion a la postulacion y admision de la Se informa sobre las fechas relacionadas a la postulacion y admision en la
educacién superior en el afio entrante. educacién superior.

Miedo a elegir una carrera que no le guste debido a las expectativas y presiones Realizar los test de orientacion vocacional sin aburrirse.

de su circulo cercano. Se siente mejor acompafiado en las elecciones relacionadas a su futuro

Le preocupa que no obtenga un buen puntaje en la PAES. académico y profesional.

Figura 39. Mapa de empatia. Elaboracion propia.
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3.4.3. Persona

a)Persona l

Ana Morales

B 17 anos

E Estudiante

e Puente Alto, Santiago

& Cursa 4° medio en un
i establecimiento municipal

Ana es apasionada por la biologia y la tecnologia. Se encuentra en una etapa muy
importante de su vida en la que debe tomar decisiones sobre su futuro académico y
profesional. Aunque tiene una clara inclinacién por las ciencias, se enfrenta a la incerti-
dumbre comUn en esta etapa de la vida, influenciada por multiples opiniones y expectati-
vas de su entorno. Busca una herramienta de orientacién vocacional que le ofrezca
claridad y apoyo en este importante viaje de autodescubrimiento.

Uso de celular Uso de celular
cotidianidad para educacion

Figura 40. Persona 1. Elaboracién propia
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b) Persona 2

Ignacio Méndez
A pesar de tener instancias de orientacion

vocacional, falta un seguimiento de los resultados

8 16 afios Objetivos

Descubrir y explorar diferentes opciones de carreras que
Q Estudiante se alineen con sus intereses y habilidades.

Mantenerse informado sobre eventos de OV, ya sean ferias
. vocacionales o charlas que le permitan conocer mas acerca
ﬂ Puente Alto, Santiago de las opciones académicas y profesionales.

wa 3° medio en establecimiento Frustraciones

& particular subvencionado
o Experimenta dificultades para explorar detalladamente las
opciones académicas.

i ) o - 9 Cuando realiza los test de OV, no sabe interpretar los resulta-
Juan es un estudiante apasionado por los videojuegos. Se destaca por su habilidad en dos.
matematicas y ciencias, pero le resulta dificil decidir su futuro académico. Aunque esta
ansioso por descubrir su vocacion, siente que la informacién disponible es abrumado-
ra, ademas siente que las instancias de orientacion no son continuas. Cree que falta un
acompafiamiento y seguimiento de resultados. Posiblemente se vaya a vivir al norte del
pafs, por lo que le interesaria averiguar qué universidades existen en esa zona. Necesidades

e No encuentra informacion sobre el campo laboral en diferen-
tes zonas o regiones del pais.

o Test vocacionales mas amigables y divertidos.

Uso de celular Uso de celular o Acompafiamiento y seguimiento de resultados.
cotidianidad para educacién © Informacién sobre campo laboral en diferentes regiones.

Figura 41. Persona 2. Elaboracién propia.
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c) Persona 3

Trinidad Saez

B 17 anos

E Estudiante

e Maipu, Santiago

ga 4° medio en establecimiento
&) particular pagado

ATrinidad no le gustan las instancias de OV que recibe en su colegio. Su gusto por explo-
rar nuevos lugares, la fotografiay el arte la lleva a buscar un enfoque més emocionante y
personalizado para descubrir sus intereses. Siempre le ha gustado la pedagogia, aunque
alin no sabe si estudiara eso. A pesar de estar en un establecimiento particular, le gustaria
optar a alglina beca estatal para estudiar, ya que las carreras en el pais han subido consi-
derablemente su precio, el problema es que no sabe muy bien cémo, donde y cudndo
se postulan a estos beneficios.

Uso de celular Uso de celular
cotidianidad para educacion

Figura 42. Persona 3. Elaboracion propia.
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3.5. ASESORIAS Y ORIENTACION
SOBRE UX/UI

Durante el desarrollo del proyecto se buscd garanti-
zar un acompafiamiento integral, no solo respecto a
los contenidos pedagdgicos vy la implementacion de
diferentes test de QV, sino también en el &mbito de la
experiencia del usuario y la conceptualizacion del pro-
yecto desde estudio del contexto y la definicion de los
potenciales usuarios. Dada mi afinidad por el &mbito
de las aplicacionesy el disefio digital, con la intencion
de abordar el proyecto de manera profesional, se con-
sider6 esencial obtener la orientacion de expertos en
UX/UL.

3.5.1. Asesoria de Andrea Lizana
Solis

Con el propésito de resolver interrogantes acerca de la
investigacion de usuarios, la aplicacién de testeos y la
integracion efectiva de la gamificacion, se establecio
contacto con la profesora Andrea Lizana Solis, dise-
fiadora, especialista en UX/Ul'y profesora de la Uni-
versidad de Chile. Su colaboracion fue fundamental
al proporcionar orientacion detallada sobre técnicas
de investigacion de usuario, definicion de los perfiles
de estos, identificacion de problematicas y oportuni-

dades de disefio. Las sesiones de asesoria resultaron
en una valiosa incorporacién de metodologias para
afrontar el proyecto enriqueciendo asf la fase de dise-
fio de la aplicacion.

Ademas, dio su diagndstico sobre el panorama de las
aplicaciones moviles y como afrontar el disefio des-
de las distintas etapas, destacando que en la actua-
lidad la presencia de numerosos productos digitales
estan respaldados por un profundo conocimiento de
las conductas de los usuarios, ya que al disefiar una
aplicacién para garantizar una experiencia de usuario
6ptima, es imperativo contar con informacion fidedig-
na del usuario y establecer un proceso constante de
testeo y feedback.

En cuanto a las herramientas esenciales para el disefio
de interfaces de aplicaciones, destaca a Figma, ya que
esta plataforma ofrece una capacidad para acoger
distintos tipos de prototipos, proporcionando formas
eficientes de realizar pruebas con usuarios. Ademas,
la comunidad de Figma constituye un recurso valioso,
compartiendo experiencias y conocimientos.

Desde su experiencia, Andrea considera fundamental
para el éxito de una aplicacién que la etapa de empati-
zacion sea solida, revisar minuciosamente el mercado
al que se incorporaré y que el disefio de experiencia

tenga un enfoque diferenciador que aporte algo real-
mente valioso para el usuario objetivo. Estos princi-
pios respaldan el desarrollo de aplicaciones que no
solo respondan a necesidades especificas, sino que
también generen un impacto significativo en la expe-
riencia del usuario.

Disefadoray
Profesora UX/UlI



3.5.2. Encuesta a profesionales
del disefno digital

Para recabar informacion sobre aspectos clave en el
disefio de aplicaciones, se realizd una encuesta (ver
preguntas en Anexos) a distintos profesionales del
mundo digital, en especifico a disefiadores UX/UI.

a) José Olmos Fuentes

Segln José Olmos Fuentes (disefiador UX/UI), las
aplicaciones moviles han experimentado un cambio
significativo en los Ultimos afios, con un enfoque en
la simplificacion, personalizacion y optimizacion de
la experiencia del usuario. Destaca la importancia de
entregar soluciones reales, crear experiencias Unicas
y adoptar un disefio simple y directo para garantizar
una experiencia de usuario 6ptima.

En cuanto a las herramientas esenciales, José reco-
mienda el uso de Figma para prototipos, Userberry
para testeos y encuestas, Miro para reuniones de equi-
poy definicién de productos, y Jira para la gestion agil
de proyectos.

Desde su experiencia, José considera fundamental
trabajar bajo la metodologia Agile UX y siempre iniciar

70

con un producto minimo viable (MVP) para evitar de-
sarrollosinterminablesy asegurar un enfoque efectivo
en la creacion de aplicaciones exitosas. Estos princi-
pios y estrategias respaldan un desarrollo eficiente y
orientado al usuario en el competitivo entorno de las
aplicaciones moviles.

b) Cristian Acufia Vicencio

Cristian Acufia (disefiador Ul en Bice Vida) considera
que las aplicaciones estdn en constante evolucion,
destacando la revoluciéon que las Inteligencias Artifi-
cia-les (IA) han traido al mundo digital y, en particular,
a las aplicaciones. Sefiala que la rapidez de los cam-
bios, impulsados por un constante proceso de ite-
racion y la busqueda de nuevas propuestas dificulta
mantenerse al dia con las tendencias emergentes.

En cuanto a los aspectos clave para garantizar una ex-
periencia de usuario 6pti-ma al disefiar aplicaciones,
Cristian enfatiza en la importancia de la accesibilidad
en el disefio, considerandola un requisito fundamen-
tal en la actualidad.

Al abordar la implementacién exitosa de la gamifica-
cion en aplicaciones educati-vas, destaca laimportan-
ciadeinterfaces faciles de usar, con buenos contrastes
y tipografias siempre legibles.

Desde su experiencia, Cristian considera fundamenta-
les los principios de basar-se en la experiencia de los
usuarios, realizando pruebasy llevando a cabo in-ves-
tigaciones para asegurar el éxito de una aplicacion.
Estos principios respaldan un enfoque centrado en el
usuario y la mejora continua en el desarrollo de apli-
caciones.

c) Sebastian Angulo Valenzuela

Sebastian Angulo (disefiador UX/UI, especializado en
WordPress, HTML, CSS, JavaScript y Bootstrap) sefiala
que en el panorama actual de las aplicaciones moévi-
les, los usuarios pasan la mayor parte de su tiempo
libre en redes sociales. Ademas, proyecta que las apli-
caciones moviles seguiran siendo parte integral de la
vida cotidiana, evolucionando junto con tecnologias
emergentes como la internet de las cosas (IoT) y la in-
teligencia artificial (IA), mejorando significativamente
la calidad y el estilo de vida.

Desde la perspectiva de la experiencia de usuario, Se-
bastian destaca laimportancia de basarse en los usua-
rios a través de pruebas y estudios de investigacion
para asegurar el éxito de una aplicacion. Considera
fundamental conocer las necesidades y preferencias
de los usuarios mediante la realizacion de tests y es-
tudios.



En cuanto a los aspectos clave para disefiar una apli-
cacién exitosay garantizar una experiencia de usuario
Optima, resalta la importancia de la usabilidad, la es-
tética, la definicién del publico objetivo vy la claridad
en la resolucion de problemas especificos.

Finalmente, Sebastian destaca la utilidad del arbol
de problemas y el mapa de empatia como estrategias
fundamentales para el éxito de una aplicacion. Estos
enfoques permiten identificar el problema principal
que la aplicacion busca resolver y comprender los di-
versos escenarios que enfrentaran los usuarios al utili-
zarla, asegurando una usabilidad éptima.

3.6. Benchmarkinkg

El benchmarking (es espafiol conocido como punto
de referencia), es un proceso integral que implica un
analisis exhaustivo de los competidores para com-
prender sus estrategias y sus mejores practicas. Este
estudio permite que un proyecto, producto, servicio o
empresa replique o adapte algunas de estas acciones
con el objetivo de atraery retener al publico (Salesfor-
ce, 2021). Se centra en mejorar el conocimiento sobre
la posicion de una marca en comparacién con la com-
petencia directa e indirecta, proporcionando insights

valiosos sobre las estrategias de experiencia del usua-
rio empleadas por otras marcas.

3.6.1. Aplicaciones moviles de
orientacioén vocacional

Con el proposito de identificar las mejores caracteris-
ticas y evitar aspectos desfavorables en la creacion de
la aplicacion, se llevé a cabo un anélisis comparativo
de benchmark entre diversas aplicaciones moéviles de-
dicadas a la OV. Estas aplicaciones fueron selecciona-
das y descargdas desde la App Store de iOS y Google
Play de Android.

El andlisis comprendié aspectos generales (platafor-
ma de uso, creador y/o desarrollador, tamafio y Ultima
actualizacion). Se llevo a cabo una evaluacion cuali-
tativa, considerando la capacidad y el valor afiadido
o el componente innovador de cada aplicacion. Asi-
mismo, se examind la experiencia del usuario median-
te descripciones detalladas sobre la navegacion v la
interaccién, incluyendo tiempos de respuesta y tran-
siciones. Se abordaron también la presentacion de
contenidos, la forma en que se presentan los cuerpos
de texto y elementos multimedia, y el disefio visual,
destacando aspectos como la tipografia, los colores y
los componentes de la interfaz.

Las aplicaciones que se incluyeron en este proceso

son: Test Vocacional y Profesional, Test de Orientacion
Vocacional, Orientas, QuEstudiar! y App Vocacional.
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Test Vocacional y Profesional

Aspectos generales

Plataforma: App Store Google Play
Creador: DominGame
Tamaiio: P& 98 MB

R soms

Ultima actualizacién: Junio 2023

Capacidades

Implementacion de tests convencionales de
orientacién vocacional, incluyendo Test de
Holland, Test de personalidad, Test de habilidades
y otras evaluaciones educativas.

Organizacién eficaz en la pantalla principal para
facilitar el acceso y la navegacion a través de los
diversos tests.

Funcionalidad de creacién de perfil que permite a
los usuarios almacenar resultados y realizar un
seguimiento de su progreso a lo largo del tiempo.

Acceso a videos educativos que abarcan cursos
express sobre una variedad de tematicas ligadas a
la psicologia (autonocimiento, personalidad) y a la
educacion.

Experiencia de Usuario

Navegacioén e Interaccién

La aplicacion siguen un flujo mixto y logico. Se
permite realizar un test sin la obligacion de avanzar
en otro, aunque se destaca que, para obtener
resultados o6ptimos, se recomienda completar
todas las actividades descritas.

En la realizacion de cada test, el tiempo de transi-
cién entre el paso de una pregunta a otra es algo
lento.

Presentacion de contenidos

Cuerpos de texto extensos en la explicacion de
cada test.

Durante la realizacién de un test de orientacion
vocacional, la identificacion de la pregunta en
curso es posible gracias a la indicacién ubicada
en la parte superior de la pantalla.

Presentaimagenes y contenido multimedia para
acceder a material sobre eleccién de carreras,
habilidades e intereses, entre otras cosas.

Diseino visual

Tipografia

El estilo tipografico sans serif es coherente con la identi-
dad grafica de la aplicacion.

Colores

El azul es el color principal y es coherente con la linea
grafica de la aplicacion y con la dimensidn psicolégica y
educativa de esta.

El uso de blancos y grises como fondo de la aplicacién o
contenedores de texto e iconos ayuda a equilibrar y
jerarquizar los distintos elementos de las distintas panta-
llas.

Componentes (Elementos Ul)

Botones con esquinas redondeadas, acorde a la grafica
general de la aplicacion.

La iconografia en general es coherente con la identi-
dad de la aplicacién, aunque en los iconos del ment y
otros iconos relativos a funciones generales, no siguen la
misma linea gréfica (cierres redondeados, tamafio de los
trazos, etc).

Figura 43. Tabla resumen de los aspectos de aplicacién Test Vocacional y Profesional.
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Matias Salinas

Mapa vocacional -

Tests vocacionales Tests de personalidad

Pruebas de intelecto Otros tests

O

Figura 44. Captura de pantalla aplicacion Test Vocacional

y Profesional.

Perfil

>
Matias Salinas /
>
Gratis /
0
Marcador

Invitar amigos

Borrar cuenta

Cerrar sesion

Figura 45. Captura de pantalla aplicacion Test Vocacional

y Profesional.

® Paquetes

o Insignias

* Recompensas

@ Idioma

@ Tema

;2 Notificacion < 8 Leaderboard

=] Cuenta S

? Coémo jugar

@ Sobre

* Calificanos

< Compartir aplicaciéon

. . s . Osnaby
Figura 46. Captura de pantalla aplicacion Test Vocacional a8 22
y Profesional.

20
20
16
8
a
4
2
2

Figura 47. Captura de pantalla aplicacion Test Vocacional
y Profesional.
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Test de Orientacion Vocacional

Aspectos generales
Plataforma: Google Play
Creador: Americana Ins. Universitaria

Tamano: 20 MB

Ultima actualizacién: Desconocido

Capacidades

La aplicacion presenta un test vocacional integral
para evaluar los intereses profesionales del
usuario, ofreciendo accesibilidad a través de la
aplicacion movil y el sitio web.

Tras completar el test, la aplicacion brinda una
retroalimentacién, proporcionando al usuario
una comprension mas profunda de sus preferen-
ciasy aptitudes profesionales.

Como valor afiadido, la aplicacion ofrece un enlace
directo a una pagina sobre la oferta académica,
destacando carreras que pueden resultar de
interés seglin los resultados del test.

Experiencia de Usuario
Navegacion e Interaccién

La principal funcién (realizacién del test) esta
presente en la pantalla principal y sigue una
secuencia légica que abarca la realizacion de la
evaluacion, la presentacion de resultados y el valor
afiadido: el enlace a la oferta académica.

Presentacién de contenidos

Cuerpos de texto extensos.

El test se divide en siete etapas, cada una de diez
preguntas, lo que ayuda a saber y estimar el
tiempo que tomara la realizacion del test.

No presenta imagenes o contenido multimedia,
ya sea videos o audios, por lo que se vuelve algo
monotono en el transcurso de las preguntas.

Diseno visual

Tipografia

Se emplean diversos estilos tipograficos para los
cuerpos de texto. En la pantalla de resultados, la tipogra-
fia se presenta incrustada como una imagen, por lo que
limita de calidad en su reproduccién en varias pantallas,
lo que podria afectar la legibilidad y la experiencia visual
del usuario.

Colores

El color principal es el azul en tres tonalidad distintas,
ademas de un degradado. No existe una linea grafica
coherente en el uso de colores.

Componentes (Elementos Ul)

La aplicacion utiliza la interfaz de las aplicaciones
nativas de las primeras versiones de Android.

Ausencia de iconografia distintiva.

Los Unicos botones presentes estan relacionados con la
eleccion de respuestas dentro del test, junto con
botones generales para acceder a las opciones y ajustes.

Figura 48. Tabla resumen de los aspectos de la aplicacién Test de Orientacion Vocacional.
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Test de Orientaci(

Actualizar

Ajustes
Test para la identific Diserio
vocacionales y

Compartir

Acerca de

Salida

1. Disefar programas de computacion y explorar nuevas
aplicaciones tecnoldgicas para uso del internet*

Me interesa

No me interesa

2. Criar, cuidar y tratar animales domésticos y de campo*
Me interesa

No me interesa

3. Investigar sobre areas verdes, medio ambiente y
cambios climaticos*

Me interesa

No me interesa

4. llustrar, dibujar y animar digitalmente*

Figura 49. Captura de pantalla de la aplicacion Test de
Orientacién Vocacional.

@ Test de Orientacién Vocacional

Test de Orientacién Vocacional
WhatsApp Americana
Facebook

Twitter

Instagram

Figura 50. Captura de pantalla de la aplicacion Test de
Orientacién Vocacional.

TABLA I: TABLA DE
RESULTADOS

Areas| Arte y
Creatividad

Areas Il Ciencias
Sociales

Areas Il
Econémica,
Administrativa y
Financiera

Areas IV Ciencia y

Tecnologia

Areas V Ciencias
Ecolégicas,
Biolégicas y de
Salud

Figura 51. Captura de pantalla de la aplicacion Test de
Orientacién Vocacional.
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App Vocacional

Aspectos generales
Plataforma: Google Play
Creador: John Bel

Tamano: 20 MB

Ultima actualizacién: Agosto 2023

Capacidades

La aplicacion presenta el test vocacional de
Holland para evaluar los intereses profesionales
del usuario.

Tras completar el test, la aplicacion brinda una
retroalimentacion, proporcionando al usuario
una comprension mas profunda de sus preferen-
ciasy aptitudes profesionales.

La aplicacion presenta los resultados mediante
graficos y tablas, incorporando un informe sobre
el predominio de un hemisferio cerebral sobre otro,
segln la lateralizacién de la funcion cerebral.

Da la opcién de compartir y descargar los
resultados.
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Experiencia de Usuario
Navegacion e Interaccion

La principal funcién (realizacién del test) esta
presente en la pantalla principal y sigue un flujo
lineal que abarca desde realizacion de la evalua
hasta la presentacion de resultados. Previamente a
esto existe un formulario de registro (necesario
para acceder al test).

Presentacién de contenidos

Aunque cada pregunta esta numerada secuencial-
mente, no es posible determinar con claridad en
qué fase estoy del test o cudntas preguntas
faltan para completarlo.

En la pantalla de resultados, se incorporan
graficos y tablas que, a pesar de no seguir la linea
grafica de la aplicacion, cumplen la funcién de
proporcionar un analisis visual de los intereses
profesionales en relacion con el tipo de personali-
dad del usuario.

Figura 52. Tabla resumen de los aspectos de la aplicacién App Vocacional.

Diseino visual

Tipografia
Se emplea una tipograffa sans serif con distintos pesos

tipograficos.

En la pantalla de resultados, la tipografia se percibe méas
pequefia en comparacion con la utilizada en el formula-
rio de registro y las preguntas del test.

Colores

El color principal es el grafito.

Algunos componentes son de color verde.

Componentes (Elementos Ul)

La aplicacion utiliza la interfaz de las aplicaciones
nativas de las primeras versiones de Android.

Ausencia de iconograffa distintiva, solo iconos en
botones generales.

Los Unicos botones presentes estan relacionados con la
eleccion de respuestas dentro del test, junto con
botones generales para acceder a las opciones y ajustes.



Ingrese sus datos:

-

>

&

Juan Alberto

juan@miemail.com

Masculino

B 1.E de

4 procedencia:

Privada

Figura 53. Captura de pantalla de la aplicacién App Vocacional.

App Vocacional

38 ¢ Te ofrecerias para colaborar como
voluntario en los gabinetes espaciales
de la NASA?

39 ;Te gusta mas el trabajo manual
que el trabajo intelectual?

40 ¢ Estarias dispuesto a renunciar a
[C] un momento placentero para ofrecer t
servicio como profesional?

Mostrar resultados

Figura 54. Captura de pantalla de la aplicacién App Vocacional.

Resultados

https:/proyectosfred.com/projects/appv/3r47

Seglin CHASIDE

Diagnéstico

A. ARTISTICAS

INTERESES APTITUDES

Figura 55. Captura de pantalla de la aplicacion App Vocacional.
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Aspectos generales

Plataforma: App Store Google Play
Creador: Di Mauro Davrieux
Tamafio: (8110 MB -MB

Ultima actualizacién: P8 2021 2018

Capacidades

Pantalla introductoria explicando de qué trata la
aplicacion.

Implementacion de tests convencionales de orien-
tacion vocacional, incluyendo test de Holland, test
de personalidad, test de habilidades.

Organizacién en la pantalla principal para
facilitar el acceso y la navegacién a través de los
diversos tests, resultados y otras funciones.

Creacion de perfil que permite al usuario almace-
nar resultados y realizar un seguimiento de su
progreso a lo largo del tiempo.
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Experiencia de Usuario
Navegacion e Interaccién

Diseino visual

Tipografia

En la pantalla principal, se presentan de manera
organizada diversas funciones, incluyendo la ficha
personal, el test, los resultados y el ranking de
profesiones. La navegacion sigue un flujo mixto,
ya que podemos acceder a distintos test de la
aplicacion.

Presentacion de contenidos

Cuerpos de textos equilibrados, ya sea en la
pantalla de introduccién, en la explicacion vy
preguntas de los distintos test.

Gran parte de las pantallas tienen ilustraciones, [0
que agrega el componente lidico a funciones
netamente informativas o explicativas.

Figura 56. Tabla resumen de los aspectos de la aplicacién Orientis.

El estilo tipografico sans serif es coherente con la identi-
dad grafica de la aplicacion.

Colores

Elcolor principal es el azuly es coherente dada la natura-
leza psicolégica y educativa de la aplicacion.

Los colores secundarios son los colores del isotipo, y se
ocupan principalmente en el fondo de la aplicacion, el
contraste y el equilibro visual lo hace el blanco que se
ocupa en diversas pantallas como contenedor de texto.

Componentes (Elementos Ul)

Botones con esquinas redondeadas, acorde a la gréfica
general de la aplicacion.

Iconografia presente en cada funcion de la pantalla
principal.

Falta icono para indicar el mendy las opciones generales
(es posible acceder a esto deslizando la pantalla hacia la
izquierda, pero no existe una indicacién para esto).



BIENVENIDOS

Te damos la bienvenida a Orientis, una aplicacién
creada para acompanarte en el proceso de bisqueda
de tu vocacion. Recorda que nadie mejor que tu
mismo sabe lo que te gusta y lo que te hara feliz en el

futuro. Si estas convencide cualquier suefio que ter

as

es posible. No te ¢

des que con

Jir tu proyecto de

futuro es un trabajo que nadie puede hacer por ti. {Te

deseamos mucha suerte!

Figura 57. Captura de pantalla de la aplicacién Orientis.

R T

EMPEZAMOS..

LN

IPLETAMIENTO DE FRASES LAS 12 EN PUNTO

RANKING DE PROFESIONES ORIENTADOS

RESULTADOS CIERRE Y EVALUACION

Figura 58. Captura de pantalla de la aplicacion Orientis.

Practicar el combate cuerpo a cuerpo

Ser cajero en un banco

Asistir a un curso de corte y

Analizar los suelos para un cultive -
P confeccién

Defender los intereses de un cliente Asegurar |a higiene y procesos de
en un juicio fabricacién de alimentos

Dar clases a ninos preescolares Traducir un libro un idioma a otro

Controlar durante horas el trafico

H Trabajar en el ejército con la marina
areo

Continuar

Figura 59. Captura de pantalla de la aplicacion Orientis.
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QuEstudiar!

Aspectos generales

Plataforma: App Store Google Play
Creador: Ernesto Jaramillo
Tamafio: {8128 vB (P28 M8

Ultima actualizacién: P8 2022 2023

Capacidades

Pantalla introductoria explicando de qué trata la
aplicacion.

Aplicacién de preguntas sobre los gustos del
usuario, de forma lUdica y como forma de registro
y generacion de perfil.

Creacién de perfil que permite al usuario almace-
nar resultados y realizar un seguimiento de su
progreso a lo largo del tiempo.

Organizacion en la pantalla principal para
facilitar el acceso y la navegacion a través de los
diversos tests, pero organizados de acuerdo a
distintas materias (matematicas, ciencias, artes,
musica, etc).
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Experiencia de Usuario
Navegacion e Interaccion

En la pantalla principal, se presentan de manera
organizada diversas funciones, incluyendo la ficha
personal, el test, los resultados y el ranking de
profesiones.

El flujo de navegacion es mixto, combina el lineal
con el no lineal, ya que posterior al registro que es
obligatorio, el usuario puede seleccionar la activi-
dad que mas le interese y completarla a su tiempo.

Presentacion de contenidos

Cuerpos de textos equilibrados, ya sea en la
pantalla de introduccion, en la explicacion vy
preguntas de los distintos test.

Presencia de ilustracién decorativa (relacionada
a cada actividad) en cada pantallay en cada test.

La forma de contestar cada pregunta de los test
es deslizando la barra segin la preferencia del
usuario.

Figura 60. Tabla resumen de los aspectos de la aplicacién QuEstudiar!

Diseino visual

Tipografia

Estilos mixto de tipografias, combina fuentes sans serif
en distintos pesos en pantallas principales y fuentes serif
en algunas pantallas explicativas.

Colores

Elcolor principal es el azuly es coherente dada la natura-
leza psicoldgica y educativa de la aplicacion.

Los colores secundarios son los colores del isotipo, y se
ocupan principalmente en el fondo de la aplicacion, el
contraste y el equilibro visual lo hace el blanco que se
ocupa en diversas pantallas como contenedor de texto.

Componentes (Elementos Ul)

Botones principales (acceso a distintos test) con termi-
naciones cuadradas.

Iconografia presente en funciones generales (iniciar test,
ir hacia atras).



076
Talento'de Trabajo al Aire
Libre Talento Mecénico

¢Te gusta la pizza?

4

0/6
Talento Matematico

Figura 61. Captura de pantalla de la aplicacién QuEstudiar! Figura 62. Captura de pantalla de la aplicacion QuEstudiar! Figura 63. Captura de pantalla de la aplicacion QuEstudiar!
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® PROCESO DE DISENO



4.]. DECISIONES GENERALES
DEL PROYECTO

En el contexto chileno, donde las desigualdades so-
cioecondémicas han marcado diferencias significativas
en el acceso a la educacion, y por ende a instancias
de QV, la creacién de una aplicacién no solo se pre-
senta como un aporte innovador, sino también como
un instrumento clave para ayudar a democratizar di-
chas oportunidades y romper las barreras geograficas
y econémicas que han limitado el acceso a estos re-
cursos a muchos estudiantes en el pais. La gamifica-
cién, como componente central, no solo transforma
la experiencia de orientacién en un componente in-
teractivo y atractivo, sino que también puede ayudar
a motivar a estos a tomar decisiones conscientes e
informadas sobre su futuro académico y profesional
de manera divertida e interactiva. Al fusionar la inno-
vacién tecnoldgica con la misién de garantizar que
todos los estudiantes, puedan participar activamente
en la planificacién de su futuro educativo y profesio-
nal, esta aplicacién ademas de introducir un enfoque
vanguardista en la practica de la OV, también aborda
desde el campo disciplinar del disefio, la falta de equi-
dad enelaccesoalaOVen Chile, siempre teniendo en
cuenta que la mejora sustancial de la educacion debe

darse desde el Estado y las politicas pUblicas.

Mencionando los problemas que existen en el pafs,
abordar cultural y localmente la aplicacion es una de-
cisién propicia para su desarrollo. La forma de incluir
la gamificacion y sus elementos de juego en esta apli-
cacion estomando a la OV desde una base conceptual
ligada al concepto aventura, Arredondo (2019) en re-
lacion a la gran cantidad de definiciones del concepto
aventura, sefiala: “para algunos otros todavia define
bien las expediciones en solitario a lugares remotos,
en paises lejanos, donde la autosuficiencia, la expe-
riencia y la valentia encuentran el mejor espacio para
desarrollarse” (p.8) y justamente en la OV las decisio-
nes personales muchas veces pueden suponer obsta-
culos, desde el circulo cercano como los familiares y
amigos, desde el contexto econémicoy la apreciacion
de unas carreras por sobre otras, entre otras variables.

Nuestro pais tiene una inmensidad de paisajes propi-
cios para actividades ligadas a la aventura, tan asi que
en el afio 2022 Chile se coroné como el "Mejor Destino
de Turismo de Aventura" durante la 29° edicion de los
World Travel Awards (WTA) de Sudamérica, superando
a destacados representantes del turismo en la region.

Con mas de 100 parques y reservas naturales, mas de
4.000 kilometros de costa, el desierto mas arido del
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mundoy la octava maravilla del mundo, Chile se afian-
za como un destino innegable para experimentar la
aventura sin limites. Sus diversos contrastes naturales
de norte a sur ofrecen una amplia gama de atractivos,
consolidando al pais como un lugar excepcional para
quienes buscan vivir experiencias aventureras Unicas.

Es por eso que a modo de contextualizar y hacer que
el usuario sienta que es parte importante de la apli-
cacion, la inclusion de diversos paisajes, parques na-
cionales y biomas caracteristicos del pais, hara que la
aplicacién sea amigable y cercana.

4.1.1. Atributos y requerimientos

En el disefio y conceptualizacién de la aplicacion de
0V, se han identificado atributos y requerimientos fun-
damentales para asegurar una experiencia eficaz y en-
riquecedora para los usuarios. Los atributos clave que
se buscan potenciar son:

| Motivar a los estudiantes: haciendo uso de elemen-
tos propios de la gamificacién y del contexto nacional
(paisajes, parques nacionales y biomas). Con esto se
pretende motivar a los estudiantes para participar ac-
tivamente en el proceso de autoconocimientoy explo-
racion vocacional.
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| Facilitar el autoconocimiento: la aplicacién debe
ofrecer actividades y herramientas que promuevan el
autoconocimiento, permitiendo a los usuarios identi-
ficar sus habilidades e intereses.

| Contenido educativo: la aplicacion debe ofrecer
contenido educativo relevante y de calidad que apoye
el proceso de OV, brindando informacién sobre carre-
ras, universidades y otros centros de educacién supe-
rior, beneficios y becas estatales y/o privadas.

En cuanto a los requerimientos, se establecen las si-
guientes condiciones:

| Interfaz intuitiva: la interfaz de la aplicacion debe
ser intuitiva y de facil navegacién, garantizando que
los usuarios puedan accedery utilizar las funciones de
manera claray eficiente.

| Lenguaje cercano: la aplicacion deberd emplear un
lenguaje claro y amigable, evitando tecnicismos que
sean dificiles de comprender para estudiantes alin en
formacién.

| Grafica atractiva: el disefio visual de la aplicacion
(colores, tipografia, graficos, escenarios y otros ele-
mentos visuales) tienen que generar un entorno agra-

dable, de manera que exista una conexién real con el
estudiante.



4.2. IDENTIDAD DE MARCA
4.2.1. Naming

En el proceso de creacién del nombre (naming), se
priorizd que este fuera en espafiol para fortalecer el
concepto de identidad y cultura local, como se men-
ciond anteriormente. Por esta razdn, se descartd la
posibilidad de generar un nombre que combinara
palabras en otros idiomas, especialmente en inglés.
Urefia (2018) sefiala:

“El naming debe ser simple, facil de pronunciar, de
entendery, de preferencia, no muy largo. Las perso-
nas "entienden, recuerdan y hasta prefieren lo mas
facil, mientras olvidan aquello que es complejo’,
indica la académica. "Esto es fundamental cuando
los usuarios estan constantemente bombardeados
por tanta comunicacién” (Parr. 6).

Con este principio como base, se llevo a cabo un pro-
ceso exploratorio orientado a incorporar las palabras
"aventura" o conceptos relacionados con la aventura,
asi como "vocacion" (pilares fundamentales de la apli-
cacién), intentando lograr un equilibrio entre un nom-
bre que refleje claramente la finalidad del proyecto,
abarcando ambos conceptos, y que al mismo tiempo

Listado principal

Vocacion Aventura
Aventuras
Ruta Vocacional

Explora tu vocacion
Encuentra tu vocacion
Atrévete a Vocacionar

Facil de recordar

No tan largo

Camino Vocacional  Viajero Vocacional

Aventura Vocacional Mi brijula
Mi ruta

Brujula Vocacional
Viaje a la vocacién

Mi aventura

Viaje Vocacional
ExploraVocacion
Vocacion en Ruta
Caminante vocacional
Mi vocacion

Mi viaje

Aventurate
XploraVocacion

La ruta

Vocacionar

Camino a la meta
Metas
VocaciénXplora

Aventuras Aventuras

Ruta Vocacional Mi ruta

Camino Vocacional Mi aventura
Aventura Vocacional Mi vocacion

Mi ruta Mi viaje

Brujula Vocacional AventUrate

Mi aventura XploraVocacién
Viaje Vocacional Laruta

Mi vocacidn Vocacionar

Mi viaje Metas
Aventurate VocaciénXplora
XploraVocacion Mi brijula

La ruta

Vocacionar

Metas

VocaciénXplora
Explora tu vocacion
Atrévete a Vocacionar
Viajero Vocacional
VocaciénXplora

Mi brajula

Figura 64. Tabla con filtros para eleccion de naming. Elaboracion propia.

fuera breve en términos de caracteres y facilmente
memorable

Para la definicion del nombre, se cred una tabla (ver
figura 64) que abarca tres aspectos fundamentales, un
listado principal y dos criterios para filtrar los nom-
bres. La lista principal comprende aquellos nombres
que surgieron durante el curso del proyecto. Cabe
destacar que la base conceptual de cada propuesta de
nombre radica en la fusion de elementos aventureros
(objetos o sinénimos afines) con el concepto de voca-

cién, como se menciono en el parrafo anterior.

En una primera instancia, se aplicé un filtro con res-
pecto a la facilidad para recordar el nombre, lo cual
implica el uso de palabras de uso frecuente en la coti-
dianidad. Posteriormente, se implementé un segundo
filtro relacionado con la extension del nombre, esta-
bleciendo como parametro que este no excediera los
14 caracteres. Como resultado de este proceso, se ob-
tuvieron 12 nombres potenciales.
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Finalmente se llegd al nombre “Aventirate” y la inclu-
sién del tagline o eslogan “la ruta vocacional’, el cual
cumple con los requisitos sefialados anteriormente y
refleja la base conceptual que existi6 detras del desa-
rrollo de la aplicacion.

Gramaticalmente, la eleccion de "AventUrate" como
verbo imperativo conjugado en segunda persona, se
realizé considerando lo que conlleva el proceso de OV.
La palabra se convierte en una invitacién o sugerencia
dirigida al usuario que esta en busca de orientacion,
transmitiendo la idea de explorar, descubrir y sumer-
girse en el proceso de autoconocimiento, identifica-
ciéon de intereses, toma de decisiones y construccion
de un proyecto de vida. La eleccion de este verbo im-
perativo puede interpretarse como un estimulo para
que el usuario se involucre activamente en la explora-
ciéon de sus pasiones, habilidades y objetivos futuros.

Otro aspecto considerado fue la disponibilidad del
nombre en el Instituto Nacional de Propiedad Indus-
trial (INAPI). Hasta la fecha actual, diciembre de 2023,
no se ha identificado ninguna marca registrada con el
nombre "Aventlrate" en el pafs. Este hecho posibilita-
ré su registro como marca comercial en futuras imple-
mentaciones.
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4.2.2. Logotipo

Ellogotipo incluye elementos que contribuyen a la co-
herencia visual con la estética general de la aplicacién
y la base conceptual detrés de esta. La eleccion del
circulo como figura principal no solo se alinea grafi-
camente con los otros elementos visuales de disefo,
como la tipografia, iconos y botones, sino que tam-
bién transmite diferentes significados que refuerzan la
idea conceptual de la aplicacion. El circulo representa
unidad, perseverancia, movimiento y adaptabilidad
(Tailorbrands, s.f., consultado en 2023) conceptos
esenciales para comunicar la naturaleza dinamica de
la plataforma. En el contexto de la aventura, la elec-
cion del circulo evoca la idea de un ciclo constante de
experiencias y descubrimientos, reforzando la narrati-
va que se pretende transmitir.

La inclusién de las letras AV dentro del circulo, repre-
sentando las palabras clave "aventura" y "vocacion”
en el texto "Aventlrate", afiade un nivel adicional de
significado. Ademas estas letras incoporan dos flechas
que simbolizan la toma de decisiones en el proceso de
OV. En conjunto, cada elemento del logotipo se entre-
laza y se relaciona estratégicamente para comunicar
la esencia de la aplicacion, de manera efectiva y me-
morable.

Figura 65. Grilla con el isotipo de la aplicacion. Elaboracién propia.



| Isologo final

AVENTURATE

LA RUTA VOCACIONAL

| icono de lanzamiento

N

| Paleta de colores

#246BFD #OE5CES

R:36 R:14
G:107 G:92
B: 253 B: 229

| Tamafio minimo

Isologo + bajada

2cms

AVENTURATE

Isotipo

1,2cms

o

#0254C9 #41DD99

R:2 R:65
G:84 G:221
B: 201 B: 153

| Isologo final

Aplicacion en negativo

AVENTURATE

LA RUTA VOCACIONAL

| Isologo final

Aplicacion en escala de grises

ENTURATE

LA RUTA VOCACIONAL

4.3. ARQUITECTURA DE LA IN-
FORMACION

4.3.1. Primeros acercamientos

A través del desarrollo de wireframes de baja fideli-
dad, se logré la delineacién conceptual y funcional
de la aplicacion. Este proceso permitié esbozar de
manera preliminar la estructura visual y funcional de
la aplicacion, proporcionando una representacion y
visualizacién rapida de la disposicion de elementos, la
conexion entre las diferentes pantallas 'y la comunica-
cién de ideas fundamentales.
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Barra de progreso
del nivel. Desarrollo de un nivel basico
de la aplicacion

Interfaz principal de Botones de funciones
la aplicacién. Mapa con generales.
niveles y desafios
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Pantallas de resultados
(varia de acuerdo a cada nivel)

Pantalla al finalizar nivel.
Muestra recompensas, opcidn
de compartir el resultado, ver
los resultados (en caso de que

sea test) y regresar al mapa.

Recompensas
Puntos de experiencia, objetos
ganados, entre otras cosas.

La pantalla principal de la aplicacion presenta un
mapa que refleja un nivel especifico. Este nivel se es-
tructura en torno a una actividad principal, que con-
siste en un test o cuestionario vocacional (cada nivel
tiene un test vocacional diferente), tres desafios que
abarcan juegos basicos (memorizacién de imagenes,
laberinto, palabras y sopa de letras, entre otros) un
desafio final (indispensable para avanzar al siguiente
nivel) que evalla la asimilacién de conceptos y da-
tos por parte del estudiante durante el nivel actual.

Ver resultados
(En caso de que sea test
se desplegara una pantalla

Otros resultados
(En caso de que sea test)

Principal resultado obtenido
(En caso de que sea test)

de resultados)

Complementando estas actividades, se incluyen dos
etapas netamente informativas que proporcionan
detalles sobre los centros de educacion superior y el
panorama laboral en la zona respectiva.

Esta estructura busca ofrecer una experiencia integral
que combine evaluacién, aprendizaje lidico y acceso
a informacion relevante sobre opciones educativas y
profesionales.

4.3.2. Mapa de navegacion

Santos (2023) define al mapa de navegacion como
"una representacion visual de las paginas que con-
forman un sitio web y la informacion que contienen.
Permite hacer una jerarquia facilmente comprensible
y facilitar que los usuarios puedan acceder a cada con-
tenido de manera intuitiva y ordenada.”

A pesar de que esta definicion se refiere a los sitios
web, la logica es aplicable a una aplicacion o sistema
digital.

La generacién del mapa de navegacion fue funda-
mental en el desarrollo del proyecto, ya que facilité la
disposicion de las diversas pantallas y secciones de la
aplicacion, ademas permitié visualizar las conexiones
y relaciones entre los distintos elementos de la inter-
faz de manera coherente.

Cabe mencionar que debido a la extension vertical del
esquema (principalmente la pantalla de inicio) y con
el fin de preservar la legibilidad y mantener el orden
visual en la presentacion del documento, se tomo la
decision de posicionar parte de los elementos de Ini-
cio (mapa) al costado.
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Menu de
navegacion

Inicio (mapa)

Test
Vocacional

: Explicacion
nivel

Desarrollo
nivel

Desafio

Explicacion
- nivel

Desarrollo
nivel

Desafio final

: Explicacion
nivel

Desarrollo
nivel

90

Nive|
especial

Explicacién
nivel---

Desarrollo
nivel

Perfil

Editar
""" perfil

Anadir
amigos

L Ajustes

Ranking
completo

Figura 66. Mapa de navegacion de Aventurate. Elaboracion propia.

B Anadir
amigos



— Herramientas

Dl ot

Elemento

— Fichas

R ey

Elemento

L Videos

Elemento

Calendario

i Evento
seleccionado

Proximos
eventos

Evento
seleccionado

Noticia
principal

Visua

lizacion

noticia

Entradas
anteriores

Visualizacion

no

ticia

4.3.3. Estructura de las activida-
des

Como se menciono en el marco proyectual, el conte-
nido educativo sigue la metodologia ADDIE, si bien el
modelo ADDIE esté asociado con el disefio instruccio-
nal, sus principios fundamentales son aplicables a la
creacion de sistemas digitales. Para eso se desarrolld
un cuadro resumen con las principales caracteristicas
de cada test vocacional y cada desafio, en la que se
mencionan el nimero de preguntas, la duracion esti-
mada, las areas evaluadas, los objetivos, y lugar donde
serealizo la recopilacién de la informacién, ademas se
mencionan pautas sobre el disefio y como se debe re-
presentar el test.
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Desarrollo e implementacién del Test de Holland
SDimension

N° de preguntas

Duracion
estimada

Test Areas
evaluadas

Objetivos

Recoleccidn
de informacion

Ubicacion en la
aplicacion

Disefi Representacion

s en la aplicacion

Uso de elementos
multimedia

50 preguntas

Aproximadamente 15-20 minutos con posibilidad de reiniciary continuar cuando el estudiante
estime conveniente su realizacion.

El test evalla las seis areas de la personalidad: realista, investigador, artistico, social, emprendedory
convencional. Cada area proporciona una visién Unica de las inclinaciones profesionales del usuario.

1. Evaluar preferencias profesionales: identificar y clasificar las inclinaciones profesionales de los
estudiantes segln su personalidad.

2. Identificar areas de interés: ayudar a los estudiantes en la identificacion de areas especificas que
puedan alinear sus intereses y habilidades con posibles trayectorias profesionales.

Plataforma de Fundacién Por Una Carrera

Etapa 1 - Nivel 1

Mediante dos contenedores de texto que actian como botones, el estudiante tendra que
seleccionar la opcién que mas le guste o la que menos le moleste.

No

Figura 67. Tabla resumen de Test Holland con la estructura y lineamientos de disefio para implementar
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en la aplicacion. Elaboracion propia.



Secuencia lineal con
50 pantallas
(1 pantalla =1 eleccion)

Pantalla de resultados*

9:41

2

Actividad 1

Descripcion de la actividad

Cada actividad mencionada
actGia como un botén. Al
presionar uno se avanza a
la siguiente pantalla

Actividad 2

Descripciéon de la actividad

Posibilidad de abandonar la
actividad para respetar los tiempos
de los estudiantes (autoguardado)

iEmprendedor!
29%

Te gusta encabezar proyectos
novedosos, trabajar en equipo y X o,

destacar positivamente Visualizacién del mayor
porcentaje obtenido en
el test, con una breve
descripcion.
Tus otros resultados

laa] Artistico18%
E Convencional 14%

m Intelectual 14%

; ; Social 10%

Se muestran los otros
resultados con su
porcentaje respectivo

Posibilidad de reiniciar

la actividad

*Despues de desarrollar las 50 actividades (50 pantallas), se muestra una pantalla con las recompensas ganadas por responder el test, pero no se incluyé en esta representacion esquematica, ya

que se da en todos los niveles, por lo que se priorizé lo relativo al test de Holland.
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Desarrollo e implementacion del Test CHASIDE
CDimension

N° de preguntas 98 preguntas.
Duracion Aproximadamente de 20-30 minutos con posibilidad de reiniciar y continuar cuando el estudiante
estimada estime conveniente su realizacion.
Ar . .
Test eas Intereses y aptitudes vocacionales
evaluadas
Objetivos 1. Evaluar preferencias y aptitudes: orientar a los estudiantes hacia las areas profesionales que

mejor se ajusten a ellas

Recoleccion Universidad Nacional de Entre Rios
de informacidn Instituto de Educacién Secundaria Fernando de Los Rios

Ublca.aon‘?n la Etapa 2 - Nivel 1

aplicacion

Disefio Representacion Mediante un contenedor de texto que muestra la actividad y dos botones circulares bajo este
en la aplicacion contenedor, un botén es para sefialar el “Si” y otro boton es para sefialar el “NO”.

Uso de elementos

. . No
multimedia

Figura 68. Tabla resumen de Test CHASIDE con la estructura y lineamientos de disefio para implementar
en la aplicacion. Elaboracion propia.
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Secuencia lineal con
98 pantallas
(1 pantalla =1 eleccién)

Pantalla de resultados*

Actividad

Descripcion de la actividad

Descripcion de la actividad
en un contenedor de texto.
Presencia de dos botones
para indicar “si” 0 “no”

Posibilidad de abandonar la
actividad para respetar los tiempos
de los estudiantes (autoguardado)

Posibilidad de reiniciar

w1 (P ==

Tus habilidades

2

Persuasivo
Objetivo
Practico
Tolerante Visualizacién de las habilidades
Responsable mediante un listado
Ambicioso

Tus intereses

Visualizacidn de los intereses
mediante un listado

*Despues de responder las 98 preguntas (98 pantallas), se muestra una pantalla con las recompensas ganadas por responder el test, pero no se incluy en esta representacién esquematica, ya que es una caracteristica
que se da en todos los niveles, por lo que se priorizé o relativo al test CHASIDE.
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Desarrollo e implementacion del Test de Valores
“Dimension —

8 preguntas (aunque actéan como conjunto, ya que se contestan en base a una puntuacion

N° de preguntas _
que se les asigna a cada una.

Duracion Aproximadamente de 5-10 minutos con posibilidad de reiniciar y continuar cuando el estudiante
estimada estime conveniente su realizacion.
Areas o
Test Valores de interés
evaluadas

1. Identificar valores : los estudiantes identifican los valores que mas les importan o con los que

Objetivos ) : ,
mas se sienten representados pensando en un futuro trabajo.

ReCOIeCC'on' Plataforma Fundacién Por Una Carrera
de informacion

Ublcaf:lon‘ (?n £ Etapa 3- Nivel 1

aplicacion

. ., Mediante un contenedor de texto en el que se especifiquen los valores. Es posible desplazarse por las
Diseno Representacion pantallas (ocho preguntas= ocho pantallas) con el fin de corregir o modificar la puntuacién que se

en la aplicacion le asigna a cada valor. Se hace necesario incluir un contador con el puntaje restante.

Uso de elementos
multimedia

No

Figura 69. Tabla resumen de Test CHASIDE con la estructuray lineamientos de disefio para implementar
en la aplicacion. Elaboracion propia.
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Indicador de cantidad de
puntos restantes

Secuencia lineal y regresiva con
8 pantallas
(1 pantalla =1 eleccion)

Pantalla de resultados*

oo CED -=

Te quedan
14 puntos

Descripcion del valor en un
contenedor de texto.
Presencia de tres botones
para seleccionar preferencia.

Valor

Descripcion del valor

Poco

Harto

Mucho

Posibilidad de avanzary retroceder

para rectificar seleccidn

Posibilidad de abandonar la
actividad para respetar los tiempos
de los estudiantes (autoguardado)

oo D -~

Te quedan
14 puntos

Estabilidad
Valor

Descripcion del valor

Poco

Harto

Te gustaria que tu trabajo sea . R,
estable, manteniendo un sueldo VISUEUZEOOQ de
Mucho y horario fijo valor con mas

puntaje
e

Ed

Posibilidad de reiniciar Boton para finalizar
la activida activida

*Despues de responder los 8 valores (8 pantallas), se muestra una pantalla con las recompensas ganadas por responder el test, pero no se incluyo en esta representacion esquematica, ya que es una caracteristica que se da en todos los nive-
les, por lo que se priorizd lo relativo al Juego de valores.
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Desarrollo e implementacion del Test de G.F Kuder

T TN T

N° de preguntas 90 preguntas.
Duracion Aproximadamente de 15 a 30 minutos con posibilidad de reiniciary continuar cuando el estudiante
estimada estime conveniente su realizacion.
Areas . . . .
Preferencias vocacionales y areas ocupacionales.
Test evaluadas

1. Revelar preferencias vocacionales: identificar areas ocupacionales especificas que coincidan con
Objetivos las preferencias de los estudiantes.

2. Sugerir campo laboral: proporcionar orientacion sobre el campo laboral (ocupaciones) de acuerdo
a las preferencias seleccionadas.

Recoleccion

X Programa PACE de la Pontificia Universidad Catélica de Valparafso®
de informacion

Ubicacion en la Etapa 4 - Nivel 1

aplicacion
Disefio Representacion Mediante dos contenedores de texto que actlian como botones, el estudiante tendra que
en la aplicacion seleccionar la opcién que mas le guste o la que menos le moleste.

Uso de elementos

multimedia M

Figura 70. Tabla resumen de Test G.F Kuder con la estructura y lineamientos de disefio para implementar
en la aplicacion. Elaboracion propia.
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Secuencia lineal con
90 pantallas )
(1 pantalla = 1 eleccion) Pantalla de resultados*

iinterés cientifico!
30%

Actividad 1

—e® Descripcion de la actividad

Te gustan las materias relacionadas
con la ciencia, los experimentos y . N
los fenémenos fisicos Visualizacion del mayor
porcentaje obtenido en
el test, con una breve
descripcion.

Cada actividad mencionada
acttia como un botén. Al
presionar uno se avanza a

la siguiente pantalla Tus otros resultados

(aa) calculo 8%

Actividad 2

—e Descripcion de la actividad

m Literatura 14%

m Musical 12%
[aa] social 0%

Se muestran los otros
resultados con su
porcentaje respectivo

Posibilidad de abandonar la
actividad para respetar los tiempos
de los estudiantes (autoguardado)

Posibilidad de reiniciar
la activida

*Despues de desarrollar las 50 actividades (50 pantallas), se muestra una pantalla con las recompensas ganadas por responder el test, pero no se incluyd en esta representacion esquemadtica, ya que se da en todos los niveles, por lo que
se priorizé lo relativo al test de G.F Kuder.
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Desarrollo e implementacion - Sopa de letras
Coimension

Objetivo Evaluar la capacidad de identificacién de conceptos nivel 1 de la etapa y sus caracteristicas
general mediante la blsqueda de palabras clave en una sopa de letras.
Duracion 2 minutos
Desafi
esario Los estudiantes deben encontrary marcar las cinco palabras sefialadas en la pantalla en un méximo
Mecanica de dos minutos. No existe posibilidad de abandonar la actividad (si lo hace, pierde las recompensas),

aunque si lo puede reiniciar (el orden de las palabras cambia).

Proporcionar retroalimentacion inmediata al usuario al resaltar la palabra encontrada.
Feedback Proporcionar retroalimentacion en la pantalla de resultados, considerando la consecucion de las
cinco palabras sefialadas, las recompensas varfan de acuerdo a los aciertos y/o errores.

Ubicacion en la Desafio 1, desafio o desafio 3 (las palabras cambian de acuerdo a la etapa).

aplicacion
N Representacion Contenedor rectangular para posicionar el juego (letras y cuadricula) y contenedores pequefios para
Diseno en la aplicacion sefialar las palabras a buscar.

Uso de elementos

N
multimedia ©

Figura 71. Tabla resumen de actividad de Sopa de Letras con la estructura y lineamientos de disefio para implementar
en la aplicacion. Elaboracion propia.
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Interfaz general Retroalimentacion Retroalimentacion
del desafio inmediata inmediata

Vidas  Temporizador Vidas  Temporizador Vidas  Temporizador

Elementos de

gamificacion
ABCDEFGHYJK ABCDEFGHYJK ABCDEFGHYIJK
ABCDEFGHYJK ABCDEFGHYJK ABCDEFGHYJK
ABCDEFGHYJK ABC YJK ABC YJK
ABCDEFGHYJK
ABCDEFGHYJK

Contenedor principal de 11x11 ABCDEFGHYJK

donde se encuentran 5 palabras
ocultas

ABCDEFGHYJK

ABCDEFGHYIJK
ABCDEFGHYIJK
ABCDEFGHYIJK ABCDEFGHYIJK ABCDEFGHYIJK
ABCDEFGHYJK ABCDEFGHYIJK ABCDEFGHYIJK

Palabra1 Palabra 2 Palabra 3 Palabra 1 Palgbra 2 Palabra 3 Palabra1 Palgbra 2 Palabra 3

Palabra 4 Palabra 5 Palabra 4 Palabra 5 Palabra 4 Palabra 5

Ubicacién de palabras Simbologia relacionada

aencontrar a acierto o desacierto en
la palabra sefialada por el
usuario
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Desarrollo e implementacion - Laberinto

EE TN

Objetivo Evaluar la capacidad de toma de decisiones y la habilidad para encontrar la ruta hacia un objetivo,
general representado por algln objeto academico (libro, lapiz, etc).
Duracion 2 minutos
é
Desafio
, . Presentar un laberinto donde los usuarios deben guiar a un personaje u objeto hacia la salida.
Mecanica : - .
Los usuarios deben tomar decisiones para encontrar el camino correcto.
Proporcionar retroalimentacion en la pantalla de resultados, considerando la consecucion del
Feedback desafio, las recompensas varian de acuerdo a dos parametros - llegd al objetivo - y - no llegé al
objetivo -.
Ublca.C|on. ?n la Desafio 1, desafio o desafio 3 (el laberinto cambia de acuerdo a la etapa).
aplicacion
. Representacion Contenedor rectangular para posicionar el juego (laberinto) y controles en la parte inferior de
Diseno en la aplicacion contenedor representando flechas (manipulacién del personaje y objeto).

Uso de elementos

. R llustraciones vectoriales de el personaje u objeto y del objetivo
multimedia

Figura 72. Tabla resumen de actividad laberintos con la estructura y lineamientos de disefio para implementar
en la aplicacion. Elaboracion propia.
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Contenedor principal donde se
encuentra el laberinto.

Retroalimentacion

Interfaz general
final

del desafio

- .III ? -

Vidas Temporizador
* * Elementos de
gamificacion

- .I“ ? -

Vidas

Temporizador

Vidas Temporizador

Simbologia relacionada
allegada del personaje u
objeto al objetivo

Controlador para mover
el personaje u objeto
hacia el objetivo
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Desarrollo e implementaciéon - Memorice
“Dimension

Objetivo Evaluar la capacidad de memoriay asociacion de imagenes mediante un juego de encontrar
general y emparejar cartas.
Duracion 1 minuto.
14
Desafio , B ‘ .
VS Presentar tarjetas boca abajo con imagenes. estudiantes deben encontrar las parejas correctas
al darvuelta las tarjetas (dos tarjetas).
Proporcionar retroalimentacion inmediata al usuario al dar vuelta las tarjetas, resaltando
las parejas correctas e incorrectas.
Feedback . A ) : i
Proporcionar retroalimentacion en la pantalla de resultados, considerando la consecucion total o
parcial del desafio.
Ublca.aon_ ?n la Desafio 1, desafio o desafio 3 (las imagenes de la tarjetas cambian de acuerdo a la etapa).
aplicacion
R Representacién Contenedor rectangular para posicionar el juego, en su interior se posicionan 16 tarjetas organizadas
Diseno en la aplicacién en cuatro filas y cuatro columnas.

Uso de elementos

c - llustraciones vectoriales del contenido de las tarjetas.
multimedia

Figura 73. Tabla resumen de actividad memorice con la estructuray lineamientos de disefio para implementar
en la aplicacion. Elaboracion propia.
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Contenedor principal de 4x4
donde se organizan las 16
cartas ocultas

Interfaz general
del desafio

Retroalimenta
inmediata

cion Retroalimentacion
inmediata

Vidas

Temporizador

9:41

Temporizador Vidas Temporizador

Vidas

* * Elementos de
gamificacién

Simbologia relacionada
a acierto o desacierto en
la palabra sefialada por el
usuario
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4.4 Diseio visual

Aventurate representa un proyecto integral que aborda
la dimensién educativay psicolégica de la orientacion
vocacional. La inclusion del componente aventureroy
de exploracién surge de las multiples interpretaciones
que este proceso educativo tiene, y el componente
local se evidencia en los diversos paisajes y maravi-
llas naturales que ofrece el pafs. Por lo tanto, en con-
sideracién a la diversidad de conceptos asociados al
proyecto, la concepcion, el disefio y el desarrollo de
la linea gréfica deben ser coherentes con la tematica
general. Este enfoque busca establecer un equilibrio
que no solo refleje la riqueza conceptual de la orienta-
cién vocacional en el pas, sino que también garantice
una experiencia de usuario éptimay divertida para los
estudiantes.

4.4.1. Codigo cromdtico

Para la aplicacién se escogio el color azul como co-
lor principal. Este color es utilizado regularmente en
aplicaciones educativas y/o psicologicas. Heller (2004)
sefiala que el color azul esta asociado con la confian-
za, la claridad de ideas y la creatividad, vy resalta la
manera en que los colores pueden ser percibidos con

connotaciones psicologicas especificas. De esto se in-
fiere que el azul puede tener un impacto en la mente,
fomentando la creatividad, la claridad mental, la con-
centracion, los pensamientos innovadores y procesos
creativos.

Los colores secundarios estan definidos porlos tipo de
niveles que tiene la aplicacion y actlan complemen-
tando al azul. La combinacion de azul y naranja en el
disefio ademas de crear un contraste visual en el dise-
fio, también aporta un equilibrio emocional. Mientras
que el azul evoca sensaciones de calma y confianza,
el naranja transmite vitalidad y energfa. Esta combina-
cién de colores aporta variedad propia de la dimen-
sién psicoldgica al ofrecer una experiencia emocional
que equilibre la calmay la vitalidad, ofreciendo a los
estudiantes no solo confianza en sus elecciones, sino
también el estimulo y la pasién necesarios para abor-
dar su futuro académicoy laboral.

Otro color es el violeta, este color al igual que el na-
ranja, es secundario y se ve reflejado en algunos nive-
les. El violeta o pUrpura es el color de los sentimientos
ambivalentes (Calvo, 2008) y es la mezcla entre el azul
y el rojo en el espectro de colores. Su caracter ambi-
valente ayuda a realizar el contraste emocional que
refleja el proceso de la OV. La combinacién con el azul
busca capturar la dualidad de emociones que a me-



nudo acompafia a la busqueda vocacional y la toma
de decisiones en esta etapa.

El colorverde se configura como el punto de equilibrio
entre el corazén, las emociones y la mente (Escuela
Britanica de Artes Creativas y Tecnologfa [Ebac], 2023).
Este color se asocia con la frescura, la salud, el creci-
miento y la renovacién de energia. La combinacién
con el azul da lugar a una armonia entre los aspectos
emocionales y racionales de la experiencia humana,
ofreciendo un matiz de equilibrio que sugiere estabili-
dad emocional y vitalidad, elementos esenciales para
la exploracion y el desarrollo personal.

#275AFC

HSV: 224° 84% 98%
CMYK: 85% 65% 0% 0%
RGB: 3990 252

-
Naranja
Color secundario
#F97A58
HSV: 11° 64% 97%
CMYK: 0% 64% 63% 0%
RGB: 249122 88

Verde

Color secundario
#40DD99

HSV: 153° 70% 86%
CMYK: 62% 0% 56% 0%
RGB: 64221153

Azul

Color principal

o
Violeta
Color secundario
#7560FE
HSV: 247° 61% 99%
CMYK: 75% 67% 0% 0%
RGB: 117 96 254

Azul

Color secundario
#0C2863
HSV: 220° 87% 38%
CMYK: 100% 89% 35% 23%
RGB: 1240 99
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4.4.2. Codigo tipogrdfico

En el contexto proyectual, se determinaron tres varia-
bles a considerar para la eleccién de tipografias en la
aplicacién: disponibilidad en el catédlogo de Google
Fonts, sans-serif con terminales o cierres redondea-
dos, variedad de pesos.

| Google Fonts: el repositorio de Google Fonts cuen-
ta con un catalogo de tipografias gratuitas y libres,
conocidas como Open Fonts, por lo que pueden ser
modificadas por terceros, contribuyendo a la libre cir-
culaciéon de recursos y conocimientos. Ademas, son
fuentes ya probadas en distintos formatos y disponen
de codigos para incluirlas en sitios web o apps, por lo
que son confiables.

| Sans serif: este estilo tipografico transmite una sen-
sacion de modernidad, fuerza, dinamismo y minima-
lismo. Ademas, en soportes digitales obtiene gran
valoracion debido a su legibilidad en en distintos ta-
mafios de puntoy pesos (Keung, 2020).

| Terminales o cierres redondeados: las tipografias de
este estilo otorgan méas dinamismo debido a sus for-
mas y cierres suaves, dando un estilo mas organico,
como si se tratara de una fuente script, pero mante-
niendo el minimalismo y simpleza caracteristico de
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las sans serif. es por eso que tienen ese “aire” de ser
cercanasy amigables. (Pérez, 2021)

A partir de la recoleccion de distintas tipografias en
Google Fonts, se realiza un filtro (ver figura 74) por
cada variable para ir reduciendo la lista.

Sans serif c/
terminales redondos

Fuentes de

Google Fonts

Lilita One Rubik Mono One SO0

Roboto Concert One Lilfiia One
Montserrat Work Sans Rubik

Poppins Noto Sans Signika Negative
Open Sans Mitr Varela Round
Nunito Kosugi Maru M PLUS Rounded 1c
Rubik Kanit Rubik Mono One
Exo2 Daysine Concert One
Signika Negative Asap Mitr

Varela Round Balsamic Sans Nunito

M PLUS Rounded 1c  Raleway Asap

Inter Mallanna Kosugi Maru
Barlow Tilt Neon Tilt Neon
Quicksand PT Sans Dangrek

Mulish Dangrek

Titan One Sono

Oswald

Variedad de
pesos tipograficos

Sono

Nunito

Rubik

Signika Negative

M PLUS Rounded 1c
Mitr

Figura 74. Tabla con filtros para la eleccion de la tipografia de la aplicacion. Elaboracion propia.



La fuente escogida es Nunito, creada por Vernon
Adams. Sus terminales o cierres redondeados generan
en esta tipografia un estilo cercano y amigable, lo que
para el proposito de la aplicacion es algo fundamen-
tal. Geddes (2019) sefiala que esta fuente se relaciona
de gran manera con la innovacion y es una fusion en-
tre diversion y practicidad.

Nunito

Medium

ABCDEFGHUKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqgrstuvwxyz
1234567890

Semibold

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopqgrstuvwxyz
1234567890

Bold

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
1234567890

Extrabold B
ABCDEFGHUUKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
1234567890

Black .
ABCDEFGHUKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqgrstuvwxyz
1234567890
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4.5. Diseno de interfaz grafica

Durante esta fase del proceso, se llevé a cabo la pri-
mera aproximacion a la forma final del producto, ya
que seincorporaron los elementos visuales distintivos
y la generacion de las pantallas fundamentales. Esta
transicién marco el paso hacia la creacién tangible de
la interfaz de usuario.

Para la ejecucion de esta etapa, se emplearon herra-
mientas especializadas, tanto en disefio visual como
en disefio de interaccién. Se utilizd Adobe Illustrator
para el disefio vectorial de los escenarios y la icono-
grafia. Para la creacién del prototipo interactivo se uti-
lizd Figma, este software posibilitd la interaccién entre
las pantallas y los diferentes elementos de la interfaz,
proporcionando una vision funcional de la aplicacion.
Este enfoque permitié anticipar posibles problemas
en la experiencia de usuario. La utilizacién en conjun-
to de estas dos herramientas es debido a la facilidad
para el manejo vy el intercambio de archivos, sobre
todo de gréficos vectoriales.

En cuanto a la eleccion del sistema operativo, se optd
por disefiar la aplicacion para iOS (Apple). Esta deci-
sion facilité la visualizacion y prueba continua del pro-
greso tanto en la vista previa de Figma como en el dis-



positivo que uso cotidianamente. Ademas, se aseguro
la disponibilidad de un teléfono de prueba, en caso de
que en la fase de evaluacion y testeo surgieran proble-
mas relacionados con la visualizacién vy la interactivi-
dad de la aplicacién en teléfonos con Android u otro
sistema operativo.

4.5.1. Sistema de disero

Para el disefio de las pantallas y los demas elementos
de la interfaz, se utilizaron las recomendaciones de
Apple en Human Interface Guideline (guias de interfaz
humana) en su version 2023. Las guias de interfaz hu-
mana son documentos con reglas o recomendaciones
para la creacion de productos digitales. El objetivo de
estas guias es que las interfaces de las aplicaciones
que se crean sean mas intuitivas, faciles de utilizary
coherentes entre ellas (Angulo, 2019).

Altura de la pantalla
852pt

Ancho de la pantalla

393pt
I |
! 1
FH HE Barra de estado
53pt
Barra de navegacién
97pt
L4
I I
al SRt
|
Hh

6 columnas con un

espaciado de 8pt

I (W
HH
RN
Tab bar o Barra de pestafias
50pt
Indicador de inicio
S e e 34pt
H

H

Margen lateral
16pt

Margen lateral
16pt
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Design Prototype

Page

W rsrsFs 100%

Local variables

Local styles

Text styles

Ag Titulo contenedores te...
Ag Text- 16/Auto

Ag Botones contenedore:

Color styles
Color principal

Color secundario

@ Ccolor secundario

Color secundario

@ Contenedores de textos en niveles

Grid styles

Il 10s - Iphone 14 pro

Export

Figura 75. Captura de pantalla del software Figma con algunas pantallas de Aventdrate.

4.5.2. Diseno de escenarios

Los escenarios de la aplicacion son ilustraciones vec-
toriales basicas elaboradas en Adobe Illustrator. El
proceso de construccién de cada escenario implico un
analisis de las caracteristicas de cada zona o paisaje,
para luego integrarlas de manera coherente dentro de
la linea gréafica. Esta estética visual sigue una linea de
disefio que se alinea con los principios ya estableci-
dos, destacandose por la inclusion de figuras con es-
quinas redondeadas, la utilizacion de colores planos
y la aplicacién de sombras basicas. Cada escenario,
por lo tanto, se ha desarrollado con una atencion de-
tallada para garantizar una experiencia visual atractiva
y coherente, y que refleje fielmente las caracteristicas
de cada zona representada.
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a) Datos generales sobre Chile

Como se sefialé anteriormente, la aplicacion esta di-
sefiada y pensada en el contexto local de la OV, por lo
tanto, resulta indispensable hablar de Chile.

Nuestro pais esta situado a lo largo de la costa occi-
dental del cono sur de Sudamérica, entre el tramo
mas elevado de la Cordillera de los Andes y las aguas
del Océano Pacifico. Su forma'y configuracién geogra-
fica exhibe una singularidad notable, ya que es uno de
los paises mas largos del planeta, con una longitud
que se extiende a lo largo de 4.300 kilometros (8000
kilbmetros considerando la Antartica Chilena), aun-
que también se caracteriza también por seruno de los
territorios mas angostos, presentando una media de
apenas 180 kilbmetros de ancho.

Figura 76. Mapa de Chile.



Chile, definido como un pais tricontinental, limita con
Perl al norte, Bolivia al noreste y Argentina al este. Se
estructura en tres principales zonas geogréaficas que
reflejan su diversidad territorial. La primera, conocida
como Chile continental, de la que se mencion¢ ante-
riormente, esta situada entre el océano Pacifico y la
cordillera de Los Andes.

;‘,"n. e s = P TR o
Figura 80. Santiago de Chile. Fuente: Chile Travel.
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Figura 81. Parque Nacional Archipiélago Juan Fernandez. Fuente: Visit Chile.

La segunda zona, Chile insular, estd conformada por
un conjunto de islas de origen volcénico en el Pacifi-
co Sur, entre las cuales se incluyen el archipiélago de
Juan Fernandez. laisla Salasy Gomez y la iconica isla
de Pascua (Rapa Nui) ubicadas en Oceania.
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La terceray Ultima zona es el Territorio Chileno Antarti-
o, una extensa area en la Antartida, sobre la cual Chile
reclama soberania, extendiendo su limite meridional
hasta el Polo Sur. Sin embargo, esta reclamacién se
encuentra suspendida segln lo estipulado por el Tra-
tado Antartico, del cual Chile es parte (Delegacion Pre-
sidencial Provincial de la Antartica Chilena, 2021).

Figura 83. Patagonia y Antértica Chilena. Fuente: Chile Travel.

b) Justificacion

En relacion al proyecto, cada nivel estara situado en
un bioma o paisaje caracteristico del pais, la justifi-
cacion a esta decision es el componente aventurero
de la OV que se ha explicado anteriormente en este
documentoy la posibilidad de puede contribuir a des-
centralizar el pafs en varios aspectos:

| Fomenta la valoracién de distintas zonas geogra-
ficas: al asignar importancia a cada zona del pais a
través de los niveles de la aplicacion, se envia un men-
saje de que todas las areas geograficas tienen un valor
Unicoy contribuyen de manera significativa al conjun-
to nacional. Esto puede ayudar a contrarrestar la ten-
dencia a centrar la atencion principalmente en la zona
central, en especifico la Region Metropolitana.

| Estimulo para la descentralizacién educativa y la-
boral: la aplicacién destaca las oportunidades educa-
tivas y laborales especificas de cada zona, lo que ayu-
da a desmitificar la idea de que solo la zona central
ofrece opciones viables para el desarrollo académico
y profesional. Esto puede influir en el estudiante, en la
toma de decisiones sobre dénde estudiar y trabajar,
contribuyendo a un desarrollo més equitativo en todo
el pais.
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| Conexidn y pertinencia local: la aplicacion puede
servir como una herramienta educativa que no solo
orienta al estudiante en relacion a sus aptitudes, habi-
lidades, gustos e intereses, sino que también lo educa
sobre las caracteristicas, la flora y fauna especificas de
cada zona. Esto fomenta un mayor conocimiento y
aprecio por la diversidad regional.

c) Plantillas

Para la creacion de los escenarios interactivos (mapa
pantalla principal) se sigue la misma logica de respe-
tar los lineamientos del Human Interface Guidelines
de Apple. Se procedié a crear una plantilla para me-
canizar el proceso y estandarizar las medidas de los
elementos tipicos de cad escenario.
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Zona segura
En esta zona se posicionan
elementos de la interfaz, tales
como botén de acceso al perfil,
vidasy puntos de experiencia

Fondo
Esta zona representa el
fondo de cada etapa.

Zona interactiva.
En esta zona se pueden
posicionar los botones relacionados
a los niveles de cada etapa

Zona segura
En esta zona se posiciona
eltab bar



Para la elaboracion de cada escenario se realizd un
cuadro resumen con cada zona a representar y una
recopilacién de diversas imagenes correspondientes
a distintos biomas y/o paisajes del pais. Este proceso
se complementa con la posterior seleccién de colores
destinados a representar de manera coherente los dis-
tintos elementos que caracterizan el paisaje en cues-
tién, tales como el suelo, la flora y la fauna. Adicio-
nalmente, se integraron objetos relacionados con el
ambito educativo y vocacional, como libros v lapices,
para enriquecer la experiencia del usuario y generar
una conexion entre aventura y vocacion.

No obstante, resulta importante destacar la comple-
jidad presentada en este proceso, ya que muchas de
las imagenes que se encuentran en la red estan so-
metidas a tratamientos visuales, ya sea ajustes en la
exposicion hasta modificaciones en la luminosidad
y saturacion de colores. Este proceso representd un
trabajo minucioso y cuidadoso en la seleccion de las
imagenes, de manera que la representacion visual de
los diversos escenarios sea coherente entre la linea
grafica de la aplicacion y la realidad.

Para la creacién de los escenarios desde el plano
frontal (usados Unicamente en la realizacion de cada
test o actividad, por lo que no hay interaccién con los
elementos visuales, solo actla estéticamente) no hay
una regla especifica, pero sf se sigue una misma légica
en el disefio y construccién de estos.

Zona del cielo
En esta zona se ubican elementos
sobre |a linea del horizonte

Linea del horizonte
Esta linea divide los elementos
graficos.

Zonade la tierra
En esta zona se ubican elementos
bajo la linea del horizonte
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Altiplano

Regidn de Arica y Parinacota, Region de Tarapaca, Region
de Antofagasta y parte de la Region de Atacama.

ara sticas generales

Altitud considerable, ya que se encuentra a mas de 3.800
metros sobre el nivel del mar.

Topografia elevada, con numerosos valles y mesetas, en
donde destacan volcanes y salares.

Figura 84. Tabla resumen de la zona altiplanica. Elaboracién propia

Escasa, debido a factores extremos (limitada disponibili-
dad de oxigeno, radiacion solar intensa, fluctuaciones
extremas de temperatura, carencia de aguay la salinidad
del suelo)

Matorral bajo desértico, mejor conocido como Ichu, Paja
Brava o Paja Ichu.

Escasa al igual que la flora.

Dentro de las especies que se pueden encontrar en el
altiplano, una de las méas icénicas son los flamencos,
quienes habitan principalmente en lagunas, salaresy
humedales de esa zona
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ano. Fue

Figura 86. Flamenco en Salar de Atacama. Fuente: Chile es Tuyo.

Figura 87. Matorral bajo desértico. Fuente: Chile Travel.
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Figura 88. Tabla resumen del desierto de Atacama. Elaboracion propia.

Desierto de Atacama

Region de Antofagasta.

Caracteristicas generales

Es la segunda regién més arida del planeta

Se pueden encontrar valles, dunas, formaciones rocosas y
cafiones.

En las areas mas aridas del desierto, se encuentran
especies especializadas en adaptarse a condiciones
extremas, entre las que destacan los cactus, en especial el
cactus Copiapoa, especie endémica del pafs.

Se destaca por una mayor diversidad en artrépodos y
aves.

Eel ave que regularmente se ve en las cercanias del desierto
(aunque habita en gran parte del pafs) es el Cometocino.
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Figura 90. P4jaro Cometocino.
Fuente: Aves en Chile.

Figura 91. Cactus Copiapoa.
Fuente: Ladera Sur.
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Figura 92. Tabla resumen de la zona del litoral. Elaboracién propia.

Se extiende a lo largo de 83.850 kilbmetros a través de las
regiones considerando la zona continental, insulary
antartica.

Caracteristicas generales

Es posible encontrar vastas formaciones geogréficas, entre
las que se encuentran: bahias, estuarios y terrenos de
dunas costeras.

En la zona norte, se encuentran cactus. A medida que se
avanza hacia la zona central y zona sur, la vegetacion se
diversifica, dando paso a arbustos y matorrales.

Una especie especialmente distintiva de la zona central es
la "doca" 0 "dedos de angel".

Gaviota dominicana.

122

Figura 94. Gaviota Dominicana. Fuente: Aves en Chile.

,_

A\
N

Figura 95. Docas en las dunas. Fuente: La Tercera.
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Figura 95. Tabla resumen de Isla de Pascua. Elaboracion propia.

| Ubicacion |

Se encuentra ubicada en el vértice oriental del llamado
Triangulo de la Polinesia, a mas de 3.600 kilometros de la
costa de Chile.

Caracteristicas ales

Es conocida por sus Moais, estatuas de piedra volcanica
que son famosas en todo el mundo y por la belleza de sus
paisajes.

Elclima de la isla es templado, agradable y propicio para
las actividades al aire libre, su entorno maritimo lo
transforma en un espacio subtropical.

No destaca por su biodiversidad. De las 30 especies
endémicas y nativas sélo un par sobrevive y se encuentran
en estado critico por la actividad y depredacion humana.

La palmera o cocotero es de los arboles mas tipicos en la
zona, sobre todo en las playas de la isla.

Se compone principalmente de aves migratorias, mamife-
ros marinosy peces.

La especie que mas destaca es el Makohe o péjaro Fregata.

124

Figura 98. Palmeras o Cocoteras en Rapa Nui. Fuente: Ruta Chile.

Figura 99. Makohe. Fuente: Hablemos de aves.



Elementos ligados
a la educacion

Flora/vegetacion tipica
Palmera

Ave
Makohe




Figura 101. Parque Nacional Torres del Paine. Fuente: Las Torres Patagonia.

orres del Pain

Region de Magallanes y Antértica Chilena

Caracteristicas generales

1a

Es conocida por sus Moais, estatuas de piedra volcéanica
que son famosas en todo el mundo y por la belleza de sus
paisajes.

Considerado la octava maravilla del mundo, es conocido
por sus macizos, glaciares, bosques nativos, cascadasy
lagos de color turquesa.

Diversidad de ecosistemas. Entre su diversa vegetacion se
encuentran el matorral preandino, el bosque magallanico,
la estepa patagdnica que cubre llanuras y mesetas, y el
desierto andino en las zonas de mayor altitud.

Los ejemplares que mas destacan en la zona son el céndor y
el puma.

PSR # &

e - \

Figura 100. Tabla resumen del Parque Nacional Torres del Paine. Elaboracién prop

Figura 102. Estepa Patagdnica. Fuente: Javier Etcheverry. Figura 103. Condor en Torres del Paine. Fuente: Las Torres Patagonia.
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4.5.3. Disefio de iconos modo es posible “mecanizar el trabajo”, ya que se ocu- .

Durante la conceptualizaciény el desarrollo de la apli-
cacion, la iconografia tomd mucha relevancia, ya que
se buscd crear iconos que capturaran la esencia aven-
turera del proyecto. Cada icono fue disefiado meticu-
losamente para transmitir la emocién vy la diversidad
de experiencias que los usuarios pueden explorar en
la aplicacion, mediante elementos ligados a la aven-
tura.

a) Avatares

En la pantalla de registro y en la seccién de ajustes
de perfil se encuentra la opcién de escoger un avatar.
Esta funcién permite a los estudiantes seleccionar una
especie de identidad para el uso de la aplicacion sin
necesidad de cargar fotografias propias o selfies, sal-
vaguardando asf la privacidad y seguridad digital de
aquellos que, en su mayoria, son menores de 18 afios.

La tipologia de los avatares es flat design, la eleccion
de esta tipologia es debido a que responde de gran
manera a distintos tamafios, sin perder detalles visua-
les, por otra parte, la metodologia empleada para se
creacién involucra el uso de una grilla que se ha di-
sefiado especificamente para esta funcién, de este
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pa la misma base para distintos avatares.

Figura 104. Avatar construido sobre una grilla.
Elaboracion propia.

9,
L

Figura 105. Distintos avatares para personalizar el perfil. Elaboracién propia.



b) iconos interfaz

La iconografia se trabajé mediante dos tipologias dis-
tintas de iconos: flat design y outline. La eleccion de
estas tipologias se basa en la intencion comunicativa
y la funcién que desempefian dentro de la aplicacion.

Para asegurar coherencia visual se cre6 una grilla, con
esta herramienta se pueden estandarizar los tamafios
y se asegura consistencia estética.

Figura 106. Icono construido sobre grilla.
Elaboracion propia.

| iconos barra de navegacién (ment de navegacién:

Estos iconos se ubican en el menu de navegacion, por
lo tanto estan enlazados a la pagina de destino.

24080

| iconos mecanica de juegos (interfaz)

Estosiconos son los que se ubican en la parte superior
del mapay del desarrollo de algtin nivel.

WO
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| iconos mecanica de juego (retroalimentacién)

Estos iconos se utilizan cuédndo se estd realizando un
desafio o desafio final y el usuario acierta o se equivo-
caen alguna pregunta o actividad.

0%V00

| iconos dreas de estudio o dreas profesionales

Estos iconos se muestran generalmente en test voca-
cionales que involucran el uso de areas académicas
de interés o campo laboral. Se proyecta ampliar el re-
positorio a carreras que se imparten en los distintos
centros de educacion superior del pafs.

ool
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| iconos de hobbies (pantalla de registro)

Estos iconos se muestran en la pantalla de registro y
editar perfil.

4 S w VY

| iconos de medallas

Las medallas, se reciben al término de cada test, de-
safio, o desafio final, repercute en un ranking que se
encuentra en la pantalla social.

P0WPVOO
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4.6. TESTEO Y VALIDACION FUN-
CIONAL

Para el testeo del prototipo se convocod a un focus
group en el que participaron cinco estudiantes que
tienen entre 15-18 afios. Segln Jakob Nielsen con
cinco usuarios podemos detectar el 85% de errores de
usabilidad.

Por motivos de privacidad sélo se dard a conocer sus
nombres, lainicial de sus apellidosy la edad. Las foto-
grafias se tomaron cuidadosamente evitando sus ros-
tros. Ademas contaron con el consentimiento de sus
padres para participar en esta actividad.

I
Participantes:

| Benjamin A., 15 afios. Estudiante
| Cristobal A., 16 afios. Estudiante.
| Camilo C., 17 afios. Estudiante
| Javiera S., 17 afios. Estudiante

| Romina E., 18 afos. Estudiante
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Figura 109. Testeo de Aventdrate con usuario potencial.

El focus group durd aproximadamente 45 minutos y
en él se aplicaron dos herramientas, un test de usabili-
dad informal conocido como test de usuarios de gue-
rrilla y un formulario de Google para una evaluacion
cuantitativa post testeo de la aplicacion (ver resulta-
dos en Anexos).

Figura 107. Testeo de Aventdrate con usuario potencial.

Para los resultados obtenidos del test de guerrilla,
se elaboraron cuadros resumen de cada usuario con
aspectos cualitativos encontrados en la instancia de
testeo, posterior a esto se realizaron las correcciones
pertinentes de acuerdo a los resultados obtenidos.

Figura 108. Testeo de Aventirate con usuario potencial.
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Testeo con usuarios - Aventurate
m Descripcion de actividades

Objetivos del test

Muestra

Tiempo de realizacion

Acciones o tareas
predefinidas

Tiempo (20-25 minutos)
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Evaluar la usabilidad de la herramienta y la claridad de la interaccion del usuario con las diferentes pantallas.

Identificar oportunidadesde mejora o correcciones relevantes.

Cinco estudiantes de 15-18 afios o que estén cursando segundo medio hasta cuarto medio.

35 minutos.

¢Puedes ver los resultados del primer nivel?

;Donde se obtiene informacion para saber qué centros de Ed. Superior hay en la zona del nivel que se esta
ejecutando?

:Donde se obtiene informacion para saber qué campo laboral hay en la zona del nivel que se esta
ejecutando?

¢Puedes ver las tareas que necesitas para ganar recompensas?
iPuedes ver qué evento relevante viene pronto?

iPuedes ver el material que ganaste o el material que se puede canjear?

Figura 110. Tabla con acciones predefinidas en el momento del testeo.



Comentarios libres

La aplicacién estd muy bien disefiada, me gustan sus graficos y que parez-
ca que es un juego. A pesar de que alin no tengo orientacion en el liceo.

Me gustaria probar la aplicacién y descargarla desde mi teléfono, ya que lo
uso bastante. Aunque hoy en dia me gustaria estudiar algo relacionado a la
medicina, el dia de mafana puede que tenga dudas sobre qué quiero
estudiar a futuro.
° Pense que las universidades en el nivel de
las carreras eran botones.

o Los botones de abandonar o salir no

preguntan ni confirman si quiero salir del
Serfa genial ver una seccién con los resultados y que no se queden nivel.

solamente al terminar el nivel.

Lo malo

Figura 111. Feedback cualitativo.
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Cristobal A.

Comentarios libres

He tenido un par de veces actividades de orientacién con mi profesor
jefe y es totalmente distinto a lo que propone esta app.

La opcién de personalizar mi perfil con un avatar es interesante, aunque
falta desarrollarla y agregar mas cosas, como lentes, gorros, etc.
dor. Me hace sentir mas conectado con la aplicacién y le agrega un elemen-

o Hay algunos botones que no son del mismo
estilo.

a No sé qué nivel ya hicey que nivel ain no he
hecho.

Creo que serfa buena idea agregar botones o mensajes de advertencia
al salir de los niveles, porque sin querer aprete ese botén y se salié.

Figura 112. Feedback cualitativo.
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Comentarios libres

Me gusta el mapa, se asejema (no en colores ni tipo de ilustracion) al mapa
de Candy Crush.

Indicar cémo se desbloquean los niveles especiales y qué parezcan que
estan bloqueados.

o No me indica en qué nivel estoy.

e No sé cdmo desbloquear los niveles
“especiales”

Lo malo

Me gusta el estilo de los iconos, hace que la aplicacién parezca un juego.

Figura 113. Feedback cualitativo.
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Comentarios libres

Este afio ya he tenido un par de actividades de orientacién y mis compafie-
ros no toman mucha atencién porque no es muy entretenido, esta aplica-
cién puede ayudar bastante en estas actividades.

Mostrar mas carreras u otros datos

Podria agregarse algo que me indique cuando pulso el nivel y de este modo en los niveles especiales.

sé qué nivel seleccionaré.

o Falta un lugar donde se agrupen las
cosas: resultados.

Figura 114. Feedback cualitativo.
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Comentarios libres

Creo que las instrucciones podrian saltarse o adelantarse, porque
un mensaje en cada pantalla es muy lento.

Serfa bueno jugar con los colores o poner iconos de “bloqueado” o “listo”
en los niveles respectivos.

o Instrucciones algo largas.

o Nivel inicia con dos toques.

En general me parece una aplicacién muy bien disefiada, me gusta eso de

que esté ambientada en el pals, en un probable uso a futuro me gustaria e Noindica si ya pase el nivel.

saber qué otros paisajes hay.

Figura 115. Feedback cualitativo.
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4.6.1. Principales hallazgos

a) En el mapa (inicio)

La visibilidad de los iconos de los niveles se veia afec-
tada debido al color del contenedor. En respuesta a
este problema, se decidié implementar dos tonos de
gris en los iconos. Esta decision, ademas de mante-
ner la coherencia con el estilo de disefio flat design,
también contribuyé a equilibrar los colores, ya que
el fondo por si mismo posee diferentes matices que
lo hacen llamativo, por lo que la funcionalidad podia
verse afectada.

| Antes de la correccion
I : &
L=e

- M
=o o

Figura 116. iconos de acceso a nivel antes de aplicar
correcciones.
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| Después de la correccion

- M
“ ‘

Figura 117. iconos de acceso a nivel después de aplicar
correcciones.

-

b) En el mapa (inicio)

Para acceder a un nivel, los usuarios necesitaban pre-
sionar dos veces el icono del nivel. Al primer toque
aparecia un indicador (trazo o linea discontinua) y al
segundo toque se iniciaba el nivel. Al no existir ins-
truccion alguna sobre como acceder al nivel, se optd
por incluir un cuadro de didlogo o popup no modal,
ya que el usuario puede seguir interactuando con el
fondo, en este popup se agrega el nombre del nivel y
un botén para acceder a este.

| Antes de la correccion

n ’w

&)

—
k-

et
=o &

Figura 118. Indicador de seleccion de nivel antes
de aplicar correcciones.

| Después de la correccion

Test de intereses

Descubre tus intereses vocacionales de
acuerdo a tu personalidad

| T
0 ==

Figura 119. Indicador de seleccidn de nivel después
de aplicar correcciones.



c) En el mapa (inicio)

Para los niveles especiales es necesario completar
dos o tres desafios de acuerdo a la etapa. En el primer
prototipo no se sefialaron las especificaciones para
desbloquear el nivel. Para solucionar esto se aplicé el
mismo popup no modal mencionado anteriormente,
solo que esta vez se especifican los requerimientos
para acceder a este nivel.

| Después de la correccion

,"-
Nivel bloqueado

Necesitas completar dos desafios para
desbloquear este nivel.

L“
o) ¥

Figura 120. Indicador de nivel bloqueado después
de aplicar correcciones.

Los resultados del proceso de testeo han sefialado
la necesidad de realizar ajustes con el fin de asegu-
rar una experiencia gratificante para los usuarios. En
lineas generales, la aplicacién captura la atencién de
los usuarios gracias a sus elementos graficos, desta-
candose especialmente los escenarios y los iconos.
Ademas, los usuarios han sefialado como innovadora
la manera en que se presentan las instancias de OV en
esta aplicacion.

4.6.2. Evaluacion general de la
experiencia de usuario

Amodo de conclusién de la etapa de testeo, se evalud
la aplicacion Aventurate segin el Modelo de The User
Experience Honeycomb de Morville (explicado en el
capitulo 2.3.1. Experiencia de usuario).

| Valioso: la aplicacion Aventlrate, ademas de incor-
porar test de OV gamificados, ofrece informacion so-
bre carreras, universidades y campos laborales en dis-
tintas zonas de Chile, lo que ofrece un valor agregado.

| Deseable: el disefio de Aventurate se caracteriza por
su estética atractiva y amigable. Los elementos visua-
les incorporan elementos chilenos tales como: esce-

narios, aves, centros de educacién superior del pafs,
entre otras cosas, creando una experiencia deseable
que conecta emocionalmente con los usuarios, ha-
ciéndolos sentir parte de un viaje Unico y significativo.

| Accesible: Aventlrate se esfuerza por garantizar que
su interfaz sea intuitiva y facil de navegar para los
usuarios potenciales, ademéas puede abarcar gran
cantidad de publico al encontrarse en las dos plata-
formas de descargas mas conocidas en la actualidad.
Sin embargo, en una futura implementacion y para
mejorar la accesibilidad, podrian considerarse funcio-
nes adicionales, como ajustes de tamafio de texto, test
guiado por voz, para asegurar que todos los usuarios
puedan aprovechar plenamente la aplicacion.

| Creible: la aplicacién demuestra ser una fuente crei-
ble al proporcionar informacion verificada sobre ca-
rreras y centros de educacion superior.

| Facil de encontrar: El nombre de la aplicacion al ser
en espafiol e incluir un tagline con el &rea en que se
encuentra, puede facilitar a los usuarios a encontrarla
en las distintas tiendas de aplicaciones. En relacién a
las funciones internas, las pantallas estén ordenadasy
el uso de iconos gufa la experiencia del usuario, lo que
lo facilita en la busqueda de distintas funciones.
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| Usable: la aplicacion garantiza una experiencia de
usuario claray sencilla. Las tareas predefinidas permi-
ten a los usuarios completar acciones importantes de
manera eficiente.

| Valiosa: AventUrate agrega valor a la experiencia del
usuario al ofrecer recompensasy una experiencia ludi-
caydivertida para los usuarios. Esta faceta incentiva la
participacion activa de los usuarios, contribuyendo a
su compromiso continuo con la aplicacion.
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5.1. DIAGRAMA DE FLUJO

¢{Te gustaria descubrir
tu vocacion?

¢Quieres probar una
herramienta de OV m
mas divertida?

Descarga Aventurate:
La ruta vocacional

¢Es tu primera vez en
esta aplicacién?

Ingreso ala
aplicacién

Seleccién de
avatar

Registro Completar perfil




¢Quieres continuar la

aventura vocacional?

No

Pantalla principal

Seleccién de
nivel

Explicacién nivel

Realizacién del

test

Pantalla final nivel

¢Quieres empezar la

aventura vocacional?

Salir o reiniciar la
actividad

Ver resultados

Salirde la

¢Quieres explorar otras

funciones? aplicacion

Configurar
perfil

Ranking

IEIGEN

Ranking

Diario

Tareas

Figura 121. Diagrama de flujo final de la aplicacién.
Elaboracién propia.
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5.1.2. Aplicacion
a) Pantalla de lanzamiento

Cada vez que se inicia la aplicacién se mostrara una
pantalla con el isotipo. Se hace uso de un color se-
cundario como fondo para generar contraste visual
con el elemento de mayor jerarqufa. La duracion de
la transicion depende del rendimiento del dispositivo
del usuario.
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Pantallas de lanzamiento
Se visualiza cada vez que se abre la
aplicacion




b) Pantallas introductorias

Al descargar, instalary utilizar la aplicacion por prime-

ra vez, se desplegaran tres pantallas introductorias di-

sefladas para presentar las funcionalidades mas des-

tacadas de la aplicacion. Tras la visualizacion de estas

pantallas, los usuarios tendran la opcién de iniciar

.y . . . . . Pantallas de primer uso ) »
sesion o de reg|strarse. El reg|stro es ObllgatOI’IO para Al descargar e instalar la aplicacion, presentara una breve introduccion
, Sobre [o que el usuario se encontrara al abrir la app
hacer uso de Aventurate.

Desafios

Test interactivos Recompensas

Mientras mas ocupes la aplicacion,
mas recompensas obtendras

Lidera el ranking semanal y
obtendras recompensas geniales

En Aventurate podrdés realizar
diferentes test de orientacién de
forma lddica e interactiva

Iniciar sesidn
Crear cuenta

Botones ¢/ esquinas [Obligatorio] Inicio de
redondeadas sesion o registro

147



Pantalla de registro.
Ingreso de nombre

(Cémo te llamamos?

00DOoOx

Botones ¢/ esquinas redondeadas y ubicados en esa zona
debido a que la existencia de un componente que actda como
campo de texto involucra el despliegue del teclado
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Pantalla de registro.
Ingreso de edad

(Cuantos aiios tienes?

Barra de progreso.
Elemento de gamificacion.

c) Pantallas de registro

Como se menciond anteriormente, el registro es obli-
gatorio para utilizar Aventirate. Con un enfoque cen-
trado en resguardar la privacidad de los potenciales
usuarios, especialmente aquellos estudiantes meno-
res de 18 afios, se ha implementado un proceso de
registro que solicita una informacion minima. En este
sentido, solo es necesario introducir el nombre vy la
edad. Opcionalmente es posible seleccionar el gene-
ro. Ademas, para generar el perfil del usuario respecto
a sus gustos e intereses, es necesario seleccionar los
hobbiesy las materias favoritas.



Pantalla de registro. Pantalla de registro. Pantalla de registro.
Seleccién de género (opcional) Seleccién de hobby(es) Seleccién de materias favoritas

(Cual es tu género? cTienes algun hobby? Materias favoritas

Puedes seleccionar mas de una opcién Puedes seleccionar mas de una opcién

Practicar deportes Matematicas

Masculino Femenino

Lenguaje y

Cocinar o
comunicacion

Historia, Geografia

Ver series o peliculas . .
P y Ciencias Sociales

Jugar videojuegos Ciencias Naturales

Omitir Artes visuales
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d) Pantallas del mapa (principal)

Como se ha mencionado en el presente documento,
el mapa es la funcionalidad principal de la aplicacion.
Esta funcion es la que alberga las diferentes activi-
dades, considerando diferentes test vocacionales y
desafios. Cada etapa representa un bioma, paisaje o
parque nacional ubicado en el pafs. Para mostrar la
funcionalidad se mostraré la etapa desierto de Ataca-
ma, en especifico el nivel "test de Holland". De igual
manera, se puede visualizar un prototipo funcional
deltest de Holland, escaneando el cédigo QR (interac-
ciones realizadas en Figma). Debido a la extensién en
relacion a la cantidad de pantallas, solo se incluiran
las necesarias para entender el funcionamiento.
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) o _ Vista de pantalla principal )
Al abrir la aplicacién post registro, la vista del usuario serd la pantalla del mapa, considerando
la etapa en la que se encuentra

Indicador del nivel a completar

Elementos de gamificacion.
Puntos de experiencia (birrete)
y vidas (botella de agua)

Test de intereses

Juega este nivel y descubriras tus
intereses de acuerdo a tu personalidad.

oy

Seleccién de nivel.

Al seleccionar el nivel, se abre
un cuadro de didlogo con una
breve descripcién [\/ un botén
para iniciar el nive

-
£ A B B

Barra de navegacion de las diferentes
secciones de la aplicacion



. ) . Instrucciones para completar el nivel ) L )
Al'seleccionar cualquier actividad, el ave tipica de cada bioma/paisaje o parque nacional, sefialara las instrucciones
simulando una conversacion €l usuario.

iHola, usuario! Soy el iHola, usuario! Soy el iHola, usuario! Soy el
Cometocino y te acompafaré Cometocino y te acompafiaré Cometocino y te acompafaré
en este mapa... en este mapa... en este mapa...

iHola, Cometocino! estoy iHola, Cometocino! estoy
encantado de conocerte. encantado de conocerte.

Este nivel se llama “Test de

Intereses” y te lo explicaré de

inmediato.
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) ) ) . Desarrollo del nivel o
Haciendo click en cualquier actividad de pasa automaticamente a la siguiente pantalla.

Barra de progreso
Elemento de gamificacion.

Actividad 1 Actividad 1 Actividad 1

Observar cdmo se cambia
la rueda de un auto

Conocer personas Jugar con amigos
importantes o
influyentes

\Z

Actividad 2 Actividad 2 Actividad 2

Almacenar mis emails
clasificdndolos en distintas
carpetas

Ordenar mis fotografias Recorrer una exposicion sobre
por fechas o acontecimientos la historia de Chile

.«
-
E(_I

Posibilidad de abandonar o reiniciar
la actividad para respetar los tiempos
de los estudiantes (autoguardado)
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) o Finaldel nivel o ) )
Al terminar la actividad se muestran tres pantallas, todas con el objetivo del felicitar al estudiante por completar el nivel

Barra de progreso_
Elemento de gamificacion.

iFelicidades!

Completaste la actividad

. N
iSigue asi! 7
W’ +120
ﬁ +1
Ver resultados
Volver al mapa
. Verresultados
%otlon p? ra verl[os reéultafdos
Recompensas . el test (no aplica a desatios
Puntos de experiencia, objetos Boton para o niveles especiales

volver al mapa

ganados, entre otras cosas.
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d) Pantalla de informacion

Otro elemento clave en el funcionamiento de la apli-
cacion es la informacion relacionada a la educacion
superior en el pais. Como se ha mencionado en el
presente documento, la informacién sobre fechas de
admision y postulacion, becasy créditos, rendicion de
la PAES, entre otras cosas, esta desorganizada en dis-
tintos sitos web, por lo que en Aventdrate se decidié
agruparla en una misma seccion llamada "diario", y es
que en el contexto aventurero, el diario es un objeto
clave para anotar apuntes y notas.
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Calendario.
En esta pantalla se muestran los eventos
relacionados al acceso a la educacién superior,
beneficios estudiantiles y PAES

9:41

Diario

Calendario

Fecha especifica.
Muestra la fecha actual al
momento de consulta.

;
Categoria
_ Categorias. . @ Beneficios estudiantiles @ Admisién 2024
Seleccionando la categoria
a consultar, es posible @ Prueba de Acceso a Educacién Superior

filtrar los eventos correspondientes

Rendicién PAES: Competencias
Matematica M1
12.00
Rel n PAES: Lenguaje
14.00

Eventos préximos

a Se abre postulacién al FUAS /‘\

¥ 5 de octubre

e Se liberan puntajes de cortes 7

Eventos proximos.
Se ordenan |os eventos segln
su cercania a la fecha correspondiente



o . Noticias.
Recopilacion desde distintos sitios web, ya sea gubernamentales
o privados

9:41

Diario

Calendario Noticias Webs de interés

mineduc.ct

Subsecretaria de Educacion
Superior lanza ficha de
certificacion unica para ...

Lunes 28 de Agosto de 2023
SN & .
Becas

Subsecretaria de Educacién
Superior lanza ficha de
certificacion Unica para la
Educacién Técnico - Profesional

ﬁ’ Juanito Pérez

Ultimas noticias

Becas
Ministerio de
Educacién ofrece un

programa de Se trata de un instrumento que recogera

informacién de los y las estudiantes que
ingresen por primera vez a la educacion
técnico profesional, en una de las 46
instituciones  adscritas  al  Sistema  de

Iniciativas

Primer plano de noticia.

155



I3 GESTION ESTRATEGICA



6.1. DIFUSION

La difusion de la aplicacion requiere el establecimien-
to de sélidas alianzas con los diversos stakeholders
identificados en el marco proyectual, con esto es po-
sible crear una red de contactos diversa, que inclu-
ye colegios, liceos, organismos estatales, ONGs rela-
cionadas con la educacién y organismos comunales
como las municipalidades.

| Colaboracion con colegios y liceos: establecer alian-
zas estratégicas con instituciones educativas para dar
a conocer la aplicacion en el entorno escolar.

| Fundacion Por Una Carrera: aprovechar las aseso-
rias, charlas v talleres realizados por la fundacion en
colegios y empresas como oportunidades idoneas
para presentar la aplicacion. Los estudiantes pueden
usar la aplicacion durante estas instancias.

| Ferias vocacionales: Fundacion Por Una Carrera for-
ma parte y asiste a ferias vocacionales en centros de
educacion superior y otros establecimientos. Estos
eventos ofrecen un entorno ideal para dar a cono-
cer la aplicacion a estudiantes, padres y educadores,
mostrando la aplicacion en vivo y permitiendo que los

interesados exploren la aplicacion.

Este plan estratégico de difusién de la aplicacion Aven-
turate ayuda a darse a conocer, generar un nombre y
una integracion de manera efectiva en el contexto
educativo nacional, maximizando asi su impacto en la
comunidad estudiantil.

6.2. PROYECCION Y DESARRO-
LLO FUTURO

En el mundo digital, sobre todo en el de las aplicacio-
nes es muy importante estar constantemente actuali-
zando las herramientas con el fin de mejorary corregir
errores, actualizar contenidosy afladir funciones inno-
vadoras. Por lo tanto, el presente proyecto buscé mos-
trary establecer un punto de partida desde el cual se
puedan construir los cimientos y desde ahi modificar
e incluir futuras funciones, siempre con el objetivo de
ir generando instancias de OV mds completas e inte-
grales.

Algunas de las proyecciones son:

| Lanzamiento de la aplicacién: probablemente es la
proyeccion mas importante, pero la mas complica-

da. Un lanzamiento de Aventlrate iniciaria con una
fase de pruebas “piloto”, para recopilar datos a mayor
escala sobre su funcionalidad y rendimiento, de esa
forma se puede tener una base mas concreta sobre
la experiencia de usuario, este feedback a gran escala
ayudaria a ser mas precisos en los ajustes y mejoras.
Después de estas mejoras, se procedera al lanzamien-
to completo de la aplicacion, esto, acompafiado por
estrategias de marketing y posicionamiento en la web
para aumentar la visibilidad.

| Crecimiento continuo: a medida que la aplicacion
llegue a mas rincones del pals, se espera que incor-
pore mas niveles, desafios y contenidos relevantes,
especialmente en el contexto chileno. Esta expansion
permitird a los usuarios explorar una variedad ain ma-
yor de campos académicos y profesionales y tomar
decisiones més informadas sobre su futuro.

| Colaboraciones con entidades educativas: la aplica-
cion podria establecer alianzas con instituciones edu-
cativas, tales como colegios, centros de educacién su-
periory ONGs ligadas al &mbito educativo para ofrecer
informacion especifica sobre carreras, becas y benefi-
cios estatales y o privados que muchas veces pasan
desapercibidas debido al exceso de informacién que
circula en la web.
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| Funciones de red social: integrar caracteristicas de
red social podria permitir a los usuarios compartir sus
experiencias, éxitos y desafios, fomentando la inte-
raccion y el apoyo entre la comunidad de estudiantes
que utilizan la aplicacion, aunque hay que tener espe-
cial cuidado de preservar y proteger la identidad de
usuarios que en su mayoria son menores de 18 afios.

| Experiencias e instancias reales: integrar experien-
cias tangibles y concretas a los usuarios, ya sea ase-
sorfas personalizadas, donde expertos en distintas
profesiones puedan brindar informacion sobre sus
carreras o trabajos, compartiendo sus experiencias y
conocimientos. Esta funcién permitira a los usuarios
obtener informacién directa sobre carreras especifi-
cas, proporcionando una visién mas practica y cerca-
na coneldiaadia.

Ademas la inclusion de ferias vocacionales virtuales
que funcionan como concursosy eventos interactivos.
Estas ferias seran espacios dindmicos donde los usua-
rios podran explorar diferentes areas profesionales,
participar en desafios tematicos y conectarse directa-
mente con instituciones educativas y empresas.

| Adaptacion a diferentes edades: la aplicacion po-

dria diversificar sus niveles y desafios para adaptarse a
diferentes grupos de edad, desde estudiantes de edu-
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cacién media hasta aquellos que estan en educacion
superiory buscan un cambio de carrera, o adultos que
desean explorar nuevas oportunidades laborales.

6.3 MODELO DE NEGOCIOS

El actor central del modelo de negocios es el financia-
miento proveniente de fondos publicos, instituciones
privadas y/o sostenedores de establecimientos educa-
cionales que busquen integrar una herramienta de OV
en instancias educativas. Este enfoque permite la im-
plementacion y la colaboracion interdisciplinaria con
diversos participantes para optimizar la aplicacion.

El Fondo de Fortalecimiento de Organizaciones de
Interés Publico (FOIP) desempefia un papel clave en
este modelo. Este fondo, gestionado por un Consejo
Nacional y Regional, tiene como objetivo principal
financiar proyectos a nivel local, regional y nacional
que promuevan el interés general en dreas diversas
como derechos ciudadanos, asistencia social, educa-
cién, salud, medio ambiente y cualquier otra de bien
comun. La regulacion de este fondo esté respaldada
por la Ley N°20.500 sobre Asociaciones y Participacion
Ciudadana en la Gestion Publica.

La implementacion del proyecto puede llevarse a
cabo en etapas escalables, permitiendo que la apli-
cacién evolucione con distintas funcionalidades y se

transforme en una plataforma integral que pueda ser
utilizada por los diversos actores del proceso educa-
tivo.

Inicialmente concebida como un proyecto local, la
aplicacién se enfocard en un solo establecimiento
educacional para desarrollar y perfeccionar la herra-
mienta desde esa base. Para respaldar este desarrollo,
se propone un financiamiento maximo de $2.000.000,
lo que cubriria aproximadamente entre el 40% y 50%
de los costos totales del proyecto.

Una posibilidad adicional es la colaboracion con ins-
tituciones privadas u Organizaciones de la Sociedad
Civil. En este contexto, BHP Foundation, en conjunto
con Fundacién Reimagina presenta una oportunidad
significativa. Este mes (diciembre 2023) fue el lanza-
miento del Fondo Efecto Colectivo a través del Progra-
ma Chile. Este fondo esta pensado en la aceleracion
de proyectos innovadores en educacion. Mediante
alianzas estratégicas con diversas organizaciones, se
abre la posibilidad de fortalecer la aplicacién y pos-
tular a este fondo que financia hasta el 70% del valor
total del proyecto. Esta iniciativa no solo proporciona-
ria recursos financieros adicionales, sino que también
establecerfa conexiones valiosas con actores clave en
el &mbito educativo, fortaleciendo alin mas el impac-
toy la viabilidad a largo plazo del proyecto.



Modelo Canvas

Socios clave

Recursos clave

Establecimientos educativos.

Fundaciones y  organismos

gubernamentales.
Empresas colaboradoras.

Inversores.

Desarrolladores y disefiadores.

Especialistas en orientacion voca-
cional.

Colaboradores y socios estratégi-
Cos.

Tecnologia de desarrollo de
aplicaciones.

Actividades clave

«  Disefiar aplicacion
+ lteracion

+  Desarrollo y mantenimiento
de la aplicacion.

+ Colaboracion con estableci-
mientos educativos.

«  Participacion en fondos y
CONCUrSOS.

+ Mejoras continuas basadas
en la retroalimentacion.

Propuestas de valor

Gamificacién de instancias de orien-
tacion vocacional.

Plataforma integral y personalizada.

Acceso a informacién educativa
relevante en pocos pasos.

Herramienta interactiva y visual-
mente atractiva.

Retroalimentacién de cada test.

Integracién con plataformas educa-
tivas.

Situacion del campo laboral y
académico nacional.

Relaciones con clientes

Canales

Soporte en linea.

Actualizaciones y mejoras conti-
nuas.

Encuestasy retroalimentacion de
usuarios.

Comunidad en linea para com-
partir experiencias.

Plataformas de descarga de
aplicaciones.

Alianzas  con instituciones

educativas.

Colaboraciones con fundacio-
nes y organismos gubernamen-
tales.

Ferias de OV

Estudiantes de educacion media (usua-
rio principal).

En etapa de eleccién de carreras y
toma de decisiones académicas
que buscan orientacién y apoyo en
su camino hacia la educacion supe-
rior.

Que experimentan incertidumbre o
indecisién sobre sus intereses voca-
cionalesy necesitan una herramien-
ta que les proporcione claridad y
direccién.

Que por diversos motivos no pueda
acceder a instancias de OV en sus
colegios o en su dia a dia.

Socios clave Fuentes de ingresos

Disefio de aplicacién (incluye diferentes profesionales

o Disefiador grafico: costo inicial ($1.500.000)

o Disefiador UX/Ul: costo inicial (52.000.000)

Programaci6n aplicaci6n: costo inicial ($2.500.000 aprox)

Costo servidor ($150.000 aprox anual)

«  Fondos publicos (FOIP u otros).

+  Sostenedores de colegios.

«  Participacion en fondos o concursos privados (BHP Foundation).

Figura 122. Modelo Canvas de la aplicacion. Elaboracion propia.
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7. Conclusiones

He podido apreciar los procesos de OV desde distintas
perspectivas. En primer lugar, cuando fui estudiante,
y a pesar de que siempre me gusté el disefio y tenia
decidido qué estudiar, no recuerdo haber recibido
instancias de orientacién, ;y qué pasa con los que
necesitaban ayuda?. Por otra parte, como observador
de la labor que realizan en Fundacién Por Una Carrera
donde obtuve una vision més clara de la realidad de
los jovenes en Chile.

Como expliqué en la descripcion del proyecto, siem-
pre me ha interesado en como el disefio puede apor-
tar y contribuir a la sociedad, y justamente la educa-
cion es un area critica en el pafs. El modelo econémico
imperante ha perpetuado la desigualdad y la inequi-
dad en la educacién, por lo que directamente afecta a
estas instancias de OV.

Antes de iniciar este proyecto de titulo, buscaba la for-
ma en codmo podia aportary ayudar, desde mi campo
disciplinar, en la educacion. Siendo un apasionado
del disefio vy la tecnologia, decidi combinar estos in-
tereses en la creacion de una aplicacion. Més alla de
ser un proyecto de disefio UX/UI, se convirtié en una
oportunidad personal gratificante. Desde la explora-
cion e investigacion de las diferentes areas del disefio

de interaccién hasta la creacion de prototipos.

Aunque soy consciente de que mi proyecto no resuel-
ve completamente la inequidad en la educacion, aspi-
ra a ser un recurso valioso. Busca llegar a lugares don-
de las dudas sobre el futuro académico son comunes,
contribuyendo asf a la democratizacion del acceso a
OV de calidad.
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9. ANEXOS

9.1. Entrevista a orientadores
vocacionales

La entrevista fue semiestructurada y consideré las si-
guientes preguntas. Desde las respuestas dadas por
Valentina Grany Juan Manuel Fuentes se elaboraré el
capitulo 3.2.4. Necesidad de innovar en la OV.

|Preguntas

1. ;Cudl es tu diagnéstico de la Orientacién Vocacio-
nal en el pais?

2. ¢Desde tu perspectiva, ;cudles son los mayores
desafios que enfrentan los/as orientadores/as en la
actualidad?

3. ¢ Hay necesidades especificas de los estudiantes en
cuanto a orientacion vocacional que sientes que no
estan siendo completamente abordadas en la actua-
lidad? ;Cudles?

4. ;Has experimentado o implementado nuevos enfo-
ques y/o métodos en tu prdctica de orientacion voca-

cional recientemente? ;Cudles?

5. ¢Has identificado dreas especificas en la orienta-
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cion vocacional que consideras carentes de innova-
cion?

6. ;Crees que la innovacion puede llegar de la mano
con la tecnologia (sitios web, aplicaciones, kit digita-
les)?

7. ¢En qué sentido la incorporacion de tecnologias
innovadoras podria mejorar la calidad de le la Orien-
tacion?

9.2. Encuesta a profesionales del
mundo digital (diseAadores UX/
Ul, desarrolladores, disenadores
digitales)

A modo de recolectar informacion sobre aspectos
clave en el desarrollo y disefio de aplicaciones movi-
les, sitios web o plataformas, se realizé una encuesta
a profesionales del mundo digital. Para esto, busqué
en Linkedin profesionales de estas &reas y se realizd
un contacto con ellos, explicandoles el motivo de la
encuesta. A partir de los datos recolectados se pudo
conocer diferentes aplicaciones a usar en el proceso
de disefio, como investigar a los usuarios, qué meto-
dologfa usar, entre otras cosas. La encuesta se realizd

en Google Forms y constaba de seis preguntas. Las
respuestas se reescribieron de forma narrativa en el
capitulo 3.5.2. Encuesta a profesionales del disefio
digital.

| Preguntas

1. ;Cémo describirias el panorama actual de las apli-
caciones maviles y cémo ha evolucionado en los ulti-
mos afios?

2. ;Cudles son los aspectos mds importantes a tener
en cuenta al disefiar una aplicacion para garantizar
una experiencia de usuario éptima?

3. ¢Podrias recomendarme algunas herramientas o
recursos esenciales para disefiar interfaces de apli-
caciones? ;Hay alguna que prefieras personalmente

y por qué?

4. ;Has tenido experiencia con aplicaciones educati-
vas que utilicen gamificacién de manera efectiva, ya
sea disefiando o utilizando una?

5. ¢;Cudles crees que son los elementos clave para una
implementacion exitosa de la gamificacion en una
aplicacion del drea de la educacion?



6. En tu experiencia, ; hay ciertos principios o estrate-
gias que consideres fundamentales para el éxito de
una aplicacion? ;Cudles?

9.3. Encuesta post testeo de la
aplicacion

Para recolectar datos especificos sobre la aplicacion,
se realizd una encuesta de Google Forms a los cinco
usuarios que participaron en el testeo.

1. ;Qué tan facil fue navegar por la aplicacién?

2. ;Los colores son adecuados?

1 2 3

3.;Laiconografia es adecuada? (entiéndase poriconografia a
iconos del menu de navegacién, medallas, etc)
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4. ;Te sentiste cdmodo con los textos? (extension de los cuerpos de texto,
lenguaje usado, tamaiio de las letras)

2
2 (40%) I 2 (40%)
1
0 I I
1 2

5.;La aplicacién te ha permitido cumplir con las tareas expuestas

anteriormente?
3
2
1
0 I I
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