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Abstract

En el contexto educativo actual, afectado por las re-
percusiones de la pandemia, surge una problemática 
significativa relacionada con la falta de autonomía y 
la escasez de métodos efectivos de estudio entre los 
estudiantes. La carencia de habilidades de síntesis y 
representación se ha convertido en un obstáculo para 
un aprendizaje profundo y significativo de los conte-
nidos académicos.Se ha evidenciado la importancia 
crucial de la visualización de información como una 
oportunidad esencial para abordar esta problemáti-
ca. El proyecto propone rescatar el dibujo como una 
herramienta didáctica, reconociendo su potencial 
para facilitar la síntesis, representación y comprensión 
de la información y se busca crear una metodología 
de estudio adaptable que atienda las necesidades 
individuales de los estudiantes.

Este proyecto consiste en el diseño de un sistema 
de estudio que promueva la asimilación y recuerdo 
de nuevos aprendizajes mediante mecanismos de 
gestión y visualización de información. Papaya cons-
ta de una guía  para el desarrollo metodológico del 
estudio escolar e  integra herramientas didácticas 
simples para el desarrollo análogogo de represntacio-
nes visuales. Brinda a los estudiantes las herramien-
tas necesarias para llevar a cabo un estudio sencillo, 
funcional y significativo.

Palabras clave:  Educación, aprendizaje 
gnificativo,representación visual, sistema de estudio, 
herramientas didácticas.
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Motivación personal 

Desde que tengo memoria, el dibujo ha sido un 
fiel compañero de vida. Lo que comenzó como 
una simple afición evolucionó gradualmente hasta 
convertirse en una poderosa herramienta que no 
solo me permitió expresar y comunicar, sino que 
también se transformó en mi mayor instrumento 
de aprendizaje.

Fue durante mis años escolares que la funciona-
lidad del dibujo capturó mi atención. Visualizar 
información a través de dibujos y esquemas me 
permitió aprender de manera más efectiva, recor-
dar mejor, organizar mis pensamientos y motivar-
me en el proceso.  
Con el tiempo, perfeccioné el  desarrollo de mis 
esquemas y el uso del dibujo de acuerdo a mis ne-

cesidades, llegando incluso a emplearlo para cola-
borar con mis compañeros en sus 
propios aprendizajes.  

Mi mayor motivación para emprender el desarrollo 
de este proyecto surge de la profunda convicción 
de que el dibujo trasciende de la percepción con-
vencional de ser una mera habilidad recreativa y es, 
también, una gran herramienta 
de utilidad.
Tengo la esperanza de que, a través de este pro-
yecto, haya contribuido en el estudio académico 
de mis actuales alumnos y brindarle, a futuros 
estudiantes, las herramientas necesarias para que 
aprendan a visualizar de manera efectiva y puedan 
apreciar el dibujo como una simple pero funda-
mental herramienta de aprendizaje.
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Dificultades en la 
autogestión del 
aprendizaje

En un contexto de constante evolución en el pa-
norama educativo que exige la adaptación de los 
alumnos, resulta de crucial importancia perseverar 
en la atención a los cambios y necesidades que sur-
gen para mejorar su desarrollo. 
Actualmente, Chile enfrenta una crisis en el ámbi-
to educativo, reflejada en evidentes descensos en 
los resultados en evaluaciones estandarizadas. El 
nivel académico ha sido revelado insuficiente requi-
riendo estrategias efectivas para que los alumnos 
enfrenten y comprendan los contenidos.
 (Mayorga, 2023)

Figura 1 - Mayorga, F. (2023, 14 de junio). Simce en cuartos básicos y segundos 
medios arroja sus peores resultados en más de una década, La Tercera. [Gráfico]

La pandemia mundial ha dejado una profunda 
huella en la educación. La interrupción de clases 
presenciales obligó repentinamente a los estudian-
tes a asumir una mayor autonomía en sus procesos 
de aprendizaje, planteando desafíos significativos 
para la educación.Este cambio inesperado provocó 
una sensación generalizada de desorientación y 
desconexión entre los alumnos, quienes se vieron 
privados de la guía educativa presencial a la que 
estaban acostumbrados. La modalidad de transmi-
sión remota de las clases impactó negativamente 
en el registro de información en el aula y la expe-
riencia de estudio.
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Los profesores  expresaron su inquietud ante la ca-
rencia de apuntes y la incapacidad de los alumnos 
para llevar a cabo un registro adecuado de sus co-
nocimientos. Lo que perjudicó considerablemente 
a los alumnos a la hora de estudiar. No tenían toda 
la información necesaria y, además, no habían de-
sarrollado habilidades de síntesis, representación y 
repaso. (A.Del Valle, comunicación personal, 9 mayo 
2023.)
Si bien, siempre ha sido un desafío para los docen-
tes enseñar habilidades y herramientas de autono-
mía, la pandemia ha intensificado aún más 
esta necesidad.

Dadas las circunstancias de emergencia 
actual y los escenarios cambiantes de los 
ambientes escolares que han impulsado el 
aprendizaje autónomo y aunque no es un 
término nuevo, las nuevas competencias
que exige este mundo cambiante, sí 
obligan a una adaptación a este tipo de 
aprendizaje. (Martínez, 2022, p.8)

Esta problemática es la que da inicio al desarrollo 
teórico del proyecto y patenta la necesidad de com-
prender qué criterios inciden en un aprendizaje 
efectivo y qué aspectos del dibujo pueden ser resca-
tados como potencial para la educación. Se busca 
catalizar esta investigación y desarrollar un análisis 
exhaustivo que abra puertas a la formalización del 
proyecto. Se buscará proporcionar a los estudiantes 
las herramientas necesarias para abordar la realidad 
educativa con autonomía y eficacia.
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a) Aprendizaje 
Significativo 

Se entiendo por aprendizaje significativo al “proce-
so a través del cual una nueva información se re-
laciona de manera no arbitraria y sustantiva con 
la estructura cognitiva de la persona que apren-
de” (Moreira, Caballero & Rodríguez, 1997, p.2). 

El aprendizaje significativo establece que el cono-
cimiento se construye dotando de sentido y signi-
ficado a la información al relacionarse con nuestros 
conocimientos previos. Es por esto, que se reconoce 
al estudiante como constructor y protagonista ac-
tivo en su propio aprendizaje, donde el profesor no 
solo debe dictar información sino que debe guiar el 
proceso de enseñanza para que los alumnos logren 
generar conocimiento. 
Más que ser un mero expositor de contenidos, el 
docente debe asumir el rol de guía del alumno, 
debe proporcionar las herramientas, recursos y 
orientaciones necesarias para que los estudiantes 
sean capaces de construir su propio aprendizaje de 
manera autónoma.

Álvarez (2015), en su articulo de psicología, explica 
que el aprendizaje significativo permite una com-
prensión más profunda y duradera pues consiste 
en establecer conexiones entre ideas y experiencias. 
Al relacionar nuevos conocimientos con experien-

cias anteriores, el alumno puede transferir y aplicar 
lo aprendido a diferentes situaciones y contextos 
fomentando el pensamiento flexible 
y creativo. 

Para que un aprendizaje sea significativo es esen-
cial generar experiencias educativas individuali-
zadas que se adapten al ritmo, contexto y cono-
cimiento de cada alumno. Se debe reconocer al 
estudiante con sus intereses y necesidades particu-
lares para promover un mayor compromiso y mo-
tivación con la materia. Es oportuno que se sientan 
reconocidos para que doten de sentido lo que se 
les está enseñando, generen conexión emocional 
fortaleciendo la retención, comprensión y trascen-
dencia del conocimiento.

Figura 2 - Ilustración aprendizaje significaivo. Elaboración propia.
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“Adquirir grandes volúmenes de 
conocimiento es sencillamente imposible si 
no hay aprendizaje significativo” 

(Ausuvel, 1976, p.82
Citado por Rodríguez Palmero, 2013, p.11)
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b) Aprendizaje Visual

/ Visualización de datos en la era 
de la información

Es recurrente escuchar que nos encontramos en la 
era de la información. Esto significa que estamos 
enfrentándonos constantemente a información 
nueva de diversas fuentes a la vez. De manera in-
consciente, estamos constantemente procesando 
lo que leemos, escuchamos, vemos y oímos, y a la 
vez, debemos filtrar qué información es relevante 
para integrar a nuestros conocimientos.

La visualización de datos, en este sentido, es una 
herramienta poderosa que permite cohesionar y 
comprender grandes cantidades de información 
a la vez. Los profesionales en el área de la comuni-
cación utilizan la visualización de datos continua-
mente para llamar la atención de sus clientes y per-
mitir que integren información de manera rápida y 
efectiva. Las plataformas tecnológicas también han 
aprovechado este recurso y son referentes en la for-

ma visual de transmitir información, han ayudado 
a manejar la información utilizando visualizaciones 
interactivas que facilitan el procesamiento, simpli-
ficación y categorización. (Murray, 2013, citado por 
Manríquez, 2016).

En el marco de la educación, la era de la informa-
ción también afecta a los estudiantes. Es necesario 
que los alumnos aprendan en los centros educati-
vos pero a la vez se encuentran recibiendo informa-
ción desde otros medios constantemente. Es desa-
fiante que los alumnos sepan filtrar y cohesionar la 
información conectando lo nuevo con la informa-
ción que ya han recibido en una instancia externa. 

“La era de la información puede 
ser un gran detonante del cambio 
en el sistema educativo, si es 
que los educadores queremos 
aprovechar las oportunidades que 
nos brindan las nuevas tecnologías 
de información” 
(Galvis, 2013)

El objetivo de la visualización de datos consiste en 
encontrar metáforas visuales que permitan enten-
der y comprender efectivamente un conjunto de 
información. La visualización de datos debe proveer 
una comprensión simple por medio de una carga 
mínima cognitiva.(Castro, Larrea, Urribarri, Ganuza y 
Escarza, 2018)
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/ Visual Thinking

El Visual Thinking, concepto desarrollado por Ru-
dolf Arnheim en 1969, consiste en utilizar de recur-
sos visuales para la expresión y comprensión de 
contenidos. Arnhem (1969) afirma que la visión es 
el medio primordial del pensamiento pues para 
pensar, es necesario crear imágenes y las imágenes 
contienen pensamiento. Las imágenes permiten 
darle sentido a lo que aprendemos y ayudan a 
recordar más al ser necesario recurrir a nuestros co-
nocimientos previos para interpretar la información 
gráfica y darles significado.

El Visual Thinking “significa aprovechar la capaci-
dad innata de ver, tanto con los ojos como con el 
ojo de la mente, para poder descubrir ideas que 
de otro modo serían invisibles.” (Roam, 2009)El uso 
de la imagen se ha integrando en la educación al 
comprender la visión como un importante canal de 
ingreso de información.

/ Aprendizaje Visual

El aprendizaje visual es un método de enseñanza 
que tiene como base el pensamiento visual. Pro-
mueve utilizar elementos gráficos para represen-
tar y conocer nuevos conceptos e ideas.  Según el 
modelo de aprendizaje de programación Neuro 
lingüística VAK (visual -auditivo - kinestésico), cada 
individuo tiene distintas necesidades para enfren-

tarse al aprendizaje por lo que es necesario utili-
zar diversas estrategias y técnicas didácticas para 
enseñar.  Se estima que un 40% de las personas 
poseen un estilo de aprendizaje visual predomi-
nante y son más beneficiados al utilizar elementos 
visuales como imágenes, tablas y diagramas para 
aprender. (Aduna, 2004)

Enseñar a los alumnos a utilizar representaciones 
gráficas mejora la memoria y comprensión al pro-
porciona herramientas que permiten comunicar, 
clarificar y representar conceptos. Visualizar nos 
ayuda a demás a establecer relaciones entre dis-
tintas ideas y conceptos dándonos facilidad para 
absorber grandes cantidades de información 
con rapidez.
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Figura 3 - Ilustración aprendizaje visual. Elaboración propia.
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c) El dibujo

El dibujo, a pesar de ser uno de los primeros me-
dios del ser humano para comprender su entorno, 
ha perdido su uso como herramienta de cons-
trucción de significado. A medida que crecemos y 
desarrollamos el lenguaje escrito, se subestima su 
uso y potencial como artefacto de simbolización, 
abstracción y entendimiento para el proceso de 
aprendizaje. 

/ Representación Análoga

Tal como se menciona Lomeli y Leal (2022) en su 
ensayo académico, otro recurso fundamental en el 
proceso cognitivo y en el desarrollo del pensamien-
to es la representación análoga del aprendizaje. To-
mar notas, hacer esquemas y garabatos en clases, o 
durante cualquier instancia de aprendizaje, permi-
te dejar registro transformando el pensamiento en 
algo más estructurado, tangible y visual.

Según estudios realizados por Cartolari y Carlino 
(2011), la toma de apuntes implica procesos cogni-
tivos complejos que involucran la memoria a largo 
plazo, la comprensión y representación gráfica y 
escrita. La toma de notas favorece el aprendizaje al 
estar activamente involucrados en su proceso de 
producción, desarrolla la retención de información, 

síntesis y creación de conexiones con 
conocimientos previos.
Summit señala que al desarrollar habilidades de 
escritura puede aumentar la actividad cerebral e 
impactar en el rendimiento de la materia estudia-
da. Ayuda a desarrollar habilidades para la escritura, 
lectura, lenguaje y pensamiento crítico (citado en 
Gassós, González & Fornés, 2022).

Es necesario saber desarrollar herramientas gráfi-
cas claras y simples para que logren ser efectivas y 
poder recurrir a ellas incluso en un futuro. Un dise-
ño ordenado y visualmente estructurado permite 
acudir a la información de una manera sencilla y 
permite recordar la imagen por más tiempo. 
Hay que tomar en consideración la toma de notas 
digital que crece rápidamente en el contexto actual 
con el incremento del uso de las tecnologías en la 
educación. Últimamente, se ha perdido en muchos 
alumnos la toma análoga de notas, en especial en 
aquellos que recurrieron a las tecnologías duran las 
transmisiones remotas. Si bien, el uso de teclados 
permite un registro más rápido de información, se 
pierden importantes procesos cognitivos de síntesis 
de información, resolución de problemas y repre-
sentación visual.

 “El tomar notas manuscritas ayuda a la 
estructurar el pensamiento y a generar 
aprendizajes significativos y otros 
beneficios que la toma de notas digital o 
mecanografiada no posee.” 
(Lomeli & Leal, 2022).
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/ Funcionalidad del dibujo

Por medio de la psicoplástica, se ha descubierto 
que el dibujo tiene un gran potencial de análisis.
Cuando dibujamos reproducimos la relación de 
muchas imágenes o conocimientos, por lo tanto, es 
necesario acudir a nuestros conocimientos previos 
generando una experiencia más significativa.

“El dibujo es mucho más que una copia 
de la realidad, supone la utilización de una 
imagen interna, de tal manera que el niño 
reproduce más lo que sabe del objeto que 
lo que ve.” (Delval, 1998, p.428) 

En el informe de Castillo (2020) “El dibujo como re-
curso didáctico”, se mencionan las diversas funcio-
nes favorables del dibujo en la educación. El dibujo 
permite motivar al ser una actividad lúdica y dotar 
de estética a la información. Tiene función vicarial y 
redundante al reemplazar el texto o acompañarlo 
enfáticamente. Permite catalizar,  ejemplificar e 
informar mejorando la comprensión de 
contenidos. 

El dibujo permite simbolizar conceptos de manera 
significativa cumpliendo una función mnemo-
técnica. Esto significa que el dibujo puede usarse 
como técnica de memorización pues permite 
sintetizar y abstraer información a medida que los 
alumnos recurren a sus conocimientos previos y 
crean representaciones significativas.

/Percepción subestimada 
  del dibujo

“Al subrayar mas enfáticamente las 
disciplinas dominantes el estudio de las 
palabras y los números, su parentesco con 
las artes queda más oscurecida y las artes 
se reducen a un complemente deseable”  
(Arnhem, 1969, p.16). 

A lo largo del tiempo se ha subestimado el po-
tencial del dibujo como medio de conocimiento. 
Arnhem (1969) da explicación a este fenómeno rela-
cionándolo a la teoría de Platón en la que se sobre-
pone la razón sobre los sentidos para comprender 
el mundo.  
El sistema educativo, proveniente de occidente, se 
basa en los número y letras dejando de lado las ar-
tes como actividades meramente recreativas. Esto 
explica el reconocimiento del dibujo como activi-
dad poco seria en las salas de clases y su desvincu-
lación con el aprendizaje.  

Es necesario, por lo tanto, explicar claramente la 
funcionalidad del dibujo para ser implementado en 
la educación. Es común que se dude de su eficacia 
y no se considere como herramienta didáctica.
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El dibujo se establece siempre como la 
fijación de un gesto que concreta una 
estructura, por lo que enlaza con todas las 
actividades primordiales de expresión y 
construcción vinculadas al conocimiento, 
a la descripción de las ideas, las cosas y los 
fenómenos de interpretación. 

Gómez, 1995, p.17
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d) Mapas Mentales

Los mapas mentales son representaciones gráfi-
cas de temas, ideas o conceptos y desempeñan 
un papel fundamental en el ámbito educativo y 
cognitivo. Sambrano y Steineir (1999, citado por 
Aguilera, 2017) los definen como diagramas visua-
les que, mediante dibujos sencillos, palabras clave, 
colores y flechas, organizan la información con la 
idea principal en el centro y las ideas secundarias 
desplegándose como las ramas de un árbol. Estas 
representaciones visuales no solo son llamativas, 
sino que también activan diversas habilidades 
corticales y niveles del cerebro, haciendo que el 
proceso de aprendizaje sea más ágil y memorable 
(Buzan, 1996).

El mapa mental capta y representa el 
Pensamiento Irradiante y crea un espejo 
externo de lo que está sucediendo dentro. 
Básicamente, el mapa Mental repite e imita 
el Pensamiento Irradiante, lo que, a su vez, 
expande el funcionamiento natural del 
cerebro, haciendolo más fuerte y potente.  
Buzan, 1996

Aguilera (2017) destaca que los mapas mentales 
son una estrategia esencial en el proceso de apren-
dizaje, pues fomenta habilidades que se alinean 
con los procesos cognitivos individuales de cada 
estudiante. Esta herramienta no tiene limitaciones 
de edad y puede ser empleado por estudiantes de 
nivel primario, jóvenes y adultos, siendo versátil en 

aplicaciones como la toma de notas, organización 
de ideas para ensayos, presentaciones laborales y 
diversas funciones. Además, los mapas mentales 
trascienden el ámbito educativo al ser herramien-
tas valiosas para el pensamiento creativo, la toma 
de decisiones, el autoanálisis, la dirección empre-
sarial y la comunicación efectiva de ideas (Buzan, 
1996).
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Figura 4 - Mapa mental sobre mapas mentales. Elaboración propia.
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La cartografía de Mapas mentales es una 
técnica que potencia la creatividad y la 
productividad y que puede mejorar el 
aprendizaje y la productividad de las 
personas y de las organizaciones. Es un 
sistema revolucionario trasladar las ideas y 
percepciones profundas al papel. 

Jones & Mento, s/f, 
Citado por Buzan, 1998
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e) Gamificación 
y Storytelling

/ Gamificación

Un aspecto importante a considerar para generar 
aprendizaje significativo es acudir a la emoción de 
los estudiantes. La emoción puede generarse por 
medio del recuerdo o creando instancias emocio-
nantes que el estudiante recuerde a lo largo del 
tiempo y generen aprendizaje, esto puede lograrse 
por medio de la gamificación.

El diseño centrado en el jugador 
comienza con una comprensión de los 
objetivos y ambiciones de los jugadores 
y se esfuerza por una experiencia 
que involucre a los jugadores a nivel 
emocional para ayudarlos a lograr un 
objetivo que sea significativo para ellos. 
(Burke, 2014)

Existe la posibilidad de educar por medio del juego 
o aplicando elementos y técnicas propias del juego 
con el fin de involucrar, motivar y entretener guian-
do ciertos comportamientos para un logro desea-
do. Hay autores que hacen distinción del juego y la 
gamificación, definiendo la gamificación el mero 
hecho de utilizar las bases del juego para crear una 
actividad y no tener un aspecto lúdico directo. (Lon-
doña & Rojas, 2020)

Existe dentro de la industria del entretenimiento 
lo que es conocido como “juego serio”, juegos con 
fines formativos más que de entretenimiento.
El mayor error de esta propuesta es engañar al 
estudiante al presentar la actividad como un espa-
cio de entretención que es rápidamente afectada 
al introducir contenidos educativos subestimando 
elementos gamificadores destinados a la diversión. 
Dado lo anterior, es importante que las experiencias 
de aprendizaje gamificadas no se presenten como 
un juego como tal pero sí tomen aspectos del 
entretenimiento para mantener una participación 
activa y mantener la atención de los estudiantes. 
El juego tiene características y elementos funda-
mentales para la educación. Entre ellos destaca su 
capacidad de desafiar a los participantes entrete-
niéndonos sin generar un nivel excesivo de ansie-
dad, y la capacidad de emocionar a los participan-
tes por medio de su narrativa.

A pesar de la mayoría de las experiencias gamifi-
cadas giran en torno al desafío y logros, muchas 
personas valoran más la historia que permite la 
experiencia. Desafortunadamente, la narrativa que 
conecta a los usuarios con los elementos gamifica-
dos, es características de juego que se suele pasar 
por alto. (Batlle & González, s.f., p. 2)

Es por esto, que resulta fundamental indagar en la 
narrativa como componente intensificador de la 
motivación en el juego y cómo puede ser utilizada 
eficazmente en la educación.
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/ Storytelling

El storytelling, también conocido como el arte de 
contar historias, emerge como una estrategia co-
municativa poderosa con un papel fundamental en 
diversos contextos. No solo actúa como un motiva-
dor eficaz en el juego al situar al estudiante en un 
contexto, sino que también desempeña un papel 
crucial pues permite dar coherencia y cohesión a 
la secuencia didáctica . (Batlle Rodríguez & Gonzá-
lez Argüello, s.f., p. 2).

La narrativa, al apelar a la humanidad a través de 
relatos significativos (Rossiter, 2002), organiza in-
formación, establece conexiones y brinda sentido 
a experiencias de vida. En el entorno educativo, el 
storytelling se destaca al conectar nuevos conoci-
mientos con experiencias pasadas, almacenándo-
los de manera narrativa en el cerebro (Hamilton & 
Weiss, 2005).

Además, el storytelling no se limita a las palabras; 
las imágenes tienen un potencial narrativo consi-
derable. Este enfoque independiente en los libros 
ilustrados ha ganado popularidad, aprovechando la 
preferencia contemporánea por lo visual y la cre-
ciente naturaleza gráfica de la sociedad. La inclu-
sión del dibujo en la narrativa agrega una dimen-
sión visual y simbólica, enriqueciendo 

la comunicación de manera más rica y expresiva 
(Agosto, 2016).  Al fusionar el storytelling con repre-
sentaciones visuales, se potencia la capacidad de 
los estudiantes para comprender, recordar y conec-
tar con la información de manera más significativa, 
al tiempo que se alinea con las preferencias visuales 
de la cultura moderna.
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Figura 5-Ilustración storytelling. Elaboración propia.
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“La forma más más eficaz de llegar a los 
alumnos con mensajes educativos es a 
través de estas construcciones narrativas. Los 
alumnos conectan nuevos conocimientos 
con experiencias vividas y las entrelazan con 
narrativas de significado existentes.”

Rossiter,  2022
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a) Contexto educativo
 Causas del fracaso escolar
 Falta de motivación
 Falta de técnicas y hábitos de estudio
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b) Sondeo de contexto
 Descripción de la actividad
 Resultados
 Análisis de resultados

c) Oportunidad de diseño
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A) Contexto educativo
Para entender mejor la problemática educativa en 
el contexto actual, se hace un nuevo levantamiento 
de información. Se busca comprender cuáles son 
las mayores problemáticas de los alumnos a la hora 
de 
estudiar y cómo se enfrentan actualmente al uso 
del dibujo y representaciones gráficas. Para esto, se 
hace una investigación sobre las principales causas 
del fracaso académico por medio de lectura aca-
démica y entrevistas con profesionales de la educa-
ción.

/Causas del fracaso escolar

Como menciona Bizelli y Vargas (2021), la pandemia 
obligó a tomar medidas de emergencia para no 
interrumpir los estudios académicos. Sin embargo, 
la prisa de recuperar tiempo y garantizar los 
procedimientos administrativos, hizo pasar por alto 
importantes desafíos que esta medida anormal 
conllevaba. (Vaccaro, 2022, p.53) Se hicieron grandes 
esfuerzos para planificar y reformular los conte-
nidos y estructuras curriculares, pero se omitió la 
importancia de enseñar habilidades básicas para 
enfrentar el estudio.

Además del contexto post-pandemia, hay ciertos 
factores que que Ruiz Moreno (2010) destaca como 
la principales causas del fracaso escolar. Estas son 
las siguientes:

 ▶ .Problemas Intelectuales como discapacidad 
manifiesta o bajo nivel de lectura comprensiva.

 ▶ .Problemas físicos que provocan ausencia esco-
lar o cansancio.

 ▶ .Problemas emocionales que afectan en el ren-
dimiento escolar.

 ▶ .Programación inadecuada, exigencia de tareas 
de excesiva dificultad para el nivel de madura-
ción del alumno.

 ▶ .Falta de esfuerzo

 ▶ .Falta de motivación

 ▶ .Falta de técnicas y hábitos de estudio

A continuación, se desarrollará con mayor profun-
didad los últimos dos puntos, pues se consideran 
los más relacionados al proyecto, y otros problemas 
detectados al hacer las entrevistas.
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La falta de motivación por parte de los estudiantes 
puede tener factores muy amplios, sin embargo, la 
mayor causa planteada por Moreno (2010) se debe 
a la inexistente correlación entre los contenidos im-
partidos en el aula y las necesidades reales de una 
sociedad tan cambiante como la actual. 

Es importante entregarle estímulos positivos a los 
estudiantes para aumentar su motivación. Dar re-
conocimiento a sus logros, establecer metas a corto 
plazo, guiarlos, acompañarlos y empatizar con sus 
dificultades. Para entender aún más qué factores 
motivan a los alumnos, se hizo 4 focus group en los 
que se profundizará más adelante.

/Falta de técnicas y 
hábitos de estudio

“El alumnado debe aprender a aprender. Deben 
saber cómo se aprende y ello exige la utilización 
adecuada y en el momento y forma adecuados de 
las técnicas de estudio correctas.” (Moreno, 2010) 
Como se ha mencionado anteriormente, este es 
uno de los mayores problemas que enfrentan los 
alumnos en la actualidad. Si bien, siempre ha sido 
desafiante enseñarle estas técnicas y desarrollar 
hábitos de estudio en los alumnos, la transmisión 
remota de clases hizo más difícil el desarrollo de 
estas habilidades. Se perdió el ritmo de estudio 
que ya tenían algunos alumnos y otros, que aun no 

desarrollaban estas habilidades, no tuvieron instan-
cias para aprender cómo estudiar o quedaron con 
vacíos académicos por la falta de guía permanente 
que les imposibilitó estudiar de manera adecuada.

Figura 6 - Esquema fracaso escolar. Elaboración propia.
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o /Falta de habilidades de registro

Relacionado a la falta de técnicas y hábitos a la 
hora de estudiar, se ha visto que los alumnos tie-
nen pocas habilidades de registro.  Se entrevistó a 
Alejandra Cazorla (comunicación personal, 15 mayo 
2023), profesora y encargada de ciclo (7mo - 4to 
medio) del Colegio San Anselmo quien mostró su 
profunda preocupación por la falta de apuntes en 
los cuadernos. Según Cazorla (2023), esto se debe a 
la frustración de no alcanzar a escribir todo durante 
las horas de clases y prefieren pedirle apuntes a los 
compañeros.  Tienen pocas habilidades de síntesis 
y respresentación por lo que buscan escribir todo lo 
que dicen los profesores y el tiempo no se los per-
mite.

Se observaron los cuadernos de estudiantes para 
analizar sus registros y se detecta que, efectiva-
mente,  la gran mayoría de los alumnos usa solo la 
escritura en el registro. Hay quienes hacen tablas, 
gráficos o dibujos, pero su gran mayoría son copias 
de lo presentaciones del profesor y no creaciones 
propias del alumno. Con el fin de obtener mayor 
información y saber cómo el Colegio se estaba 
haciendo cargo de la problemática, se entrevista a 
Belén Adán, psicopedagoga a cargo. 

En efecto, se dá a conocer que los alumnos no 
estaban teniendo los resultados académicos espe-
rados y se considera la falta de hábitos y habilida-
des de registro y estudio como uno de los mayores 
causantes. Es por esto, que se estaban planificando 
talleres de estudio, para cursos de 7mo básico, en 
los que se les darían consejos y herramientas de 
estudio. Se me invitó a participar y aprovechar estas 
instancias para realizar un sondeo.

Figura 7 - Cuaderno de alumno de octavo básico 
corregido por profesora.
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B) Sondeo de contexto
Se desarrollaron 3 sondeos en los que se buscó 
comprender cómo los alumnos visualizan informa-
ción. Las instrucciones de la actividad fueron simila-
res en cada uno de los talleres, sin embargo cambió 
el formato de presentación.

En el primero sondeo se dieron las instrucciones de 
manera oral y en los dos siguientes de forma escri-
ta, sin embargo, esto no afectó en gran medida los 
resultados.

/Descripción de la actividad 

Se les entrega un texto simple a cada alumno y se 
les da la instrucción de que, en 15 minutos, hagan 
un resumen, diagrama, mapa o dibujo del texto. El 
resultado debe permitirles comprender mejor la 
información y responder a la pregunta ¿qué haría 
yo para aprenderme el texto y, en un futuro, acor-
darme de la información?

Figura 8 - Taller de habilidades de estudio. Curso de femenino.

Figura 9 -Taller de habilidades de estudio. Curso masculino.
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/Resultados

Los resultados fueron diversos pero se categoriza-
ron según el uso de recursos visuales. Podemos 
resumir los resultados de la actividad destacando 
las siguientes interacciones por categoría:

 ▶ .Registro lineal escrito: 12/50 alumnos sólo 
usaron el registro escrito.Los alumnos que usa-
ron el recurso escrito fueron, en su mayoría, los 
que menos tiempo demoraron en terminar la 
actividad. Intentaron sintetizar la información 
pero, todos utilizaron las mismas palabras del 
texto en vez de escribir con sus propias palabras 
lo entendido.

 ▶ .Visualización con texto:  16/50 visualizaron 
la información utilizando recuadros y flechas 
para agrupar y organizar el texto. S[i](http://texto.
Si) bien, la mayoría usó recursos visuales para 
dividir la información, utilizaron mucho texto y 
no hicieron subcategorias. Al analizar sus resul-
tados, se puede concluir que no saben rescatar 
lo importante del texto.

 ▶ .Visualización con dibujo: 19/50 utilizaron el 
dibujo para visualizar la informacion. Algunos 
como complemento del texto y otros como una 
imagen que se complementaba con texto. Estos 
fueron los alumnos que demoraron más en ini-
ciar la actividad pero, en general, se mostraban 
más satisfechos con sus resultados. La mayoría 
de “quejas” eran hacia el resultado estético de 
sus dibujos.

 ▶ .Solo dibujo: 3/50 alumnos sólo dibujó. Repre-
sentaron la idea general del texto pero pasan 
por alto detalles importantes. Se preocuparon 
de la estética y detalles dibujo, y recibieron elo-
gios de sus compañeros.

Figura 10 - Síntesis de información 
creado en taller de estudio por 
alumna.

Figura 11 - Esquema de alumna 
durante misma actividad.

Figura 12 - Esquema de alumno de 
curso paralelo.

Figura 13 - Dibujo alumna durante 
actividad.
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/Análisis de resultados

Tras examinar detenidamente los resultados obte-
nidos en el primer sondeo, se destaca una tenden-
cia general entre los alumnos que revela dificulta-
des para sintetizar información de manera efectiva. 
La mayoría de los alumnos tiende a replicar el 
contenido textual de manera literal sin resaltar 
datos esenciales y omiten datos importantes de 
información.

 Aunque varios estudiantes muestran habilidades 
para agrupar información, no suelen hacer subca-
tegorías, manteniendo así una estructura lineal en 
sus esquemas. 

En línea a lo revisado en el capítulo de Aprendizaje 
visual, aquellos estudiantes que lograron resultados 
más completos fueron los que integraron tanto el 
texto como imágenes en sus representaciones. El 
uso estratégico de dibujos, palabras clave y flechas 
demostró ser una estrategia eficaz para sintetizar y 
organizar la información de manera más efectiva. 
Aunque la inclusión del componente visual generó 
motivación, se observó una atención excesiva en 
los aspectos estéticos de los dibujos. Es crucial que 
los alumnos comprendan el dibujo no solo como 
una expresión artística, sino como una herramienta 
valiosa para facilitar la comprensión y retención de 
la información. 

C) Oportunidad  de diseño
Este primer sondeo, junto al análisis del contexto 
educativo y el marco teórico expuesto, sienta las 
bases para la formulación del proyecto. Se detecta 
una clara necesidad de proporcionar herramientas 
de estudio efectivas que permitan a los estudiantes 
comprender, sintetizar y representar información 
de manera autónoma, motivadora y significativa. 
En este contexto, se abordarán estrategias que 
integren de manera efectiva el storytelling y el uso 
del dibujo, destacándolos como oportunidades de 
diseño clave para la construcción de significado y 
retención de información.
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A) Formulación
/Qué

Sistema de estudio escolar, que integra 
herramientas didácticas simples para guiar el 
desarrollo análogo de representaciones visuales..

/Por qué

Al entrar en la etapa de enseñanza secundaria, 
muchos alumnos no saben cómo aprender y 
estudiar de manera autónoma. El registro escrito 
tiende a limitar a una educación más lineal y 
pasiva, dificultando la comprensión profunda y 
aprendizaje significativo.

/Para qué

Facilitar la comprensión, asimilación y recuerdo de 
nuevos aprendizajes por medio de mecanismos 
de gestión y visualización de información para un 
aprendizaje funcional, significativo y autónomo.
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1) Estado del arte y contexto: 
Identificar los criterios que inciden en un buen 
aprendizaje, comprensión, memoria y experiencia 
motivadora de estudio. Análisis del dibujo y elementos 
visuales como herramientas para el aprendizaje. 
Comprender cómo estudian actualmente los 
estudiantes, cuales son sus metodologías y motivaciones.

I.O.V - Análisis bibliográfico presente en el marco teórico 
propuesto, entrevistas con especialistas que validen la 
información, observación de contexto, análisis etnográfico (y 
autoetnográfico) y focus groups con usuarios específicos.

2) Diseño de metodología: 
Desarrollar una metodología de estudio que permita 
sistematizar los mecanismos de síntesis y representación 
visual autónoma de estudiantes escolares. Permitir la 
adaptación de la metodología partir de las necesidades 
de los alumnos y sus materiales de estudio.

I.O.V – Sesiones de tutoría académica, testeo e iteración de la 
metodología con estudiantes, mapa de usuario y análisis de 
resultados en evaluaciones académicas.

3) Diseño de material didáctico: 
Tras identificar los elementos concretos que permiten 
un buen desarrollo de la metodología y experiencia de 
estudio, diseñar material didáctico atractivo, simple y 
adaptable que permita guiar y simplificar el desarrollo 
de la metodología.

I.O.V –Búsqueda de referentes, análisis de sesiones, co-
creación con estudiantes, testeo de material e iteración.

4) Empaquetar el proyecto: 
Desarrollar instrucciones específicas de la metodología 
con una linea comunicativa coherente y que motive a la 
experiencia. Desarrollar una identidad de marca cercana, 
amigable y académica que transmita los objetivos y 
efectividad del proyecto.

I.O.V – Sesiones de testeo de instrucciones con tutores y 
alumnos, análisis de contexto y entrevista con alumnos, 
apoderados y educadores.

B) Objetivos

/Objetivo general

/Objetivos específicos

Generar una experiencia alternativa de estudio que permita a los estudiantes escolares aprender de 
manera significativa por medio de recursos visuales simples. Permitiendo así, recordar mejor, obtener 
mejores resultados académicos y motivar el aprendizaje.
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C) Usuario
Para el levantamiento de información sobre poten-
ciales usuarios se estudió a alumnos adolescentes 
de distintas edades para luego definir un perfil 
pertinente a la propuesta. La edad fue definida por 
las necesidades particulares del alumno en la etapa 
de aprendizaje y su capacidad de involucrar nuevas 
metodologías. También se considera al tutor como 
parte fundamental para iniciar la implementación 
del sistema.

/Alumnos de 7mo básico

El usuario principal se define como Alumnos de 
7mo básico que están iniciando su camino hacia 
la independencia en los estudios.

Estos estudiantes, en la transición hacia la educa-
ción media, poseen conocimientos básicos sobre 
cómo abordar el estudio pero buscan perfeccionar 
sus metodologías para enfrentar las crecientes 
presiones académicas. Aunque muestran mayores 
preocupaciones por las evaluaciones y calificacio-
nes, se encuentran en una etapa flexible y explo-
ratoria que les permite estar receptivos a nuevas 
metodologías.

El proyecto busca desarrollar el sistema de manera 
temprana, para que los alumnos puedan integrarlo 
gradualmente y utilizarlo en aprendizajes futuros

Después de la educación primaria, muchos alum-
nos pierden el interés por el dibujo, principalmen-
te debido a su falta de uso escolar y la sustitución 
por la escritura, según la Teoría de Luquet (Urraca, 
2015). Además, en séptimo básico, algunos colegios 
permiten a los alumnos optar por no cursar electi-
vos artísticos, dejando el dibujo completamente de 
lado. Por lo tanto, es oportuno reintroducir el dibujo 
en el aprendizaje antes de que los alumnos pierdan 
por completo su interés y habilidad.

Figura 14 - Alumno de 7mo básico en taller de habilidades de estudio.
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particular afinidad en el dibujo, ya que les resulta 
motivador y se alinea con sus intereses, alejándo-
se de lo académico y formal. Según el modelo de 
cuadrantes de Hermann, los alumnos con mayor 
afinidad al dibujo también tienen mayor tendencia 
a hacer relaciones de la materia con su vida per-
sonal. Sin embargo, a medida que se desarrolla el 
proyecto, se revela que el sistema es adaptable y 
puede ser utilizado por todos los alumnos.
Si bien, no todos los alumnos se enfrentan al dibujo 
con igual motivación, el sistema buscará que com-
prendan su uso como herramienta de aprendizaje 
y que su uso sea flexible a las necesidades de cada 
usuario.

/Tutor

Se considera al tutor como usuario secundario. 
Corresponde a cualquier mayor que requiera del 
tiempo y compromiso para acompañar al alumno 
durante las primeras instancias de estudio utilizan-
do el sistema. Habitualmente son los apoderados, 
familiares cercanos del alumno o estudiantes de 
mayor edad.  El tutor cumple el rol de guiar, moti-
var, acompañar y ejemplificar durante el desarrollo 
del estudio.
Generalmente no son expertos en la materia que 
debe estudiar el alumno y tienen la presión de ex-
plicar correctamente. El proyecto buscará dirigirse a 
ellos de manera cercana y comprensiva, buscando 
su cooperación y seguridad ante el sistema.
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D) Marco metodológico
Para el desarrollo del proyecto, se establece la 
metodología proyectual de diseño “Doble de Dia-
mante” (Double Diamond Design) desarrollada por 
el British Design Council (2004) .La metodología 
divide el proceso en 4 etapas principales que servi-
rán como marco adaptable para cumplir los obje-
tivos propuestos para el proyecto. Las dos primeras 
etapas fueron desarrolladas durante el periodo de 
seminario para luego continuar el proyecto en el 
periodo de título.

1) Descubrir 

El proceso de diseño inicia con una etapa de 
descubrimiento, inspiración, identificación de 
necesidades y desarrollo de ideas iniciales. 
Para esto, se propone indagar en ámbitos 
de interés y reunir ideas que abran hacia la 
exploración de una posible problemática u 
oportunidad de diseño.

Siguiendo esta metodología, se inició el proceso 
de diseño buscando comprender el contexto edu-
cativo, empatizar con los estudiantes e identificar 
las necesidades de los actores en el desarrollo del 
aprendizaje. 
Al considerar el dibujo y visualización de datos 
como una posible oportunidad a la problemáti-
ca actual en la educación, se investigó y analizó la 
visualización de datos, el dibujo como herramien-
ta didáctica, la gamificación y el storytelling  para 
comprender su uso y beneficios. 
Es en esta etapa donde se investigó y filtró informa-
ción hasta desarrollar el marco teórico expuesto y se 
desarrolla el levantamiento de información donde 
se busca comprender el contexto educativo y las 
oportunidades existentes.

Herramientas utilizadas: Investigación de escritorio, entrevistas 
a expertos, revisión de literatura académica, Sondeo en campo 
y análisis de interacciones.
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2) Definir

 Luego de descubrir, la metodología de doble de 
diamante propone dar sentido a las posibilidades 
identificadas. Se determina un desafío de diseño 
para organizar el proyecto y se buscan métodos 
para definir su desarrollo y que sea 
posible gestionarlo.

Por lo tanto, en esta etapa se filtró contenido por 
medio del análisis y síntesis de información y fue 
necesario identificar interacciones y patrones de 
valor a fin de formalizar el proyecto. Se define el 
“qué, por qué y para qué”, los objetivos y usuario 
presentes en éste capítulo, se reúnen referentes y 
antecedentes que sirvan de inspiración y sosten-
gan la propuesta, y se hizo, finalmente, un plan de 
trabajo que permitiera lograr lograr los objetivos 
propuestos. 

Herramientas: Caracterización de patrones de valor, formu-
lación del proyecto, focus group, flujo de usuario, análisis de 
interacciones críticas y búsqueda de referentes.

3) Desarrollar

Según lo descrito en la metodología propuesta, el 
proyecto se desarrolla con la generación de 
prototipos, testeos e iteraciones.

En este mismo sentido, el proyecto inicia su desa-
rrollo con un primer prototipo de metodología de 
estudio diseñada a partir de un sondeo hecho a 
usuarios externos, una autoetnografía e investiga-
ción de metodologías de estudio existente comple-
mentado a guias de visualización de información. 
Luego, se difunden sesiones de acompañamiento 
de estudio en los cuales se itera en la propuesta 
hasta llegar a una metodología final que se com-
plementa con herramientas didácticas que per-
miten su implementación. El complemento de la 
metodología y estas herramientas didácticas son el 
sistema de estudio que propone el proyecto. 
Se busca diseñar una experiencia de estudio que 
permita la autonomía, motivación y aprendizaje 
significativo por medio de la visualización de infor-
mación con elementos visuales y el uso del dibujo.

Herramientas: Se requiere nuevamente abrir las ideas y posi-
bilidades para diseñar la metodología por lo que se formulan 
nuevas preguntas, se desarrollan lluvia de ideas, se elabora un 
prototipo inicial, múltiples iteraciones, co-creación con alum-
nos y testeos constantes.
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4) Entregar

La última etapa del proceso consiste validar el 
proyecto evaluando el cumplimiento de los 
objetivos. 

En esta etapa final, se puso a prueba el sistema de 
estudio y se empaquetó el proyecto. Para esto, se 
establecen y diseñan la instrucciones del sistema; 
se desarrolla un storyline que permita una narrativa 
consistente y motivadora, se define el lenguaje a 
utilizar y una identidad visual coherente. Se valida 
la metodología testeando el manual de instruccio-
nes junto al sistema y analiza cómo interactúan los 
usuarios con el sistema.
Por último, se diseña el packaging que permitirá 
su implementación y se hacen proyecciones para 
analizar la viabilidad del proyecto.

Herramientas: Testeo, retroalimentación, validación de prototi-
po final, búsqueda de referentes y análisis de viabilidad.

Figura 15 - Esquema doble de diamante de Design Council 
(2004). Elaboración propia.
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E) Estado del arte
/Referentes

Mi meta

Proyecto de Título en Diseño UC 
de Javiera Paz Vaccaro. Consiste 
en un diario que permite la au-
torregulación de alumnos de pri-
mer año universitario por medio 
del registro análogo de experien-
cias emocionales, organización y 
monitoreo del proceso educativo 
a través de la gamificación 
(Vaccaro, 2023). Presenta una he-
rramienta de acompañamiento 
educativo que permite el dibujo, 
escritura y material gráfico. 

Observación personal: Este proyecto 
tiene un marco teórico similar al de mi 
proyecto por lo que me permite analizar 
cómo usa elementos de visualización de 
información con alumnos. También me 
ayuda, en parte, comprender el contexto 
educativo. Rescato la forma en que se 
gamifica la actividad por medio de la 
integración de  mecánicas del juego y un 
lenguaje propio del ámbito para motivar 
al usuario y mantener su compromiso. 
También se usó como referente en la 
organización y proceso de diseño del 
proyecto.

Co

Proyecto de título de en Diseño 
UC del Magdalena Manríquez.
Consiste en un conjunto de he-
rramientas visuales para la ges-
tión y planificación de las comu-
nicaciones en organizaciones.

Observación personal: Destaca la me-
todología de investigación ocupada para 
identificar interacciones claves e iterar en 
la propuesta según en análisis de cada 
sondeo. Los testeos permiten que los 
usuarios se apropien de las herramientas 
y las usen según sus necesidades, algo 
fundamental a considerar en mi pro-
yecto. Es un referente de investigación y 
flexibilidad.

Figura 16- Manriquez (2016) Co.
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Studygram

Se trata de una tendencia sur-
gida en Instagram donde di-
versos estudiantes comparten 
apuntes, material de papelería, 
lettering, entre otros, con el fin 
de inspirar a otros estudiantes. 
Las cuentas que participan en 
este movimiento se destacan 
por la presentación atractiva, 
visual y estética de los contenidos 
compartidos. En la actualidad, 
numerosas cuentas en línea 
comparten este tipo de material, 
y la tendencia se ha extendido a 
otras plataformas como Youtube 
y TikTok, integrando elementos 
analógicos con medios digitales 
para fomentar la interacción en-
tre ellos. (Vaccaro, 2022)

Observación personal: Analizar estas 
publicaciones me permite comprender 
el contexto educativo desde una mirada 
social y digital. Permite analizar cómo 
estudiantes con más practica, o compro-
miso con otros estudiantes, visualizan 
información. También parece como 
una oportunidad de difusión, presenta 
interacciones de posibles usuarios que 
disfruten compartir sus resultados en 
plataformas digitales.

Sketchnotes

Técnica basada en el pensamien-
to visual para la toma de notas. 
De una forma estructurada, 
combina el lenguaje escrito con 
elementos gráficos como dibu-
jos, iconos y diagramas simples. 
Ayuda a comprender y retener 
la información de una manera 
atractiva visualmente. Permite 
crear conexiones de contenido 
facilitando la revisión posterior 
del contenido. Los sketchnote se 
pueden realizar de forma análo-
ga o digital. Cada vez se han po-
pularizado más las aplicaciones 
que permiten tomar nota en este 
formato, entre ellas destaca Nota-
bility, Sketchbook y Goodnotes.

Observación personal: Revisar estas 
plataformas y sketchnotes existentes 
permitieron ver qué elemento se repiten 
para hacer representaciones visuales de 
información y cómo se aplican; como 
se utilizan las flechas, recuadros, signos, 
colores, entre otros.

Bitácoras Taller I + F UC

Siendo ayudante de Taller II en la 
universidad, pude observar cómo 
los alumnos utilizan sus bitáco-
ras para representar un proceso 
de aprendizaje y el desarrollo de 
proyectos. Esta herramienta es 
evaluada por los profesores por lo 
que los alumnos tienen el requi-
sito de registrar su proceso. 

Observación personal: Estas bitácoras 
sirven de referente para comprender 
cómo los alumnos que suelen dibujar 
más utilizan elementos gráficos para re-
presentar información. Se considera que 
son estudiantes de diseño por lo que tie-
nen mas habilidades de representación.
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Miro

Plataforma visual digital que per-
mite gestionar proyectos, diseñar 
y esquematizar de manera cola-
borativa.

Observación personal: Esta plataforma 
está más centrada en la representa-
ción por medio de mapas y modelos. 
Al igual que los sketchonotes, permitió 
revisar qué elementos visuales se utilizan 
comúnmente para la representación. Es 
rescatable el uso de que le da a las notas 
adhesivas digitales para que distintos 
usuarios puedan colaborar e ir sumando 
información. Permite hacer lluvias de 
ideas rápidas y luego agrupar y organizar 
la información moviendo los elementos.

Herramientas intuitivas 
de visualización 

Papelógrafos, pines, post its, mar-
cadores adhesivos.

Observación personal: Destaca su uso 
intuitivo, bajo costo, accesibilidad y adap-
tación del material según las necesida-
des de cada usuario. Estas herramientas 
son utilizadas en mis testeos y se analiza 
qué características tienen que pueden 
ser extrapoladas a mi sistema.

Manual thinking 

Herramientas de visualización 
para convertir procesos mentales 
en actividades dinámicas y efica-
ces. Busca la participación, com-
promiso y alienación de equipos 
de trabajo. En su página web se 
presentan las herramientas, una 
metodología especializa para 
el uso, workshops y espacios de 
trabajo.

Observación personal: Si bien, se centra 
en el desarrollo de proyectos de ne-
gocios, destaca cómo agrupa diversa 
herramientas para guiar el desarrollo de 
visualizar información pero su diseño 
permite la flexibilidad y adaptación. Usa 
fichas, plantillas removibles y adhesivos 
que permiten mover los elementos y 
reconstruir los esquemas.

Figura 17 - Plataforma Miro. Figura 18 - canvas de priorización Figura 19 - Canvas Manual Thinking.
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Método Leitener

Método de estudio en el que se 
utilizan tarjetas didácticas (flas-
hcards) como herramienta de 
estudio y  repaso. Se busca que 
el alumno escriba la información 
dividida en tarjetas y escriba una 
pregunta. Se gamifica la expe-
riencia desafiando a que el alum-
no día a día repase con las tar-
jetas y vaya agrupándolas entre 
aquellas que recuerda y aquellas 
que no.

Observación personal: Destaco el uso 
que se le da a las tarjetas para dividir 
la información en secciones más pe-
queñas. El uso de tarjetas y preguntas 
permite repasos rápidos y se gamifica la 
experiencia de manera autónoma.

Pictonary

Juego de mesa que consiste en 
adivinar palabras a través del di-
bujo con límite de tiempo.

Observación personal:  Juego con 
amigos que tienen distintos intereses 
para ver cómo se ven forzados a dibujar. 
El uso del tiempo y competencia permi-
ten que no se focalicen en la estética del 
dibujo, si no, en su funcionalidad comu-
nicativa. 

Chilenización del 
evangelio

Actividad realizada en scout don-
de se les pide a los participantes 
traducir una lectura de la Biblia 
utilizando sus propias palabras. 
Los participantes, al realizar la 
actividad, preguntan por las 
palabras que no entienden y se 
esfuerzan en comprender bien el 
texto para luego poder traducirlo.

Observación personal: Tras analizar la 
experiencia, se puede observar cómo las 
personas tienen la necesidad de enten-
der en profundidad al traducir textos. En 
el caso de mi proyecto, al transformar 
informacion  texto a imágenes debe 
permitir la comprensión. Por lo tanto, no 
se debe hacer una reescritura literal de lo 
leído, mas bien, comprender la infor-
mación y traducir las ideas generales en 
visualizaciones.

Figura 20- Canvas Manual Thinking. Figura 21 - Pictonary
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Repudio

Juego verbal que consiste en 
hacer relacionar conceptos. El 
primer participante dice una 
palabra al azar, el siguiente debe 
decir otra que se relacione al con-
cepto y así, seguido del resto de 
los participantes. Se debe jugar 
de manera rápida y quien dice 
una palabra poco coherente, el 
resto de los participantes detie-
nen el juego diciendo “repudio”.

Observación personal: Este juego per-
mite ver cómo se hacen relaciones de 
conceptos de manera rápida. Los que 
perdían el juego explicaban el porqué de 
la palabra elegida y, en general, si tenía 
sentido para ellos. La experiencia de 
juego sirve para comprender que la gran 
mayoría de las personas no tiene dificul-
tad de hacer conexiones rápidas y, en el 
caso del proyecto, se puede forzar a que 
los alumnos hagan conexiones al hacer 
preguntas rápidas.

Pictoline

Medio de información dirigido 
por ilustradores que se aproxima 
al periodismo desde una perspe-
tiva de diseño. Su información se 
entrega por medio de ilustracio-
nes acompañadas de texto que 
permiten comprender el conte-
nido de manera visual. 

Observación personal: Usa ilustraciones 
y texto de lenguaje sencillo y amigable. 
Involucra el humor y narrativa para moti-
var y comprometer a los lectores.

Jean Jullien

Diseñador gráfico e ilustrador 
francés. Sus ilustraciones han 
sido publicadas por grandes 
medios como Telegram, The New 
York Times, la Universidad de Yale 
y Nike. Hace ilustraciones simples 
y usa metáforas visuales para 
comunicar ideas.

Observación personal: Sus obras se 
usan como referente de estilo ilustrativo, 
se rescata el uso de colores planos, buen 
contraste, grosor de linea alto y, especial-
mente, por crear una linea comunicativa 
alegre que permite transmitir simpleza y 
cercanía al dibujo.

Figura 22 - Lamina de Picto,ine

Figura 23 - Ilustración Jean Jullien
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/Antecedentes
Guías para el estudio escolar

Aprendiendo a aprender 

Libro didáctico de Maria del Carmen Ruiz Moreno 
(2010) que da guías específicas de como enfrentar-
se al estudio. Presenta instrucciones y consejos que 
permiten tener un estudio más efectivo

Observación personal: Este libro fue recomendado por la psi-
copedagoga Alejandra del Valle (2023). Es un antecedente de 
guía para el estudio, se sigue la metodología PQRST (preview, 
question, read, state, test) para abordar cada instancia del estu-
dio. Fue la principal fuente para asentar las bases de la metodo-
logía preliminar del proyecto. 

Cómo estudiar
    
Este libro de Fau (2011) es una guía para que los es-
tudiantes puedan organizar sus estudios.
    
Observación personal: Al igual que el libro anterior, es un 
antecedente de guías que permiten general una instancia 
de estudio óptima. La metodología presentada es similar a la 
de “Aprendiendo a aprender”, divide el estudio en instancias 
semejantes pero simplifica las instrucciones, comunica con un 
lenguaje más cercano e incorpora preguntas que permiten 
guiar la experiencia.

 Más adelante se profundizará en la información que entregan 
estas guías para comprender cómo se desarrolla el estudio 
y qué estrategias son pertinentes para desarrollar un buen 
aprendizaje.

Figura 24- Portada “Cómo estudiar“ Figura 25- Portada “Aprendiendo a Aprender“



P
a

p
aya

: co
m

o
 a

p
re

n
d

e
r a

 e
stu

d
ia

r

45

0
4

 /
  F

or
m

u
la

ci
ón

 d
el

 p
ro

ye
ct

o

Guías para la
representación visual

The back of 
the napking

Libro de Dan Roam en el que se defien-
de y profundiza sobre la importancia de 
la visualización y el dibujo como herra-
mienta de comunicación y resolución 
de problemas. Presenta una caracteriza-
ción de usuarios al enfrentarse al dibujo, 
y una guía de cómo usar el dibujo para 
comunicar.

Observación personal: Destaca la forma 
en que el autor clasifica a los usuarios. 
Distingue entre aquellos que consideran 
tener habilidades y mostrar motivación 
ante el dibujo y aquellos que lo enfren-
tan con mayor temor. Da ejemplos y 
ejercicios para desarrollar habilidades de 
visualización y ser utilizadas en distintos 
ámbitos de la vida para la comunicación. 
Sin embargo la descripción general de 
la metodología es extensa y no lo sufi-
cientemente simple.

El Libro de los 
mapas mentales
Libro de Tony Buzan (1996), quién en 
1960 inventó el concepto de mapas 
mentales, y Barry Buzan su hermano 
y colaborador.  Si bien, el concepto de 
la cartografía de mapas mentales ya 
había sido definido y descrito por Buzan, 
36 años después este libro pretende 
enseñar no sólo la técnica de los mapas 
mentales, sino aprender a pensar. 
(Buzan, 1996) Este libro expone sobre el 
potencial de los mapas mentales, sus 
aplicaciones fundamentales y su uso en 
el estudio, la vida y el trabajo. Presenta 
un manual de instrucciones de cómo 
realizar mapas mentales.

Observación personal: Este libro da una 
guía sólida que permite comprender las 
fases para el desarrollo de mapas men-
tales y presenta consejos que pueden 
ser trabajados para el proyecto. Además 
permite comprender el uso de los ma-
pas mentales dentro de la dinámica de 
estudio académico.

Mejor dilo 
con monos
Libro de Francisca Salomon (2017), 
artista y traductora visual chilena,  que 
enseña a transmitir ideas dibujando y 
capturar así la atención de las personas.
Presenta una guía para hacer mapas 
mentales para presentar información.

Destaca por mostrar el dibujo como 
principal herramienta pues permite 
comunicar de  manera simple ideas 
complejas. También es una guía para 
hacer mapas mentales, pero
en el caso de Salomon (2017) tiene ma-
yor énfasis en el dibujo y desarrolla un 
paso a paso más detallado.

Observación personal: Estos tres 
proyectos son antecedentes de guías 
de visualización de datos, junto a las 
guías de estudio, sirven como base de la 
metodología de estudio que propone el 
proyecto, permiten hacer un diseño pre-
liminar de la experiencia de estudio para 
luego ser testeada, iterada y co-creada 
en instancias con alumnos.

Estos tres proyectos son antecedentes 
de guías para la visualización, junto a las 
guías de estudio, sirven como base de 
la metodología de estudio que propone 
el proyecto, permiten hacer un diseño 
preliminar de la experiencia.

Figura 26 - Portada “Mapas Mentales“ Figura 27 - Portada Mejor dilo en con monos
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a) Fase de planificación
Para hacer mi primer prototipo de metodología de 
estudio se profundiza en el estudio de las guías de 
estudio ya existentes, se hace un estudio etnográ-
fico de resúmenes de diversos alumnos universi-
tarios, una autoetnografía del procedimiento para 
realizar síntesis de información y se complementa 
con guías actuales para el desarrollo de mapas 
mentales.

/Análisis de guías de estudio

Tras investigar diversas guías, se decide utilizar las 
planteadas por el libro Aprendiendo a aprender y 
Cómo estudiar.Esta decisión se hacer a partir de 
la recomendación psicopedagógica y por el hecho 
de que ambas guías se basan en la metodología de 
estudio PQRST dividiendo el procedimiento en en 
etapas concretas y simples que permiten ser com-
plementadas con el desarrollo de mapas mentales.

Las etapas se definen de la siguiente manera:

Pre-estudio:
Si bien, esta no es una etapa de estudio como tal, 
Aprendiendo a aprender y Cómo estudiar enfa-
tizan en la importancia de la preparación previa 
al estudio. Esto implica asegurarse de contar con 
todos los materiales necesarios para evitar interrup-
ciones durante el proceso de aprendizaje, crear un 
ambiente relajado que facilite la concentración y el 

enfoque, gestionar el tiempo disponible de estudio 
de manera eficiente y planificar la sesión de estu-
dio. Estas prácticas son esenciales para maximizar 
la productividad y la comprensión profunda de los 
contenidos. Esta fase inicial establece las condi-
ciones propicias para una experiencia de estudio 
efectiva.

1) Prelectura:
En concordancia con las directrices proporcionadas 
por Ruiz Moreno (2010), la etapa inicial del proceso 
de estudio se conoce como pre-lectura o lectura 
exploratoria. Este proceso consiste en realizar una 
lectura inicial rápida del texto, sin adentrarse en 
detalles minuciosos ni intentar memorizar gran 
cantidad de información. Más bien, el objetivo prin-
cipal radica en obtener una comprensión básica y 
descubrir el propósito del texto. 

Esta fase brinda una serie de beneficios esenciales 
para optimizar el proceso de estudio:

 ▶ .Proporciona un conocimiento rápido de los temas y las 
ideas principales fundamentales, estableciendo las bases 
para la comprensión profunda.

 ▶ .Facilita la creación de un esquema general del texto, pro-
porcionando una estructura en la cual se pueden integrar 
datos más específicos durante etapas posteriores

 ▶ .Inicia el estudio de manera gradual, permitiendo una 
introducción suave al material de estudio.

 ▶ .Desarrolla habilidades de lectura rápida, capacitando al 
estudiante para identificar elementos de importancia y 
discernir aquellos que son secundarios.



P
a

p
aya

: co
m

o
 a

p
re

n
d

e
r a

 e
stu

d
ia

r

48

0
5 

/ 
 D

es
ar

ro
llo

 d
el

 p
ro

ye
ct

o 2) Lectura comprensiva:

Tras completar la prelectura y obtener una visión 
preliminar del contenido, la metodología aborda 
la etapa crucial de la lectura comprensiva. Acorde 
con Ruiz Moreno (2010) la lectura se erige como 
un componente esencial en el proceso de estudio, 
actuando como el medio primordial para la ad-
quisición de conocimientos y enriquecimiento del 
pensamiento. No obstante, la eficacia de la lectura 
radica en la capacidad de leer de manera signifi-
cativa, un proceso que implica pensar críticamen-
te mientras se lee, identificar ideas clave y captar 
detalles relevantes.

La lectura comprensiva, demanda una aproxima-
ción más detenida en comparación con la pre-lec-
tura. Se insta a los estudiantes a leer los párrafos 
minuciosamente, extrayendo los puntos clave de 
cada sección del texto. 

Para llevar a cabo una lectura eficiente, se enfatizan 
actitudes fundamentales:

 ▶ .Concentrarse plenamente en la lectura,                     
evitando distracciones externas.

 ▶ .Mantener la constancia, ya que el trabajo intelectual 
requiere repetición y persistencia.

 ▶ .Adoptar una postura activa, implicando la lectura, 
relectura, subrayado, esquematización y reflexión         
crítica sobre el material.

3) Subrayado

La fase de subrayado, que sigue a la lectura com-
prensiva, implica resaltar frases clave y palabras 
esenciales en el texto mediante trazos. Según Ruiz 
Moreno (2010) esta práctica ofrece beneficios signi-
ficativos, como facilitar la comprensión rápida de la 
estructura del texto y mantener la atención me-
diante el trabajo físico de subrayar.

Fau (2011) recomienda destacar a medida que se 
hace la lectura comprensiva y, luego de subrayar 
todo lo que se considere importante, hacer un filtro 
de la información. Para esto, se debe hacer una 
lectura solo de lo resaltado, detectar los términos 
relacionado al tema central del texto y encerrarlos 
con un círculo. De esta manera tendremos dos ni-
veles de importancia principales; los términos clave 
encerrados en círculo y lo subrayado es información 
que dará contexto. Luego, para saber si se ha sub-
rayado correctamente es efectivo hacerse pregun-
tas generales relacionadas al texto. Si lo subrayado 
permite responder las preguntas, se ha realizado 
correctamente.

En esta etapa, Ruiz Moreno (2010) destaca que 
para que el subrayado sea más efectivo, se debe 
comprender completamente las palabras en su 
contexto. Por lo tanto, es recomendable detener la 
lectura a medida que se tengan dudas para hacer 
preguntas o complementar con otras fuentes de 
información.
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En cuanto al desarrollo de resúmenes, se define 
como la reducción a términos breves, precisos y 
concretos de lo esencial de un texto. Para lograr 
un resumen efectivo, se debe adoptar un enfoque 
objetivo sin incluir opiniones personales. Es crucial 
comprender la idea general, así como las ideas 
principales y secundarias del texto. El resumen 
debe encontrar un hilo conductor entre las frases 
esenciales y enriquecerse con anotaciones de clase, 
comentarios del profesor y lecturas relacionadas. 
No es necesario seguir el orden de exposición origi-
nal, permitiendo distintos criterios, y debe presentar 
un estilo narrativo conciso. (Ruiz Moreno, 2010)

En la etapa se sugiere emplear palabras clave o 
frases breves, utilizando el propio lenguaje del es-
tudiante y repasando títulos y subtítulos del texto. 
El encabezamiento del esquema debe expresar 
claramente la idea principal y permitir descender a 
detalles enriquecedores. 

Para el desarrollo de la metodología de estudio del 
proyecto, luego de estas guías de estudio, se inves-
tigó sobre el desarrollo de modelos mentales y así 
complementarlo con las etapas propuestas por 
estas guías..

Figura 28 - Diagrama “Claves para un buen estudio“ 
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representación visual

El Manual de Instrucciones para tu Mapa Mental 
(Buzan, 1996) ofrece pautas esenciales para optimi-
zar el uso de Mapas Mentales y potenciar la creati-
vidad y memoria. Siguiendo las tres “Aes” (Aceptar, 
Aplicar, Adaptar), el proceso se divide en etapas que 
van desde imitar modelos hasta desarrollar un esti-
lo propio. Se enfatiza la importancia de la claridad, 
asociación y énfasis
El Manual de Instrucciones para tu Mapa Mental 
(Buzan, 1996) ofrece pautas esenciales para optimi-
zar el uso de Mapas Mentales y potenciar la crea-
tividad y memoria.  Buzan (1996) da los siguientes 
consejos:

 ▶ .Dejar a un lado prejuicios y limitaciones mentales.

 ▶ .Se sugiere una primero un lectura comprensiva, subrayando 
jerárquicamente los conceptos.

 ▶ .Se sugiere utilizar papel y bolígrafos.

 ▶ .Se deben utilizar palabras clave y frases breves sin entrar en 
detalles.

 ▶ .Se deben usar flechas, colores y códigos que conecten conceptos, 
facilitando la visualización de vínculos.

 ▶ .La imitación de modelos existentes, es clave para inspirar y 
Observar cómo otros han aplicado las técnicas y principios. 
Proporciona una guía valiosa para comprender cómo estructurar 
la información de manera efectiva.

 ▶ .La inclusión de ideas “absurdas” se ve como un impulso hacia 
descubrimientos creativos.

Por su parte, Salomon (2019) en Mejor dilo con 
monos detecta que hay ciertos problemas 
recurrentes al hacer mapas mentales y les 
busca dar solución. Se pueden comprender sus 
sugerencias a partir de la siguiente tabla:

Luego de comprender cómo realizar un buen 
estudio y analizar las sugerencias para desarrollar 
mapas mentales, se desarrollan dos actividades 
de investigación. Se buscará comprender como 
actualmente diversos alumnos desarrollan mapas 
mentales.

Figura 29 - Tabla problemas-solución. Salomon (2019) Chile. 
Elaboracón propia.
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mapas universitarios

A partir de la información recopilada, se le expli-
ca a 5 alumnos de distintas carreras universitarias 
qué son los mapas mentales. Luego, se les envía 
un texto simple, relacionado a sus aficiones y se les 
pide que lo lean, primero de manera rápida y luego 
detenidamente subrayando o destacando lo im-
portante para después desarrollar un mapa que les 
permita sintetizar y recordar la información.

Para el estudio etnográfico, en búsqueda de en-
contrar interacciones clave, se pide a los participan-
tes que envíen mensajes de audio a medida que 
realicen el mapa. Deben hacerlo cada vez que ten-
ga pausas importantes que dividan la experiencia, 
cuando tengan inconvenientes, tomen desiciones o 
simplemente quieran hacer un comentario. El ob-
jetivo es comprender cómo es el desarrollo desde la 
perspectiva de distintos usuarios.

Tras analizar los resultados acompañados de los 
mensajes de audio se sacan las siguientes conclu-
siones:

 ▶ .Los alumnos que tienen interesas relacionados al arte 
tienden a dibujar más y usan menos texto.

 ▶ .Hay alumnos que insisten en no seguir algunas 
instrucciones con tal de agilizar el proceso y hacer lo que 
cree conveniente.

 ▶ .Dos de los alumnos hacen el mapa sin destacar con 
anterioridad. Estos alumnos leen más de dos veces el texto 
para encontrar los datos necesario.

 ▶ .Los alumnos que subrayaron, hicieron sus mapas a partir 
de esta información y toman por alto el resto del texto. Se 
menciona que haber destacado información permite no 
tener que leer todo de nuevo. Por lo tanto, es importante 
que se desarrollen bien las instrucciones de cómo subrayar 
para agilizar el proceso y asegurarse que el mapa sea 
completo.

 ▶ .Antes de partir los mapas, los alumnos intentan hacerse 
una idea mental de cómo se agrupa la información. 
Visualizan mentalmente el mapa para saber cómo dividir 
el espacio y luego lo desarrollan.

 ▶ .Uno de los alumnos prefiere no hacer un mapa y hace un 
resumen. Por lo tanto, hay que considerar que hay quienes 
se enfrentan a la visualización de datos con mucha mayor 
dificultad y prefieren acudir a sus métodos tradicionales.

Haga  aquí para ver
 todos losresultados.

Figura 30 - Diagrama etnográfico

https://uccl0-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/mtpacheco_uc_cl/Eop4gIuQWnhGmDhSYW-Gwp4BFMOPByfaBmBFq-w1uHxuqg
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Se hace una auto etnografía sobre el desarrollo de mapas mentales. Se siguen las mismas instrucciones 
entregadas en el estudio anterior, registro mis pasos y analizo los resultados. 

Desarrollo y análisis:

1. Busco el material con el que quiero 
trabajar revisando libros de 7mo básico. 
Los libros de lenguaje y matemática 
me atraen menos pues cuesta más 
visualizar esta información y general-
mente el estudio de esas materiases 
por medio de ejercicios. 

Observación: 
Decido trabajar con las asignaturas 
de ciencias e historia.

2. Me hago una idea general del texto. 

3. Veo las imágenes de la página y leo el 
título principal.

4. Leo la información y subrayo. 

5. Considero que es mucha información 
por lo que prefiero ir haciendo mi 
mapa a medida que avanzo. (Temo 
olvidar qué es importante cuando ya 
haya llegado al final y me use mucho 
tiempo tener que volver a leer todo de 
nuevo)

6. Me detengo por capítulos.

Observación: 
Es necesario detener la lectura y 
posibilitar el desarrollo del mapa a 
medida que se avanza con la lectura

7. Visualizo mentalmente el mapa. Para 
iniciar su desarrollo, primero debo ima-
ginar a grandes rasgos cómo dividiré la 
información. 

8. Para esto, leo los títulos que vienen a 
continuacion y dejo un espacio ade-
cuado para lo que creo que necesitaré.

Observación: 
Es necesario tener una noción com-
pleta de la información para saber 
cómo organizarla Para esto, podría 
utilizarse la lectura rápida dandose 
mayor enfasis a los titulos que agru-
pan la materia.

9. Pienso con mis propias palabras.Luego 
de leer y subrayar, debo pensar qué fue 
lo que entendí. 

10. Intento pensar con imagenes para 
luego respresentar.

Observación:
 “Pensar con palabras propias” 
permite comprender la información 
antes de representar. De lo contrario, 
la traducción es literal sin una 
comprensión profunda.

11. Para agilizar el proceso, aveces opto 
por usar palabras. Al observar el mapa 
terminado, noto que lo que mayor re-
cuerdo es aquello que dibujé pues tuve 
que hacer el esfuerzo de pensar cómo 
representarlo. 

Observación:
Puede ser eficiente forzar el dibujo 
pero permitir flexibilidad

12. Cuando no sé como dibujar un con-
cepto, lo relaciono a otra cosa. Por 
ejemplo, no se cómo dibujar el concep-
to “adaptación”, por lo que relaciono: 
Adaptar-encajar-puzzle. (Se relaciona 
al juego “Repudio” presente en mis 
referencias) No se cómo dibujar “adap-
tación” pero sí una pieza de puzzle. 
Hago representaciones por medio de 
analogías.

13. Veo si estas representaciones hacen 
sentido con lo que entendí del texto. 
Me permiten recordar mejor palabras 
más complejas.

Observación:  Hacer relaciones 
permite guir la representación 
y pueden permitir una mejor 
comprensión y recuerdo.
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1) Ántes de empezar: 
Nos preparamos para el estudio.

¿Tienes lo necesario para estudiar?  
Busca tu lápiz favorito, una hoja blanca y todo tu 
material de estudio.

¿Qué sabes de lo que se estudiará? 
Lee los contenidos generales (títulos y subtítulos). 
Piensa brevemente que sabes del tema y puedes 
tratar de explicarlo en palabras.

Escribe el título de lo que estudiarás. 
En una hoja en blanco, escribe un titulo grande 
arriba. De él se irán desprendiendo la información 
de cada capítulo.

Nota: Se establece una etapa de preparación. Se 
busca crear un ambiente relajado y recolectar 
todos los materiales necesarios para no interrumpir 
el estudio. Esta se complementa con la pre-lectura 
donde el alumno debe revisar rápidamente el 
material para hacerse una idea de qué se estudiará. 
Se desarrollan las instrucciones a partir de 
preguntas al igual que lo hace Fau (2011) en su libro 
Como aprender para acercarse con el alumno.

B) Primera aproximación 
de metodología de estudio
Estas dos investigaciones entográficas y  la revisión de guías, me permiten desa-
rrollar una primera aproximación a la metodología de estudio. 
Se hace a partir de un manual simple de instrucciones. se itera en 3 ocaciones 
con el fin de simplificar y sintetizar la información para que sea comprendida por 
alumnos de 7mo básico.

La metodología se explica 
por medio de la siguiente guía::
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2) Escalera de importancia: 
Leemos, destacamos y clasificamos la 
información.

¿Qué crees que leerás?
 Lee el capítulo de manera rápida. Observar las 
imagines de la página también te puede ayudar a 
saber qué aprenderás.

¿Qué dice el texto? 
Ahora, lee comprensivamente y destaca lo impor-
tante. Si no entiendes algo, puedes detenerte a 
preguntar.

¿Qué es importante? 
Subraya sólo lo que consideres importante. No 
deben ser frases completas, si no conceptos funda-
mentales para la comprensión del texto.

¿Cuál es el tema general? 
Revisa lo destacado y encierra el tema principal. Si 
no está escrito, escríbelo a un costado del texto.

¿Como explicarías esto 
con tus propias palabras? 
Lee lo encerrado y destacando, y explica con tus 
propias palabras lo que entendiste. 
Asegúrate que lo que destacaste te permita hacer 
esta explicación, si sientes que te faltó destacar algo, 
puedes hacerlo ahora.

Nota: Esta etapa se hace cargo de la pre-lectura, 
lectura comprensiva y subrayado planteada por la 
metodología PQRST presentada en los libros de 
Ruiz Moreno (2010) y Feu (2011).  
La pregunta ¿Cómo explicarías esto con tus 
propias palabras? Se hace con el fin de no hacer 
una traspaso literal de la información. También 
permite asegurarse que se subrayó correctamente.
Según Fau (2011) en su libro Cómo aprender, lo 
subrayado debiera permitir explicar la información 
de manera completa.
Se busca que los alumnos logren comprender el 
texto y jerarquicen la información.
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3) Plan y dibujo:
 Analizamos, organizamos y dibuja-
mos la información.

¿Qué crees que leerás?
 Lee el capítulo de manera rápida. Observar las 
imagines de la página también te puede ayudar a 
saber qué aprenderás.

¿Cómo ordenarás la información? 
Piensa cómo se relaciona el capítulo leído con 
el titulo principal que escribiste. Desprende una 
flecha desde el título principal y escribe el título del 
capitulo.

¿Qué dibujarás? 
Haz un dibujo que represente lo que dijiste con tus 
propias palabras. No tiene que ser lindo, acuérdate 
que tiene que ser algo que a ti te permita recordar.
Si no sabes como dibujar una idea piensa en un 
concepto que se relacionen, no importa que sea 
absurdo si para ti tiene sentido.
También puedes usar flechas, colores y símbolos. 
Intenta no escribir, usa palabras o frases muy cortas 
solo cuando lo consideres necesario.
    
¿El dibujo te sirve? Revisa lo que subrayaste y 
asegúrate que tu dibujo te permitirá recordar 
todo lo importante. Si crees que faltó algo, puedes 
sumarlo a tu dibujo

Haz esto por cada capítulo
hasta completar tu mapa.

Nota: Para el desarrollo del mapa se siguen los 
consejos de Buzan (1996) y Salomon (2019); se 
sigue su procedimiento, estructura y los elementos 
que utilizan. Se toma como referente Mejor Dilo 
con monos de Salomon (2019) para dar énfasis 
al dibujo como herramienta y la autoetnografía 
para enfatizar en el uso de relaciones para hacer 
analogías.

No se le llama “mapa mental” pues los mapas 
mentales necesariamente deben tener una forma 
“radial”. Se busca ser mas flexible con los alumnos 
y permitir que visualicen la información de una 
forma más lineal siguiendo la secuencia del texto. 
La investigación etnográfica permitió complender 
la nacesidad de dar cierta flexibilidad a los alumnos 
y buscar su comodidad.
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formación, nos ponemos a prueba y 
complementamos el modelo.

¿Cómo cuento la historia? 
Imagina que ahora debes explicar la información 
usando de guía tu mapa, intenta de hacerlo en voz 
alta. Si crees que te falta algo, puedes rellenar el 
modelo con aquello que te falta o no recuerdes.

¿Te sabes todo?  
Cuenta varias veces la historia e intenta explicar 
tapando la información. Luego, puedes intentar 
repasar solo visualizando el modelo en tu mente 
para ver si ya te sabes todo.

Nota: Por último, ésta etapa se hace a partir de las 
sugerencias de Aprendiendo a aprender dónde 
Ruiz Moreno (2010) enfatiza en la importancia de 
no solo sintetizar, si no repasar luego la información. 
Además, como se vio en la autoetnografía, esto 
permite rellenar vacíos.  Por último, se toman como 
referencia las interacciones propias para sugerir 
cómo repasar.



P
a

p
aya

: co
m

o
 a

p
re

n
d

e
r a

 e
stu

d
ia

r

57

0
5 

/ 
 D

es
ar

ro
llo

 d
el

 p
ro

ye
ct

o

c) Difusión de clases 
particulares
Luego de tener una secuencia preliminar clara de 
cómo estudiar, se procede a difundir “Clases par-
ticulares”, instancias que me permitirán testear e 
iterar en la metodología. 

Para esto, se envía una imagen acompañada de 
texto por Whatsapp a grupos de apoderados de 
colegios locales (Chicureo).  Se busca trabajar con 
alumnos cercanos en un principio para tener ma-
yor acceso y luego ampliar el proyecto a otros con-
textos educativos.

Desiciones
 ▶ .Se utiliza un dibujo central acompañado de un mapa pro-

pio que permita comprender en qué consiste la metodolo-
gía de estudio.

 ▶ .Se especifican las materias a enseñar (Historia y ciencias 
sociales) pues se consideran las más acordes al proyecto y 
permitirá comparar los resultados de distintos estudiantes.

 ▶ .Tras sugerencias de apoderados, se decide poner un pre-
cio para dar seguridad. El precio solo cubre costos mínimos 
por lo que es mucho menor a la competencia y llama la 
atención de los clientes.

 ▶ .Mensaje: Se usa un lenguaje cercano, se intenta empatizar, 
y comunicar correctamente la información. El canal permi-
te llegar a un grupo grande de apoderados. 

Resultados
 ▶ .La respuesta es inmediata y rápidamente tengo 5 alum-

nos para empezar. A los padres les entusiasma que sus 
hijos prueben nuevas metodologías de estudio.

 ▶ .Se debe volver a explicar en qué consisten las clases. Se 
podrían haber presentado como “acompañamiento de 
estudio” en vez de clases particulares para transmitir mejor 
el mensaje.

 ▶ .Se insiste en explicar mi rol y se da a conocer el desarro-
llo de mi proyecto para que se considere también como 
una instancia de testeo donde se irán haciendo cambios y 
tomando registro del procedimiento. La propuesta es bien 
recibida por los apoderados y se prosigue a a agendar un 
acompañamiento.Figura 31- Imagen enviada por Whatsapp 

complementada con un mensaje escrito
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d) Acompañamientos 
e iteraciones de diseño
Se hacen diversos acompañamientos de estudio 
que permiten iterar en el diseño de la metodolo-
gía y luego integrar herramientas didácticas que 
permitan su aplicación. Los acompañamientos se 
dividen en 5 fases de testeo divididas según los ma-
yores cambios realizados.

/1º Fase: Aplicación y testeo

Inicio la aplicación de la metodología por medio del 
acompañamiento durante las horas de estudio y se 
hace uso de la guía propuesta. La primera semana 
trabajo con Dominique y Matias, ambos alumnos 
de 7mo básico del mismo colegio pero de cursos 
distintos, deben estudiar sobre el imperio romano 
para la semana próxima. 

El primer testeo es con Dominique, se usa la guía 
como referencia y hay mayores problemas con la 
visualización de datos. Tiene menos tiempo para 
estudiar (1 hora) por lo que decide optar por escribir 
más para agilizar el proceso. 

Con Matías se decide planificar mejor el tiempo y 
se consideran 2 horas mínimas para el estudio, en 
su caso se sigue la guía con mayor criterio permi-
tiendo un mejor desarrollo del proceso.

Figura 32- Extratcto de contenido de guía de historia destacado por alumno

Figura 33- Extratcto actividad guía de historia completado por alumno
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Se destacan y analizan las 
siguientes interacciones:

 ▶ .El principal material de estudio lo tienen en 
formato digital por lo que imprimimos la 
información.

Observación: Es importante considerar este pun-
to para preparar el estudio pues no todo tienen 
como imprimir en sus casas.

 ▶ .Los alumnos en un principio no saben cómo 
sintetizar información. Sin embargo, al seguir la 
guía, tienen mejores resultados. 

 ▶ .Se les debe insistir en que no subrayen frases 
largas pero a medida que avanzan logran subra-
yar mejor y destacar lo importante.

 ▶ .El mayor minuto de estrés es al iniciar el mapa. 
Intentan dividir el espacio de la hoja para que 
luego les alcance la información de los capítulos 
siguientes. 

 ▶ .La información es más de la esperada y les 
frustra que no les alcance el espacio que habían 
asignado para cada capítulo.

Observación: Leer los títulos de los capítulos pos-
teriores permite hacerse una noción de cuanto 

espacio dejar en la hoja, lo que puede ser consi-
derado para los siguientes testeos.

 ▶ .Tienen preferencia por la escritura. Para agilizar 
el proceso de estudio prefieren reescribir la in-
formación, su mayor problema es no saber qué 
dibujar

Observación: Se debe diseñar un método en el 
que se incentive más el uso del dibujo pero per-
mitir la flexibilidad. Seguir la guía y hacer pre-
guntas como ¿qué entendiste?¿que es lo primero 
que te imaginas con esto? sirven para dar ideas 
de qué dibujar.

 ▶ .Con Matías opto por dibujar a su lado para darle 
ejemplos de que puede hacer. Al principio copia 
mucho de mis dibujos por lo que luego intento 
no mostrárselos. A medida que avanza logra 
hacer sus propios dibujos y comparamos los 
resultados.

Observación: Puede ser útil enseñar con ejem-
plos o acompañar realizando la actividad. Es 
necesario que los alumnos sepan qué se espera 
que hagan.
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Figura 34 - Mapa conceptual de la primera fase de testeos



P
a

p
aya

: co
m

o
 a

p
re

n
d

e
r a

 e
stu

d
ia

r

61

0
5 

/ 
 D

es
ar

ro
llo

 d
el

 p
ro

ye
ct

o /2º Fase: Formato y Biblioteca visual

Para iterar en la metodología se busca solucionar 
dos grandes problema; la división del espacio para 
el desarrollo del mapa y facilitar el dibujo. Para esto 
se hace una búsqueda de referentes en los que 
destaca la plataforma de trabajo colaborativo Miro 
y la biblioteca visual propuesta en Mejor dilo con 
monos de Salomon (2019).

 ▶ Miro: La plataforma trabaja principalmente con 
con notas adhesivas para la colaboración. Cada 
participante puede crear sus notas de forma 
individual y luego, en conjunto, se organizan las 
notas creando un mapa y puede ser retroali-
mentado con más notas.

Desición: Cambiar el formato de trabajo. Se utili-
zarán notas adhesivas para visualizar cada capi-
tulo y luego, los alumnos podrán organizar estas 
notas para organizar la información y crear rela-
ciones.

 ▶ Biblioteca Visual: Salomon (2019) recomienda 
hacer una biblioteca visual con dibujos simples 
que sirvan de inspiración para los mapas men-
tales.

Desición: Buscar cuales son los dibujos mas uti-
lizados por el estudio y realizar una biblioteca 
simple que permita inspirar los mapas de los 
alumnos

Figura 35 - Miro de la segunda fase de testeo

Figura 36- Biblioteca Visual Salomon (2019)
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Se realizan 3 clases con distintos alumnos; Nicolás, 
Magdalena y Diego. Se estudia Historia, ciencias y 
matemáticas. Si bien, matemáticas no está dentro 
de las asignaturas elegidas, su mamá me pide ayu-
da para una prueba del alumno.

Se destacan y analizan las 
siguientes interacciones:

 ▶ .Ninguno de los alumnos usa la biblioteca vi-
sual. Si bien, la revisan para hacer los primeros 
dibujos, prefieren hacer sus propios dibujos. 
Magdalena para hacer el primer dibujo me 
pregunta como lo haría yo, este ejemplo le sirve 
para hacer su propio dibujo y luego hace sola los 
siguientes.

Observación: Esta interacción me refuerza la ne-
cesidad de explicar con ejemplos y me permite 
omitir el uso de la biblioteca visual.

 ▶ .El trabajo con Diego consiste principalmente 
en hacer ejercicios de geometría. Visualizamos 
la información con notas adhesivas pero debe-
mos ejercitar para comprender mejor.

Observación: Esto me permite reafirmar que las 
ciencias sociales y naturales son las que mejor se 
adecuan a la metodología.

 ▶ .Los alumnos no tienen la necesidad previa de 
organizar la información por lo que pueden leer 
capítulo por capítulo e ir representando a medi-
da que avanzan. Al terminar toda la información 
pueden hacer relaciones agrupando las notas.

 ▶ .Los alumnos dejan las notas sobre una hoja 
blanca o en su cuaderno y así pueden llevarlas 
para repasar. Sin embargo, tras ciertos movi-
mientos, el pegamento pierde su potencial. 
Diego aprovecha la hoja para relacionar la infor-
mación con lineas.

Observación: Las notas son efectivas y permiten 
agilizar el proceso de estudio. Sin embargo, es 
necesario desarrollar un método que permita 
agrupar mejor la información y considerar un 
medio para hacer relaciones y orientar el mapa.

Figura 37 - Esquema realizado por Diego para estudio de geometría
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Figura 38 - Resultados testeo fase 2
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de herramientas didácticas

Con la siguiente iteración se busca diseñar un 
método que permita agrupar, organizar y orientar 
la información. Para esto se buscan referentes de 
herramientas intuitivas de visualización. Se opta por 
utilizar:

 ▶ .Pines: para que el pegamiento de las notas no 
perjudique el orden.

 ▶ .Una cartulina: para agrupar toda la informa-
ción y luego poder llevarla para el repaso

 ▶ .Adhesivos triangulares de colores: que pue-
den ser utilizados para agrupar la información 
con colores o como flechas para dar orientación 
al mapa

Esta actividad se realiza con Diego para una prueba de inglés, 
asignatura que no se había considerado con anterioridad.

Se destacan y analizan las 
siguientes interacciones:

 ▶ .Como tutora no domino mucho la materia, por 
lo que solo cumplo el rol de guía.

Observación: El alumno en la segunda sesión de 
acompañamiento ya es capaz de desarrollar su pro-
pio mapa de manera autónoma. Necesita pequeñas 
guías para continuar con la metodología.

 ▶ .Se me hace difícil incentivar el dibujo sin com-
prender la materia, sin embargo, Diego tiene 
la iniciativa de dibujar cuando puede pero el 
aprendizaje del idioma no se lo permite tanto.

Observación:Con Diego concluimos que es necesa-
rio escribir en esta ocación ya que se le evaluará la 
escritura.

 ▶ .Se usa usan los marcadores como flecha para 
orientar el mapa y sus colores para agrupar 
información. Sin embargo, el color de los pines 
dificulta la lectura y el tamaño de la cartulina 
no permite organizar el mapa como el alumno 
quería.

Observación:Es necesario reiterar en el formato 
para permitir una organización cómoda; sin distrac-
ciones de color y limitaciones de espacio.

Figura 39- Estudiante testeando la fVase 3



P
a

p
aya

: co
m

o
 a

p
re

n
d

e
r a

 e
stu

d
ia

r

65

0
5 

/ 
 D

es
ar

ro
llo

 d
el

 p
ro

ye
ct

o 

Figura 40 - Resultados testeo fase 3
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/4º Fase: Iteración en 
herramientas didácticas

En esta ocasión se decide:

 ▶ .Trabajar con tarjetas de visita/presentación: 
No tienen pegamento pero se pueden dejar 
sobre una superficie para agruparlas y darles 
orden. Permiten un mejor guardado pues son 
pequeñas y el material es rígido y no se rompe.

 ▶ .Cambio de marcadores adhesivos: Hay proble-
mas con el proveedor de marcadores triangu-
lares por lo que se recurre a otro marcador. Este 
debe permitir la agrupación y dar orientación al 
mapa.

Se destacan y analizan las 
siguientes interacciones:

 ▶ .El alumno desarrolla el estudio de manera si-
milar a Diego; hace representaciones por capí-
tulo y va dejando las tarjetas agrupadas sobre 
la mesa. Al terminar, usa los colores para mar-
car sus agrupaciones y como flecha para darle 
orientación al mapa. Sin embargo, a diferencia 
de los marcadores pasados (similares a un stic-
ker), los nuevos marcadores se despegan rápido 
y perjudican el guardado.

Observación: Se concluye que la secuencia de indi-
caciones permite un desarrollo efectivo y permite 
visualizar y organizar la información. Se debe traba-
jar aún en las herramientas

 ▶ .Al terminar, el alumno guarda las tarjetas para 
el repaso. El formato es cómodo y los marcado-
res permiten visibilizar las agrupaciones incluso 
durante el guardado, sin embargo, se despegan 
al llevarlos en el bolsillo.

Observación: Se requiere del uso de algún elemen-
to que permita relacionar y organizar el mapa pero 
no sea perjudicado al guardarse.

Figura 41 - Tarjetas resumen testeo fase 4
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Figura 42 - Resultados testeo fase 4
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/ 5ºFase: Iteración final

Para esta última iteración se integra el uso de so-
bres de colores y se vuelven a usar los marcadores 
triangulares pues permitían mejor manipulación. 
Con el uso de los sobres se busca visibilizar me-
jor las agrupaciones de información incluso al ser 
guardadas pero asegurando su durabilidad. 

Se hacen 2 sesiones de acompañamiento. Se traba-
ja con Laura, quien no conoce la metodología, y con 
Magdalena, quien ya ha tenido acompañamientos 
de estudio. 
El procedimiento fue similar, pero se modifican los 
sobres. En un principio eran blancos con cartulinas 
de colores que permitían agrupar pero no se visibi-
lizaban las diferencias entre grupos al guardarlos. 
Los siguientes se hacen completamente de colo-
res distintos y se modifica su longitud para que al 
guardarlos se distingan los colores y puedan ser 
reunidos con un clip sin desordenarse.

Tras analizar el desarrollo de estos últimos acom-
pañamientos de estudio, se concluye que el com-
plemento de la metodología y las herramientas 
didácticas permiten realizar mapas de la manera 
esperada y se define el conjunto como un Sistema 
de estudio. Sin embargo, los pasos  a seguir de la 
metodología aún no están completamente defi-
nidos y es fundamental mi papel de tutora acom-
pañante para el desarrollo de la experiencia, por lo 
que se requiere automatizar el estudio volviendo a 
definir las instrucciones.

Figura 43- Testeo fase 5

Figura 44 - Resultados testeo fase 5
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Figura 45 - Resultados testeo fase 5
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e) Conclusiones generales
La etapa de planificación y el desarrollo de acom-
pañamientos de estudio,  ha llevado a la creación 
de un Sistema de Estudio Efectivo, fundamentado 
en una metodología que ha sido iterada y adapta-
da a lo largo de diversas fases, desde la planificación 
hasta los testeos en situaciones reales de estudio. 

A continuación, se resumen las decisiones clave 
que han definido el sistema final:

 /Flexibilidad y Adaptabilidad

Se ha buscado la flexibilidad en la metodología y 
herramientas, reconociendo la diversidad de ne-
cesidades de los alumnos. El sistema se presenta 
como una guía, permitiendo que cada estudiante 
adapte el método según sus preferencias y nece-
sidades. La flexibilidad se refleja en la manera en 
que el alumno visualiza la información, donde se 
dan ciertas directrices de cómo hacerlo pero el 
alumno puede  representar utilizando los elemen-
tos que considere necesarios y registrar lo que a él, 
personalmente, le permita recordar. La manera de 
agrupar la información utilizando los sobres puede 
ser diversa; se puede considerar la agrupación por 
capítulo, temáticas o como le haga sentido al alum-
no. De la misma manera, los stickers (marcadores 
adhesivos) permiten hacer relaciones y orientar la 
información según el criterio del alumno.

El sistema se adapta también a distintas asigna-
turas y permite su uso para diversos contenidos, 
preferentemente aquellos que requieran menos 
ejercitación práctica.

/Integración de 
herramientas didácticas

Las herramientas didácticas, como las tarjetas, 
sobres de colores, y marcadores triangulares, han 
sido esenciales para facilitar la organización y repre-
sentación visual de la información. Su uso debe ser 
práctico, intuitivo, simple, que permita una mani-
pulación cómoda y facilite de guardado.

/Proceso Inductivo

A diferencia de la mayoría de las guías para el de-
sarrollo de mapas mentales, donde se desarrolla 
el mapa desde lo general a lo particular (método 
deductivo), éste sistema se alinea al pensamiento 
inductivo como base de la elaboración. Consiste 
en comprender particularmente cada parte de la 
información para luego comprender las relaciones 
y orden general de las cosas, va de lo particular a 
lo general. Esto se relaciona directamente con el 
desarrollo del estudio, donde en un principio el 
alumno no sabe bien qué aprenderá ni como se 
relaciona la información pero logra comprender las 
conexiones a medida que avanza. Es por esto, que 
se le hace difícil visualizar y ordenar espacialmente 
un mapa mental tradicional al iniciar el estudio.
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alumnos requiere comprender previamente todo 
el material para ser capaz de agrupar y relacionar la 
información de manera correcta y luego completar 
el mapa. En este caso, sería recomendable que el 
alumno desarrollara el mapa al terminar de estu-
diar y al haber integrado todos los conocimientos. 
Sin embargo, el estudio demandaría de más tiem-
po y probablemente la motivación del estudiante 
disminuiría. 

Este sistema permite el desarrollo de mapas a me-
dida que se avanza en el estudio, se logra compren-
der la información paulatinamente y luego hacer 
relaciones generales tras analizar la inforcrmación.

/Resultados Según Tipo de Alumno

Durante los testeos, se logra distinguir dos principa-
les categorías de estudiantes; los más “creativos” y 
los más “estructurados”. Los estudiantes creativos se 
beneficiaron al registrar ideas, ordenar pensamien-
tos y evitar distracciones. Por otro lado, los estudian-
tes estructurados encontraron en el dibujo una he-
rramienta que les obligó a traducir la información 
de una manera innovadora logrando comprender 
de manera más global y profunda.

Se hacen las siguientes conclusiones según cada 
categoría:

Alumnos Creativos

 ▶ .El uso del dibujo suele motivar el aprendizaje.

 ▶ .El sistema permite registrar y ordenar sus ideas, dando 
seguridad de su conocimiento durante las evaluaciones

 ▶ .Dar guías de cómo estudiar permite orientar y ordenar su 
proceso de aprendizaje

 ▶ .Restringir el uso de múltiples lápices y colores permite 
centrarse en la información dejando de lado las distraccio-
nes estéticas.

Alumnos Estructurados

 ▶ .Tienen mayor dificultad para dibujar. Sin embargo, 
obligarse a traducir visualmente información les permite 
comprender de manera más profunda al no traspasar 
literalmente la información.

 ▶  Hacen agrupaciones y relaciones de manera simple y rápi-
da. Generalmente se guían por la secuencia presentada en 
los textos pero los mapas permiten visibilizar la estructura.

 ▶ .El uso de tarjetas permite dividir la información en partes 
logrando la búsqueda de nuevas orientaciones y relacio-
nes.

 ▶ .Comparar mapas con ellos resulta efectivo. Sus relaciones 
tienden a ser lógicas y presentarles opciones distintas de 
representación, menos comunes y racionales les permite 
comprender desde otros puntos de vista, involucrar el hu-
mor y generar un aprendizaje más significativo.
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e) Definición del sistema
Finalmente, el sistema se define explicando el 
procedimiento de la metodología e incorporando 
las herramientas didácticas necesarias. Se busca 
simplificar el proceso y redactar de manera 
pautada. Se decide dividir en 3 etapas, una para 
la lectura y subrayado, otra para la representación 
visual en tarjetas y por ultimo, una para la 
agrupación y orientación del mapa. Se considera 
también una etapa previa para preparar el 
ambiente de estudio y una posterior que 
sugiere el repaso.

/Instrucciones:

Pre-estudio
En esta etapa es importante explicar bien el 
sistema al alumnos y que se prepare 
el ambiente de estudio. Se debe mantener 
una actitud positiva y empática que 
permita motivar. 
Es necesario que se recolecte todo el material 
de estudio necesario, un solo lápiz y disponer 
de las herramientas didácticas que permiten el 
desarrollo de la metodología. 

También se recomienda mantener un 
espacio ordenado y comer algo para luego no 
interrumpir el estudio. Luego, se deben leer las 
instrucciones para que el alumno sepa lo qué 
hará y se responden dudas. Las instrucciones 
pueden ser releídas durante la experiencia si es 
necesario.
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a) Primero, hacer una lectura rápida
Se leen los títulos y revisan las imágenes y 
para hacerse una idea general de lo que     
se leerá.

b) Luego, leer con atención
Se debe leer comprensivamente y 
detenerse si algo no se entiende. Es 
recomendable hacer preguntas y buscar 
información en otra fuente si es necesario. 

c) Resaltar la información importante.
A medida que se hace la lectura 
comprensiva, es necesario ir subrayando 
la información relevante. Para esto, no se 
recomienda subrayar frases completas, 
si no solo conceptos. Al terminar, se debe 
encerrar en un circulo el tema principal o 
escribirlo a un costado.

d) Decirlo con palabras propias
Al terminar de leer, lo resaltado debe 
ayudar a explicar la información pero con 
palabras propias.

1) Lectura y resaltado

En esta etapa se busca que el alumno comprenda la información. Se 
divide la lectura de la materia en partes; por página, párrafo o capítulo, 
dependiendo de la cantidad de información presentada.  Luego, se 
pasa a la etapa siguiente (que consiste en representar visualmente la 
información) y se repite el paso 1 (la lectura) y 2 hasta terminar de leer y 
representar todo.

 Para el desarrollo de esta etapa es necesario:  Figura 46 - Pictograma libro. 
Elaboración propia
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Para el desarrollo de 
esta etapa es necesario: 

a) Primero, escribir un título por tarjeta 
Debe ser simple y corto, permitirá saber 
rápidamente cuál es su contenido.

b) Traducir lo comprendido en imágenes.
Se deben hacer dibujos que representen 
la información y permitan recordar. 
Pueden utilizarse flechas, lineas y figuras 
que ayuden a entender y ordenar la 
representación. Es importante mostrar 
ejemplos para que el alumno sepa que se 
espera que haga. 

Sugerencias para 
representar la información:

 ▶ .No te complicarse demasiado, dibujar lo prime-
ro que se imagine o algo relacionado que per-
mita recordar. Se deben hacer dibujos simples y 
rápidos sin detenerse en detalles.

 ▶ .Complementar dibujos con texto, permitirá 
comprender qué fue lo que se dibujó. Se deben 
escribir solo conceptos que ayuden a entender 
evitando frases completas.

 ▶ .Una tarjeta útil es la que permite recordar toda 
la información. Para esto, es recomendable revi-
sar lo destacado en el texto.

 ▶ .Se debe hacer repetir esta etapa hasta terminar 
de leer y representar toda la información que el 
alumno debe estudiar. A medida que el alumno 
complete tarjeta debe dejarlas ordenadas sobre 
una superficie que permita verlas.

2) Representación visual

Luego de leer y resaltar, se traduce la 
información en imágenes usando tarjetas de 
visita/presentación. Se busca que los alumnos 
representen lo que comprendieron.

Figura 47 - Pictograma 
“Aprendiendo dibujando”
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a) Hacer agrupaciones de tarjetas
Al dejar las tarjetas sobre la superficie, se 
deben ordenar para ver la diferencia entre 
un tema y otro. Luego, se asigna un color 
por temática utilizando protectores de 
color.

b) Escribir títulos
Se le debe poner un título a tu árbol y si es 
necesario, a cada agrupación. Los títulos 
se escriben en gran tamaño en una tarjeta 
independiente. Luego, estas tarjetas se 
deben guardar en un sobre del color 
correspondiente al grupo y ordenarlos 
sobre la mesa.

c) Relacionar y orientar las tarjetas 
Se utilizan los marcadores adhesivos para 
marcar lo importante, hacer relaciones o 
como flechas para orientar la información..

3) Agrupación y orden

Esta etapa consiste en agrupar y ordenar 
la información para comprender relaciones, 
darle sentido a la materia y recordar mejor lo 
estudiado.

Para el desarrollo de esta 
etapa es necesario:

Figura 48 - Pictograma explicativo de 
cómo ordenar utilizando los sobres
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 ▶ .Junta todas las tarjetas y rearmar el mapa. 
Contar la materia e intentar no ver la tarjeta que 
viene a continuación.

 ▶ .Repasa la tarjetas juntas en un montón. Leer 
solo los títulos e intenta recordar que contiene 
cada tarjeta, hasta que lograr decir todo sin ne-
cesidad de ver el contenido.

 ▶ .Mostrarle el mapa a un tercero. Explicarle la 
materia y preguntarle qué hubiera dibujado él/
ella en su lugar.

 ▶ .Invita a un compañero a que haga su propio 
mapa. Que compartan resultados, identifiquen 
qué información les podría estar faltando y ver 
cómo otra persona entendió la información.

Repaso

Por último se sugiere repasar la información hasta aprenderse y recordar 
todo. Se pueden juntar las tarjetas con un clip para llevarlas y repasar 
continuamente.

Algunas sugerencias para el repaso:

Estas fueron la base para el manual final. Sin embargo, antes fue necesario desa-
rrollar una linea narrativa que permitiera visualizar la información, guiar y motivar 
el desarrollo. Se empaqueta el proyecto tomando considerando esta necesidad y 
se toman las desiciones de diseño presentes en el siguiente capítulo.

Figura 49 - Pictograma “Logrado“
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a) Desarrollo de marca
El sistema se implementa por medio de un 
KitTool (caja de herramientas) que presenta la 
metodología por medio de instrucciones y entrega 
las herramientas didácticas necesarias para su 
desarrollo. 

Con el fin de mantener la coherencia y establecer 
una identidad para el sistema, se diseña la marca 
del proyecto. Se define un mensaje principal, los 
valores que busca comunicar el proyecto, luego se 
hace un ‘brainstorming’ y se analizan referentes.

Se establece como mensaje principal “Aprende fá-
cilmente a estudiar y usa tus dibujos”, y se define la 
cercanía, alegría, simpleza y confianza como valores 
fundamentales que debe transmitir el sistema.

/Naming

Se hacen varios brainstorming considerando el 
mensaje y valores. Durante la búsqueda se plantea 
elegir una palabra o metáfora que tenga función 
mnemotécnica, que permita transmitir el mensaje 
con dibujos y se relacione al proceso de estudio.

Se decide llamar al sistema “papaya”. Esta palabra 
se utiliza en Chile, Colombia, Perú y Venezuela para 
indicar que una situación o tarea es fácil o rápida 
de cumplir. Se relaciona al mensaje del proyecto y 
cumple con lo planteado

Figura 50 - Exploración de identidad de Marca
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Para el desarrollo del logotipo se vuelve a hacer un 
brainstorming. 

Se decide utilizar el dibujo de una papaya en 
forma de ampolleta pues es un dibujo simple y 
metafórico que pretende hacer alusión a que los 
dibujos permiten plasmar ideas y comprender 
información de forma “papaya”.

Se complementa con una tipografía display grue-
sa que remite lo hecho a mano y busca transmitir 
alegría y cercanía. Se crean variaciones simples en 
blanco y negro, para su aplicación sobre color.

Figura 51 - Exploración de imagen gráfica

Figura 52 - Isomagotipo “Papaya“
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Para la identidad visual, se decide utilizar la 
familia tipográfica Monsterrat para descripciones 
y textos extensos. Es una tipografía geométrica 
Sans serif de dominio público. Su simpleza permite 
buena legibilidad en diversos soportes tanto en 
formatos digitales como impresos y sus múltiples 
variables permiten versatilidad y adaptación en 
distintos contextos.

Se incluye la tipografía Chantal para ser utilizada en 
títulos y como complemento a dibujos y represen-
taciones. Es una tipografía formada por mayúscu-
las, suelta y a mano alzada que permite simular una 
escritura simple y rápida

./Color

Se decide utilizar el amarillo como color principal, 
el blanco y negro. Esto se debe al color de la papaya 
chilena, es un color que permite transmitir alegría y 
su uso no destaca dentro del ámbito educativo tra-
dicional. Se elige un tono con suficiente contraste 
con el blanco pues éste se utiliza como color secun-
dario y el negro para textos, elementos gráficos e 
ilustraciones.

Dentro del packaging también se utiliza rojo, na-
ranjo y azul para los sobres de tarjeta y stickers. Su 
uso es funcional y busca no destacar.

/Elementos gráficos 
y estilo ilustrativo

Los elementos gráfico e ilustraciones pretenden 
hacer alusión al desarrollo de mapas conceptuales.  
Se utilizan ilustraciones simples y expresivas 
que permitan beneficiar la comunicación. Se 
complementan con flechas, lineas y figuras simples 
que permiten guiar, ordenar y jerarquizar la 
información.

Figura 53 - Resumen identidad gráfica
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Considerando el desarrollo de la metodología y en 
función de lo presentado en el marco teórico, se 
busca crear una linea comunicativa que permita 
gamificar la experiencia por medio del storytelling y 
explicar mejor el proceso por medio de la visualiza-
ción de información. 
Es por esto, que se utilizan elementos relacionados 
a la papaya para crear metáforas que permitan co-
municar y recordar mejor el procedimiento. 

La metodología se explica poniendo al alumno en 
el papel de un “papayero”, una persona que planta 
papayas. Su objetivo es lograr transformar informa-
ción compleja en “información papaya”.

Figura 54 - Primer borrador para crear linea narrativa. Figura 55 - Resumen visual del procedimiento 
metodologico aplicando la narrativa.
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B) Instrucciones
El manual se considera fundamental para la im-
plementación del sistema, servirá de guia instruc-
tiva para el desarrollo de la metodología e indicará 
cómo se utilizan las herramientas didácticas. 

/Manual de instrucciones

El manual inicia dando la bienvenida al alumno, ex-
plicando a grandes rasgos qué se aprenderá con el 
sistema e invitando a considerar la guía de un tutor. 
Luego se prepara el ambiente de estudio, se sugie-
re comer algo y juntar los materiales”.

Manual
para papayeros

Sistema explicado con
peras y papayas.

¡Hola, querido papayero! 

Qué alegría que estés aquí dispuesto a aprender a estudiar. A veces, es difícil 
saber cómo hacerlo ¡y es algo que necesitamos toda la vida! 

Con este sistema, buscaremos facilitar el aprendizaje, crear una mejor 
experiencia de estudio y por supuesto, obtener mejores resultados 
académicos. Aprenderás ha transformar cualquier información 
difícil en información papaya. 

He creado este manual para ti, para guiarte y aconsejarte en el proceso.
Intenta seguir las instrucciones con criterio pero puedes ser flexible y hacer lo 
que consideres mejor para tu aprendizaje.

Es muuuy recomendable que tengas un tutor que te guíe y acompañe en 
el proceso. (Incluso hice unas instrucciones especiales para él/ella). Pero si te 
crees capaz de hacerlo solo, no hay problema, te guiaré en la papayería.

= papayero
sembrador de papayas 

alum
no

Figura 56 - Inicio del manual
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Se recomienda que leas este manual 
completo antes de partir la papayería 
y así no interrumpirás la experiencia.
Puedes revisalo durante el estudio si 
lo consideras necesario. Considera al 
menos 3 horas de estudio.

ántes de la papayería

Antes de partir con el estudio junta todo el 
material que tengas que aprender.

Para la papayería, solamente necesitaremos:

• Tu material de estudio, preferentemente impreso.
• Tu lápiz negro favorito
• Este kit con herramientas papaya

Intenta mantener el orden durante toda la papayería. 
No tengas nada que te distraiga (incluyendo lápices de colores, destacadores y todo 
lo que esté fuera de la lista). El material que no estés usando, déjalo preferentemente 
fuera de la vista.

Aprovecha de comer algo.  
Con un juguito de papaya, 
¡es mucho mejor!

Figura 57 - interior Manual
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papayero, es recolectar semillas de papaya. En un campo lleno de información, debe aprender a recolectar 
solo lo útil y necesario para plantar. En esta etapa se le enseña al alumno a leer comprensivamente y resal-
tar lo importante.

1) Recolecta 
semillas de papaya.

En esta etapa seremos recolectores 
de semillas. En un campo lleno de 
información, debemos descartar lo 
innecesario y recolectar lo esencial, 
semillas  de información.

¿Qué son las semillas de 
información?

Solamente esa información útil y 
relevante para aprender.

Cómo recolectarlas:

Esto lo haremos por partes de la materia. 
Detente cuando sea necesario. Puedes 
hacerlo por párrafo, página o capítulo. 

a. Haz una lectura rápida de la 
información.
Primero, lee los títulos, revisa las imágenes 
y hazte una idea general de lo que leerás.

b. Lee de manera comprensiva.
Ahora lee atento la información. Hazlo 
detenidamente y asegúrate que estés 
entendiendo. Puedes buscar información 
en Internet si es necesario.

c. Resalta lo importante.
A medida que leas, subraya los términos 
y datos que consideres importante. No 
subrayes frases enteras, solo conceptos.
Al terminar, encierra  en un círculo el 
tema principal o escríbelo a un costado. 

d. Dilo en tus propias palabras. 
Lo que resaltaste te debe ayudar a 
explicar el texto con tus propias palabras. 
Si crees que falta algo, puedes subrayarlo.

Lo resaltado y traducido a tus propias 
palabras, serán tus primeras  semillas 
de información.

Figura 58 - interior manual 2



P
a

p
aya

: co
m

o
 a

p
re

n
d

e
r a

 e
stu

d
ia

r

85

0
6/

  E
m

p
aq

u
et

ad
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de información esencial, en un árbol de papayas que irá creciendo a medida que se rellenan las tarjetas. En 
esta etapa se guía al alumno para que aprenda a visualizar información por medio de dibujos, lineas, flechas 
y poco texto. 

2) Planta papayas. 

Luego de recolectar las semillas de una 
parte de la materia, plantaremos esas 
semillas de papaya en una tarjetas.

¿Qué significa 
Plantar papayas? 

Traducir tus semillas en imágenes. 
Debes representar algo que te ayude a 
recorda lo que entendiste, no traducir el 
texto de manera literal.

El conjunto total de tarjetas será 
Tu árbol de papaya.

Cómo plantar:

a. Escribe un título en la tarjeta.
Que sea simple y corto. Te permitirá saber 
rápidamente cuál es su contenido.

b. Traduce las semillas en imágenes.
Haz dibujos que representen lo que 
entendiste y que te permitan recordar la 
información. Puedes usar flechas, lineas 
y figuras que te ayuden a entender y 
ordenar tu representación.

c. Observa cómo crece tu árbol.
A medida que vayas plantando, deja las 
tarjetas ordenadas donde puedas verlas. 

Tips:

No te compliques demasiado, 
dibuja lo primero que imagines o algo 
relacionado que te permita a recordar. 
Haz dibujos simples y rápidos, no te 
detengas en detalles.

Complementa tus dibujos con texto. 
Escribe solo conceptos que te ayuden a 
entender. Evita frases completas.

Intenta recordar la información viendo 
tu tarjeta, puedes completar con más 
información si lo consideras necesario. 
Para esto, revisa lo destacado.

Figura 59 - interior manual 3
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En esta etapa el alumno aprenderá a agrupar, organizar y orientar la información utilizando los sobres de 
tarjeta y los stickers presentes en el kit.

3) Poda tu árbol
de papaya. 

Ahora, que ya plantaste todas las semillas 
y dejaste que tu árbol de papayas creciera 
lo suficiente, es necesario podarlo. 

¿Que significa 
Podar tu árbol?

Es agrupar y ordenar la 
información. Nos permitirá  
comprender relaciones, darle 
sentido a la materia y recordar más.

Cómo podar tu árbol

a. Haz agrupaciones de tarjetas. 
Al dejar las tarjetas sobre la mesa, 
ordénalas de forma que puedas ver la 
diferencia entre un tema y otro. 
Luego, asigna un color por grupo 
utilizando los protectores de color.

b. Haz títulos. 
Ponle un título a tu árbol y puedes 
ponerle un título a cada grupo. Escríbelos 
grande en una tarjeta y guárdalas en 
un sobre del color correspondiente a su 
grupo. Ordénalos dentro de tu árbol.

c. Relaciona y orienta tus tarjetas. 
Imagina que tienes que contarle la 
materia a alguien como si fuera una 
historia. ¿En qué orden la contarías? 
Usa los marcadores adhesivos para 
marcar lo importante, hacer relaciones 
o úsalos como flechas para orientar la 
información.

 ¡Felicitaciones!  
Aprendiste a transformar 
información compleja, en 

Información papaya 

Figura 60 - interior manual 4
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Por último se sugiere que el alumno repase, se le dan indicaciones de cómo hacerlo y se invita a que luego 
guarden los resultados dando cierre a la experiencia.

Árboles que dan fruto:

Para que tu árbol sea útil y de frutos, repasa. Repasa hasta aprenderte 
y recordar todo. Puedes juntar las tarjetas con el clip presente en la 
caja papaya para llevarlas contigo y repasar donde y cuando quieras.

Ideas para que tu árbol de frutos:

Junta todas las tarjetas y rearma el árbol
a medida que vas contando la materia. Intenta 
no ver la tarjeta que viene a continuación.

Repasa la tarjetas juntas en un montón. 
Lee solo el título e intenta recordar que 
contiene la tarjeta. Haz esto con cada un hasta 
que logres decir todo sin necesidad de 
ver el contenido.

Muéstrale tu árbol a alguien.
Explicarle la materia y preguntale qué hubiera 
dibujado él/ella en su lugar.

Invita a un compañero a que haga su propio 
árbol de papaya.
Compartan sus resultados, podránidentificar 
qué información les podría estar faltando y ver 
cómo otra persona entendió la información.

¡Repasa y luego guarda tu 
árbol! En la caja encontrarás 
un lugar con separadores que 
te permitirán dividir el espacio 
para cada resumen y agrupar 
por asignatura.

¡Espero que hayas aprendido 
mucho y haya sido 
una experiencia
muy muy papaya!

Figura 61 - Invitación de repaso al manual
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Las instrucciones presentadas fueron el resultado 
de diversas correcciones post lectura y fueron 
testeadas con 4 alumnos que nunca habían 
estudiado con la metodología. Se les pidió que 
leyeran el manual, y explicaran detalladamente 
cómo sería el procedimiento en caso de involucrar 
más contenido.

Los alumnos entendieron bien cual era el procedi-
miento pero hacían constantes preguntas para vali-
dar que habían entendido bien, uno menciona que 
no sabe si sería capáz de desarrollar todo el estudio 
solo y le daría inseguridad utilizar el sistema si no se 
encuentra acompañado la primera vez. Es princi-
palmente por esta razón que se decide analizar mi 
rol como tutora durante los testeos e incorporar el 
rol del tutor para el desarrollo del estudio. Figura 62 - Testeo de tajetero 
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/Incorporación del tutor 

Tras el análisis del mapa anterior, podemos 
considerar que el tutor cumple el rol de motivar, 
acompañar y guiar la experiencia. 

Se decide recomendar que el alumno sea guiado 
y acompañado por un mayor durante las primeras 
sesiones de estudio. Luego, cuando se domine 
mejor el sistema, el alumno podrá desarrollar 
la metodología de forma autónoma. De todos 
modos, las instrucciones son hechas de manera 
que el alumno pueda desarrollar la experiencia 
individualmente si no consta de un tutor.

El tutor puede ser un alumno de mayor edad, un 
familiar, apoderado, profesional o cualquier adulto 
que conste del tiempo y pueda guiar y acompañar 
al alumno durante sus horas de estudio.

Se incorpora a dicho usuario por medio de 
un manual digital para el tutor. Se explica la 
metodología de manera similar al alumno y se 
complementa con recomendaciones para un 
mejor desarrollo de la experiencia.

Haga  aquí para conocer 
el manual para el tutor

Figura 63 - Explicación

https://uccl0-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/mtpacheco_uc_cl/EUHKWMhBh3FEkawy_SlZTvwBd4EKPM1VHLGgq70zOBeikw?e=WxtMJA
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c) Packaging
/Necesidades y Componentes

El packaging del sistema agrupa las herramientas 
necesarias para el desarrollo de la metodología y 
contiene las instrucciones para su implementación. 
Debe transmitir el mensaje principal de la marca 
y a la vez sus valores; debe ser simple, amigable, 
motivar a los estudiantes, dar seguridad de la efec-
tividad del estudio y comunicar sobre el método de 
estudio que involucra el dibujo y visualización de 
información.

Para planificar la estructura del packaging se hace 
una lista de lo que debe involucrar el sistema, se 
calcula su volumen y se hacen prototipos en bús-
queda de un uso simple e intuitivo.

El packaging debe constar con:

 ▶ .200 Tarjetas de presentación. Esto se define al 
calcular que cada mapa de resumen tiene un 
promedio de 10 tarjetas y un alumno desarrolla 
un máximo de 20 resumenes al año.

 ▶ .30 Sobres. Se incluyen sobres de 5 colores dis-
tintos, 6 de cada color. Permiten el desarrollo de 
2 mapas a la vez, considerando que el tutor los 
use de ejemplo o se quiera invitar a un compa-
ñero a estudiar utilizando el sistema.

 ▶ .200 stickers. Uno por cada tarjeta y divididos 
en 5 colores distintos, 40 de cada color. Pueden 
distribuirse en grupos de 20 en papel adhesivo 
del tamaño de una tarjeta de presentación, lo 
que corresponde a 10 papeles con stickers, 2 por 
color.

 ▶ .2 clip dobles. Permiten la agrupación de los 
sobres para el repaso

 ▶ .Manual de instrucciones. Su tamaño se debe 
acomodar al packaging.

 ▶ .Espacio y separadores para guardar tarjetas 
usadas . Esta necesidad se considera al analizar 
la interacción de los usuarios quienes buscan la 
forma de guardar sus mapas para luego repasar 
o revisarlos durante el año. Se toman diversos 
tarjeteros y carpetas escolares como referencia 
para diseñar un guardado cómodo y optimizar 
el espacio.
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Se hacen prototipos y 3 principales iteraciones en el 
packaging en búsqueda de optimizar el espacio y 
simplificar el guardado.

/Packaging final

Finalmente, el packaging se construye de la si-
guiente manera:

Figura 64 - Prototipado de contenido

Figura 65 - Prototipado de distribución y packaging

Figura 66 - Packaging exterior

Figura 67 - packaging interior
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Figura 68 - Distribución de contenido
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a) Fase de implementación
Para la implementación del proyecto se plantea la vinculación con ciertos agen-
tes clave, actividades y recursos clave, la propuesta de valor del proyecto, relacio-
nes y segmentación de clientes, canales de difusión, estructura de costos y fuen-
tes de ingreso. Son desarrollados en la siguiente tabla:

Figura 69 - Buisness canvas “Papaya“
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/Redes Sociales

Se difundirá el sistema a travez de Instagram ya 
que es un canal frecuente dentro de los padres  
con hijos en secundaria. Permite compartir expe-
riencias de usuarios, es cercana y se puede retro-
alimentar con información de manera continua y 
es un canal en el que actualmente comunidades 
de alumnos comparten sus resultados. Se puede 
hacer campaña con padres influencers, librerías y 
páginas que difundan información relacionada al 
studygram. 

/Página web

Funcionará principalmente como canal de venta 
y medio de difusión de información. Pueden 
desarrollarse foros educativos donde compartir 
información académica y resultados tras el 
uso del sistema.

 /Profesionales de la educación

Se plantea la difusión de Papaya por medio de pro-
fesionales relacionados a la educación. Se presen-
tará el sistema a profesionales que requieran guiar 
a alumnos durante el estudio académico. Podrán 
evaluar el sistema e implementar su uso con alum-
nos a fin de promover su compra. Papaya permitirá 
a los académicos guiar las primeras sesiones de 
estudio, y luego, si el alumno lo requiere podrá ob-
tener su propio sistema para el estudio autónomo.

Otra alternativa es la difusión por medio de ferias 
académicas y de libro donde se promocionan 
herramientas e innovaciones educativas y diversos 
expositores tienen la posibilidad de dar a conocer 
y comercializar sus proyectos. A estas ferias acuden 
muchos educadores y profesionales que pueden 
verse interesados en el uso del sistema. Entre ellas 
destacan las convocatorias de EduLab UC y la fun-
dación Educarchile.

b) Fase de difusión
Con el fin de difundir el proyecto y alcanzar una mayor cantidad de clientes se 
busca desarrollar una estrategia de difusión continua por medio de redes socia-
les, página web y de manera particular relacionándose con profesionales de la 
educación y colegios.
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c) Estructura de costos y precio de venta
Los costos del proyecto se relacionan a los procesos y materiales asociados a su confección. Se evalúa a 
través de la cotización por cantidades en masa, se establece una venta de 200 unidades por año pero que 
podría variar según la demanda.

Para la estructura de costos se realiza una cotización de imprenta, producción de packaging y materiales 
con el fin de conocer el precio óptimo de venta. También se consideran costos fijos que permiten la confec-
ción y promoción del sistema.

El siguiente flujo de caja permite visualizar los ingresos y egresos de manera objetiva:.

Figura 70- Flujo de caja de “Papaya“
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e El precio de venta se define a partir del precio míni-
mo para cubrir los costos fijos y variables y el precio 
máximo analizando la competencia. Si se quisieran 
recuperar los costos iniciales durante el primer año, 
el precio mínimo de venta por unidad es de $14.195

Se investiga sobre precios de juegos didácticos, 
sesión de guía para el estudio y de guías de estudio 
escolar. Se establece como precio máximo $42.000. 

Tomando en cuenta la disposición a pagar del 
usuario, se determinó un precio de venta de 
$37.000 con el fin de cubrir los costos y generar 
ganancias. Sin embargo, se buscará acudir a fon-
dos educativo y otros medios para implementar el 
proyecto en diversos contextos y dar accesibilidad a 
estudiantes que lo necesiten.
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d) Proyecciones
A continuación se plantean una serie proyecciones 
que permiten ampliar y potenciar el proyecto:

/Publicación material informativo

Crear una página web o red social donde se pro-
mocione el sistema y se comparta información que 
sustente la efectividad de la metodología. También 
permitiría compartir más tips de estudio a partir de 
las interacciones generadas tras la implementación 
del sistema, ampliar las recomendaciones presen-
tes en el manual, difundir ejemplos de dibujos y 
mapas y compartir experiencias de usuario.

/Acompañamiento académico

El proyecto podría permitir el desarrollo de acom-
pañamientos académicos que permitan una me-
jor implementación del sistema y a su vez, mayor 
difusión. Permitiría acompañar a alumnos que 
requieran de un tutor y no tuvieran acceso a uno, y 
se aseguraría el buen desarrollo de la metodología.

 /Formación para tutores

Crear talleres o un canal web donde se difundan 
talleres para tutores. Para una mejor implemen-
tación del sistema sería pertinente formar a los 
tutores y darle herramientas para un acompaña-
miento integral. Tomando como referente el curso 
de formación en docencia de ayudantes UC, estos 
talleres podrían introducir mejor a los tutores en la 
metodología, presentar el sistema y su rol de una 
manera más profunda. Permitiría entregar conteni-
do que facilite el acompañamiento, aconsejar sobre 
la planificación y monitoreo de los alumnos y dar 
pautas para el desarrollo integral del sistema per-
mitiendo un estudio efectivo.
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e) Conclusión Final

El desarrollo de este proyecto significó un proceso 
de profunda investigación, diseño, testeo, análisis, 
iteración y validación. Se logró validar el sistema res-
paldando las desiciones a partir del marco teórico, 
por medio del testeo con estudiantes en contexto 
real de estudio y presentando el proyecto a dos 
psicopedagógas, una especializada en el desarrollo 
del estudio académico y otra, en el aprendizaje sig-
nificativo. Sin embargo, es necesario hacer revisión 
de los objetivos específicos planteados en la formu-
lación del proyecto para analizar si efectivamente 
fueron cumplidos al finalizar el proceso de diseño.

1) Estado del arte y contexto: 
Identificar los criterios que inciden en un 
buen aprendizaje, comprensión, memoria 
y experiencia motivadora de estudio. 
Análisis del dibujo y elementos visuales 
como herramientas para el aprendizaje. 
Comprender cómo estudian actualmente los 
estudiantes, cuales son sus metodologías y 
motivaciones.

Este objetivo se logra en gran parte durante la 
etapa de seminario y se sigue complementando 
el marco teórico con información hasta finalizar el 
proceso de desarrollo.
El análisis exhaustivo del estado del arte respaldó 
desde un inicio las desiciones de diseño y se logró 
una comprensión detallada del contexto actual 
de estudio al examinar las metodologías y motiva-
ciones de los estudiantes y acompañarlos en sus 
procesos. Estos insights permitieron fundamentar 
y orientar el diseño de la metodología y el material 
didáctico.

2) Diseño de metodología: 
Desarrollar una metodología de estudio que 
permita sistematizar los mecanismos de 
síntesis y representación visual autónoma de 
estudiantes escolares. Permitir la adaptación 
de la metodología partir de las necesidades de 
los alumnos y sus materiales de estudio.



P
a

p
aya

: co
m

o
 a

p
re

n
d

e
r a

 e
stu

d
ia

r

100

0
7 

/ 
 C

ie
rr

e Este objetivo se cumple al formular el proyecto, pla-
nificar la metodología e iterar en su diseño adap-
tándose a las necesidades de los alumnos. La me-
todología logra creada logra proporcionar una guía 
estructurada para los estudiantes, fomentando la 
autonomía en la síntesis y representación visual. La 
adaptabilidad fue una consideración central, per-
mitiendo la personalización según las 
necesidades individuales.

3) Diseño de material didáctico: 
Tras identificar los elementos concretos 
que permiten un buen desarrollo de la 
metodología y experiencia de estudio, 
diseñar material didáctico atractivo, simple y 
adaptable que permita guiar y simplificar el 
desarrollo de la metodología.

En cuanto al diseño del material didáctico, se logró 
un equilibrio eficiente entre atractivo, simplicidad 
y adaptabilidad. Todas las decisiones de diseño se 
fundamentan en el análisis de interacciones, re-
visión de antecedentes y luego son evaluadas. La 
recepción positiva por parte de apoderados y alum-
nos indicó que el material fue efectivo y atractivo. La 
simplicidad del diseño facilitó la comprensión, fue 
intuitiva y tuvo la  capacidad para adaptarse a 
cada contenido.

4) Empaquetar el proyecto: Desarrollar 
instrucciones específicas de la metodología 
con una linea comunicativa coherente y 
que motive a la experiencia. Desarrollar una 
identidad de marca cercana, amigable y 
académica que transmita los objetivos y 
efectividad del proyecto.

El diseño de las instrucciones específicas de la me-
todología se enfocan en la  claridad y motivación. 
Durante la fase de empaquetado, se logró desarro-
llar una identidad de marca coherente con los valo-
res y objetivos del proyecto. Se presenta a diversos 
usuarios, se itera en la propuesta y se asegura una 
buena recepción por medio de encuestas.  La co-
municación efectiva y la transmisión adecuada de 
la propuesta se reflejaron en comentarios y resulta-
dos positivos durante las pruebas y 
presentaciones a especialistas

Si bien, el proyecto logra cumplir con los objetivos 
específicos y es acogido positivamente por apode-
rados, alumnos y especialistas, existe aún un gran 
camino de potenciales mejoras e iteración en el 
diseño. Es oportuno continuar con el análisis de in-
teracciones tras la implementación del sistema de 
manera masiva para asegurar un buen desarrollo y 
adaptación a diversos contextos. 

Existe aún la posibilidad de simplificar la presen-
tación de las instrucciones para la incorporación 
oportuna del sistema, podrían considerarse medios 
y canales alternativos que permitan una mejor 



P
a

p
aya

: co
m

o
 a

p
re

n
d

e
r a

 e
stu

d
ia

r

101

0
7 

/ 
 C

ie
rr
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costos de producción al masificar la venta, teniendo 
más presente la responsabilidad medioambiental 
del diseño y buscando la forma de ser más accesi-
ble a un mayor numero de estudiantes. Estas pro-
yecciones se suman a las anteriormente menciona-
da y visibilizan que el proyecto aún tiene posibilidad 
de mejora.

Cabe mencionar que el desarrollo de este proyecto 
significó un gran desafío personal. Implicó un largo 
proceso de obstáculos y frustraciones pero que a 
la vez permitieron el desarrollo de grandes apren-
dizajes y crearon un camino para a culminación 
del proyecto. Fue gratificante encontrar lugares y 
personas que acogieron bien la propuesta y me 
permitieran trabajar con y para ellas. Sus comenta-
rios, acciones y sugerencias fueron clave para com-
prender el contexto, desarrollar el proyecto y saber 
cómo abordar la problemática. 
Finalmente, los comentarios y positivos resultados 
me animan a continuar con el proyecto, iterar en el 
diseño y me permiten valorar aún más el rol inte-
gral e interdisciplinario del diseño.
Es fundamental un buen desarrollo del estudio 
académico para posibilitar el aprendizaje. Es duran-
te el periodo académico donde las personas desa-
rrollan la mayor parte de sus aprendizajes e incor-
poran herramientas fundamentales para la vida. 
Tengo la esperanza de que este sistema logrará 
facilitar y motivar el estudio para muchos alumnos 
y permitirá desarrollar habilidades efectivas para un 
aprendizaje autónomo, funcional y significativo..
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